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Abstrakt

Cilem prace je vytvorit podpurnou mobilni aplikaci pro studenty i ucitele, rozsifenou o moz-
nosti, které nejsou u dosud existujich skolnich aplikaci na trhu zatim dostupné. V aplikaci
podle prihlaSeni budou 2 pohledy. Pohled pro zdka a pohled pro uditele. Aplikace je vy-
tvofena s dirazem na jednoduchost a privétivost pouziti. Aplikace nabizi moznosti, jako
je psani a hodnoceni testi, zobrazeni studijnich material, zadavani ¢i prohlizeni tkolf,
zobrazeni novinek ze skoly nebo skolnich akci, pfehled rozvrhu, prehled tiid a detailni in-
formace zaka s klasifikaci. Nové vznikla skolni aplikace je vytvorena pres platformu Jigx
a data jsou ulozena v databazi AzureSQL.

Abstract

The aim of the work is to create a supporting mobile application for students and teachers,
enhanced with capabilities that are not yet available in existing school applications on the
market. There will be 2 views in the app according to the login. A view for the student and
a view for the teacher. The app is designed with an emphasis on simplicity and user frien-
dliness. The app offers options such as writing and grading tests, viewing study materials,
assigning or viewing assignments, viewing school news or school events, schedule overview,
class overview and detailed student information with classification. The new school app is
built using the Jigx platform and the data is stored in an AzureSQL database.

Klicova slova
Mobilni aplikace, jig, widget, Android, iOS, Mobilni systémy, vyukova aplikace

Keywords
Mobile application, jig, widget, Android, iOS, Mobile systems, educational application

Citace

OTAHAL, Lukés. Mobilni aplikace pro usnadnéni online $kolni vjuky a komunikace se stu-
denty. Brno, 2023. Bakalarska prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich
technologii. Vedouci prace Ing. Tomas Chlubna



Mbobilni aplikace pro usnadnéni online skolni vy-
uky a komunikace se studenty

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem bakalarskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana Ing. Chlubny.
Veskera literatura a zdroje, které jsem pouzil pri psani této prace, jsou citovany v textu
a uvedeny v seznamu literatury.

Luk&s Otahal
2. kvétna 2023

Podékovani

Zde bych rad nejprve podékoval svému vedoucimu prace panu Ing. Chlubnovi za cenné
rady a Cas, ktery vénoval mné i mé praci. Dale bych chtél podékovat své rodiné, pritelkyni
a vSem pratelim za podporu, kterou mi poskytovali po celou dobu psani prace i studia.
V neposledni radé dékuji také firmé Jigx, kterd mi umoznila skrze jejich platformu tuto
aplikaci vytvorit.



Obsah

1 Uvod

2 Teoreticka c¢ast

2.1 Mobilni systémy . . . . . ..o

2.2 ExistujicifeSeni . . . . . . . . . . ...

2.3 Vyuziti mobilnich zafizeni ve skole . . . . . . .. .. ...

2.4 Platforma Jigx . . . . .. L
3 Analyza a navrh

3.1 Analyza . . . . . ..

3.2 Navrh . . . . e

4 Implementace

4.1 Home Hub. . . . . .. .. .
4.2 Konfigurace jednotlivych widgetd . . . . . . . . ... ... L oL
4.3 Konfigurace testil a listd aplikace . . . . . . .. ... oo

5 Testovani
5.1 Uzivatelské testovani . . . . . . . . . ..o

6 Zaveér
6.1 Pokracovani ve vyvoji aplikace . . . .. .. .. Lo

Literatura

A Obsah CD
A.1 Ukézka findlnf aplikace . . . . . . . . . . . ...
A2 Schémaentit . ... .. . ... ..
A.3 Ukézka dotazniku . . . . . . . . ...

21
21
23

27
27
30
32

36
36

39
39

40



Kapitola 1

Uvod

Bakalarska prace se zabyva vytvorenim nové mobilni aplikace, kterd ma slouzit predevsim
k usnadnéni a obohaceni vyuky na zdkladnich, pripadné strednich skoldch. Hlavnim cilem
prace je vytvorit podpurnou mobilni aplikaci pro studenty i ucitele, rozsifenou o moznosti,
které nejsou u dosud existujich skolnich aplikaci na trhu zatim dostupné. Inovativnimi
aspekty nebo moznostmi, které vznikla mobilni aplikace nabizi, jsou pro studenty i ucitele
predevsim prochézeni veskerych zvefejnénych materiall, psani i tvorba cvi¢eni nebo testu,
souhrnny prehled nejnovéjsich aktualit ze zivota skoly, snadnéjsi vzajemna komunikace
a také dostupnost aktudlnich ¢isel skolniho ¢asopisu.

Dil¢im, ovSsem neméné dilezitym cilem prace je vytvorit aplikaci, kterd bude rychla,
snadnd na ovladani a uzivatelsky privétiva, jak pro studenty, tak uéitele. Zaroven je aplikace
navrzena tak, aby pomahala k dosazeni lepsich studijnich vysledki a usetrila ¢as pri tvorbé
nebo konéani jednotlivych tkon.

Téma mobilnich aplikaci je v dnesni dobé velmi rozsitené a tim padem i aktudlni, a to
predevsim z divodu rychlého a neustalého vyvoje digitalnich technologiich, které zasahuji
témér do vsech kazdodennich situaci. Mobilni aplikace svym uzivatelim pomahaji a usnad-
nuji kazdodenni pracovni i osobni zivot. Jak uz bylo zminéno, mobilni aplikace nebo digi-
talni technologie obecné, zasahuji do mnoha oblasti zivota a tim padem ani skolstvi neni
vyjimkou. Vznikla skolni mobilni aplikace je navrzena a nastavena tak, aby obohacovala,
usnadnovala a zaroven i vzdélavala. Sviij prostor v aplikaci maji jak studenti, tak ucitelé.
Jeji inovativnost spoc¢iva v novych rozsirenych moznostech uzivani a také v jeji uzivatelské
privétivosti, kterd byla otestovana zaky 2. stupné zdkladni skoly.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou c¢ast. V sekci 2 se prace nejprve zabyva
problematikou mobilnich systémi obecné, dale jsou popsany a porovnany dosud existu-
jici skolni aplikace s dlirazem na jejich vyhody a nevyhody. Prace dale pokracuje popisem
vyuziti mobilnich aplikaci v dnesni dobé a definici teoretickych poznatkt potiebnych pro
uspésny navrh a realizaci aplikace. Teoretickd Cast je zakoncCena predstavenim platformy,
pres kterou byla mobilni aplikace vytvorena. V sekci 3 jsou popsany prvotni myslenky, na-
pady a vize, které vedly k ndvrhu reseni a ke vzniku aplikace samotné. V sekci 4 jsou popsany
jednotlivé kroky a celkovy postup navrzeni a vytvoreni aplikace. Dale jsou zminény pouzité
knihovny i struktury aplikace. Na zavér je popsano fungovani celé aplikace, implementacéni
detaily a jeji vyuzitelnost. Ve findlni sekci 6 je shrnuto a zhodnoceno dosazeni planovanych
cilii ve spojitosti s obecnou komparaci nové vzniklé aplikace a dosud existujicich skolnich
aplikaci. Za ptridanou hodnotu lze v zavéru povazovat prehled a interpretaci vysledka testo-
vani aplikace, které bylo provedeno pomoci dotaznikt u zaki a tiidniho ucitele na 2. stupni
zakladni skoly.



Kapitola 2

Teoreticka éast

V teoretické ¢asti jsou popsany jednotlivé sekce vedouci k celkovému pochopeni tématu
vyvoje mobilnich aplikaci.

2.1 Mobilni systémy

Mobilni systémy jsou operacni systémy, které jsou optimalizované pro chytré telefony,
tablety a dalsi mobilni zafizeni. Mezi hlavni rozdily operac¢niho systému stolniho poci-
tace a operac¢niho systému mobilniho zarizeni patii podpora mobilnich funkci - ovlddani
pomoci dotyku, GPS lokalizace a navigace, volani i posilani SMS, spravovani souborii,
Mezi nejzndméjsi operacéni systémy lze zaradit: iOS a Android. Podrobny popis konkrétnich
jmenovanych systému je popsan v sekei 2.1.3 [5].

2.1.1 Mobilni telefony a smartphony

Mobilni zarizeni znamé také jako tzv. ,kapesni zarizeni“, je pocitacové zafizeni kapesni
velikosti, obvykle pouzivajici displej s dotykovym vstupem. Mobilni zafizeni lze definovat
jako prenosné, komunikacni a informacni zafizeni, které umozinuje pripojeni k internetové
siti. Lze jej také chépat jako vypocetni zarizeni, které muzeme ovladat rukou. Mezi mo-
bilni zarizeni fadime naptiklad: notebook, mobilni telefon, smartphone, tablet, smartwatch,
herni konzole, PDA a jiné zafizeni (chytré bryle, naramky, apod.) [14]. Trh s mobilnimi
zafizenimi v dne$ni dobé vyrazné roste a na trhu je velké mnozstvi chytrych telefont i
tablet. Telefony a tablety jsou oblibené predevsim u lidi, ktefi vyzaduji funkce, pohodli
a pomoc bézného pocitace v prostiedi, kde jeho vyuziti neni praktické nebo dostupné. Za-
fizeni tohoto typu poskytuji uzivatelim funkce a vlastnosti potiebné pro studium, osobni
vyuziti, praci i podnikani [13]. Moderni a chytré telefony se ovSsem v dnesni dobé jiz mo-
hou pysnit mnoha funkcemi, které uzivateli plnohodnotné nahradi i pocitac. Mezi takové
funkce patii napriklad: vysoky vykon CPU a GPU, velky tlozny prostor, multitasking ob-
razovky, fotoaparaty s vysokym rozliSenim, viceicelové funkce a komunika¢ni hardware.
Vyse popsané telefony nazyvame ,smartphony® Uzité moderni mobilni operacni systémy
kombinuji vlastnosti osobniho pocitac¢ového operacniho systému s dalsimi funkcemi, véetné
dotykového displeje, mobilnich siti, Bluetooth, Wi-Fi, globalniho urcovani polohy, systému
(GPS), mobilni navigace, videokamery, rozpoznavani feci, hlasového zdznamniku, hudeb-
niho prehravace nebo funkci pro rozpoznavani blizkych poli. Rozsifujici trh s aplikacemi
navic umoznuje uzivatelim pouzivat tato zarizeni nejen k vyhledavani bodi zajmu, ale



i jako GPS navigaci nebo k organizaci obchodnich ¢i studijnich préaci, sdileni informaci
s ostatnimi, aktualizaci nejnovéjsich zprav a vyhledavani Wifi pripojeni. Zaroven se mo-
hou uzivatelé bavit pfi riznych mobilnich hrach nebo videich. Mezi dodavateli mobilnich
zafizeni ma momentdlné nejvyssi podil na trhu spoleénost Apple [13].

2.1.2 Mobilni aplikace

Pouzivani a vyvoj mobilnich aplikaci je rychle se rozvijejicim odvétvim. Mobilni aplikace
jsou novym a zaroven rychle se rozvijejicim trendem globalnich informacnich a komunikac-
nich technologii, ktery mé siroké vyuziti pro svou rozsahlou oblast fungovani, jako je volani,
zasilani zprav, prohliZzeni souborii, komunikace na socidlnich sitich, hrani her nebo audio
a video prehravani. Ve velkém mnozstvi mobilnich aplikaci jsou nékteré zakladni aplikace
predinstalovany v telefonu. Dalsi si uzivatel mtize stdhnout z internetu a nainstalovat je do
mobilniho telefonu podle svého uvazeni a preferenci. Zminény velky pocet mobilnich apli-
kaci na trhu je udrzovan vyvojari, vydavateli a poskytovateli mobilnich aplikaci. Mobilni
aplikace lze rozdélit do riznych kategorii, a to napriklad dle jejich pouziti: komunikace
(prohlizeni internetu, emaily), hry a multimédia (pfehravace, videa, foto), cestovani (pre-
kladace, mapy, pocasi) nebo néstroje (sprava profilu, adresar, spravce tloh). Dale je lze
rozdélit podle vyvoje na: nativni aplikace, hybridn{ aplikace a multiplatformni aplikace [8].

2.1.3 Prehled mobilnich operacnich systému

Za zminku zde také stoji operacni systémy, které byly spise popularni diive, a to v dobé od
roku 2009 - do konce roku 2011. Mezi takové systémy patii: Windows Phone, BlackBerry
OS, Symbian OS. Viz graf na obrazku 2.1 [12].
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Obrazek 2.1: Mezi nejrozsifenéjsi mobilni operacéni systémy patii k roku 2022 Android,
ktery na trhu zastupuje 72.2% vyuzivanych systémi a iOS s 27.1%?



Android OS - Operacni systém Android pro mobilni zafizeni vyvinula spole¢nost Open
Handset Alliance, kterou vede spolecnost Google. Google predstavil distribuci Android v lis-
topadu 2007.

iOS OS - i0S (dfive iPhone OS) je mobilni operacni systém vyvinuty spolecnosti Apple
Inc. a distribuovany vyhradné pro hardware spole¢nosti Apple. Jednd se o opera¢ni systém,
ktery pohéani iPhone, iPad, iPod Touch a Apple iPhoneTV. Je uzavieny, proprietarni a po-
staveny na otevieném zdrojovém kédu Darwin core OS. Systém iOS propagoval novy styl
uzivatelského ovladani pro zarizeni s malou obrazovkou a omezenym vstupem, konkrétné
primou manipulaci. Gesta zalozena na dotyku, jako je prejeti prstem, klepnuti a podrzeni
se pouzivaji k ovladani prvka rozhrani na obrazovce a k provadéni operaci. Akcelerometry
podporuji dalsi fyzikdlni gesta, jako je tfeseni a otaceni orientace displeje zarizeni. Operacéni
systém 108 je systém UNIXového typu.

Windows Phone - Windows Phone je proprietarni operacni systém pro chytré telefony
vyvinuty spolecnosti Microsoft. Na trh byl uveden v roce 2010 pod nazvem Windows Phone
7. Rizni vyrobci hardwaru, véetné spolec¢nosti HT'C, Samsung, LG a Nokia, vyvijeji nové
zatizeni se systémem Windows Phone. Jadro systému Windows Phone zpracovava nizko-
urovnovy pristup k ovladactim zafizeni i zakladni funkce jakymi jsou: zakladni zabezpecent,
sprava sité a ulozisté. Nad jadrem se nachézeji tii knihovny: App pro spravu aplikaci, mo-
del uzivatelského rozhrani pro spravu uzivatelského rozhrani a modul Cloud Integration pro
spravu aplikaci, webové vyhledavani prostirednictvim sluzby Bing, sluzby urcovani polohy
a notifikace. Aplikace smérujici na API zahrnuji Sliverlight, XNA, HTML/JavaScript a
Common Language Runtime (CLR), ktery podporuje jazyky C# nebo VB .Net. Samotné
jadro je proprietarni. Windows OS byl navrzen pro vestavéna zafizeni, ktery kombinuje
Windows Embedded CE 6.0 R3 a Windows Embedded Compact 77.

Blackberry OS - Operacni systém BlackBerry OS vyviji spole¢nost Research in Mo-
tion (RIM) pro své chytré telefony a tablety BlackBerry. Opera¢ni systém BlackBerry OS
1.0 debutoval v lednu 1999 jako soucast pagerovych/postovnich zatrizeni BlackBerry. Jednou
z hlavnich prednosti zafizeni BlackBerry je jejich schopnost zpracovavat podnikovou elek-
tronickou postu. Systém BlackBerry OS podporuje jazyk Java Mobile Information Device
Profile (MIDP) a Wireless Application Profile (WAP). Operacni systém BlackBerry OS pi-
vodné podporoval aplikace napsané v jazyce C++. Jeden typ aplikaci je béhové prostredi
Mobile Data Services (MDS), coz je kontejner pro zpracovani a zobrazeni dat obvykle ode-
silanych z podnikového systému uzivatele. Java ME byla rovnéz podporovana a pouzivala
se k vytvareni aplikaci s pristupem k rozhranim API operac¢niho systému, kterd poskytuji
pristup ke standardnimu uzivatelskému rozhrani, widgetim a riznym sluzbam operac¢niho
systému.

Symbian OS - Symbian je operac¢ni systém pro mobilni zarizeni, vyvinuty spolecnosti
Nokia. Pvodné se jednalo o graficky operacni systém EPOC pro mobilni telefony a pre-
nosna zarizeni. V roce 1998 PSION, Nokia, Ericsson a Motorola vytvorily operac¢ni systém
Symbian OS. V soucasné dobé Symbian Foundation je vSak provozovana a udrzovana spo-
lecnosti Nokia, ktera poskytuje pristup k systému Symbian prostfednictvim standardnich
licenénich smluv. Je postaven na jadru nanokernel/mikrokernel se zdkladnimi funkcemi
a ovladaci obrazovky. Zakladni sluzby jsou umistény nad jadrem a zahrnuji nizkotrovnové
knihovny, medidlni ramce, XML, spravu souborového systému a hardwarovou abstrakci.
Sluzby opera¢niho systému zajistuji komunikaci, telefonni sité, multimédia a grafiku. Ty
podporuji vrstvu aplikac¢nich sluzeb s rozhranimi API zaméfenymi na aplikace pro vyvoj

2Dostupné z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
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a vrstvu pro spravu uzivatelského rozhrani. Nad sluzbami operacniho systému je také zahr-
nuta JVM (Java ME) vrstva. Nokia poskytuje SDK pro vyvoj Symbianu, které podporuji
ruzné jazyky, véetné C++ a Java [1].

2.1.4 Architektura iOS

Architektura iOS se sklada ze ¢tyf riiznych vrstev, které jsou zobrazeny na obrazku 2.2.

Cocoa Touch (Application)
AppKit

Media

AV Foundation Core Animation Core Audio Core Image

Core Text OpenAL OpenGL Quartz

Core Services

Address Book Core Data Core Foundation Foundation
Quick Look Social Security WebKit
Core OS

Accelerate = Directory Services Disk Arbitration

OpenCL System Configuration

Kernel and Device Drivers

BSD File System Mach Networking

Obréazek 2.2: Architektura i0S? s ukézkou jednotlivych vrstev

Vrstva Cocoa Touch - Vrchni vrstva architektury iOS, kterd obsahuje klicovou sadu
uzivatelského rozhrani frameworku a definuje zakladni aplikacni infrastrukturu. Déale po-
skytuje zdakladni funkce, jako napt. multitasking a dotykové vstupy. Obsahuje ramce jako
jsou EventKit framework, GameKit framework, MapKit framework, MessageKit framework

[1].

3Dostupné z: https://www.dotnettricks.com/learn/xamarin/understanding-xamarin-ios-build-

native-ios—-app
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Vrstva medialnich sluzeb - Vrstva médii poskytuje systému iOS vSechny funkce pro
podporu zvuku, videa, animace a grafiky. Dale obsahuje ramce jako Core Audio framework,
Core Text framework, Core Image framework [1].

Vrstva zakladnich sluzeb - Pod medialni vrstvou se nachézi zakladni vrstva sluzeb,
kterd poskytuje sluzby pouzivané ve vyssich vrstvach. Obsahuje rdmce jako jsou napi. ramec
Address Book, Core Location framework, Core Telephony framework [1].

Zajistuje zpracovani, propojeni a bezpec¢nostni podporu pro aplikace iOS. Obsahuje ramce
jako jsou napt. Accelerate framework, System Framework, External Accessory a bezpec-
nostni ramec [1].

Pii vyvoji mobilnich aplikaci na iOS je nejcastéji vyuzivana architektura Model-view-
controller. Ukazka architektury je na obrazku 2.3.

Model-view-controller Hlavnim cilem MVC je oddélit logickou struktura kédu a rozdélit
ji na datovou vrstvu, prezentacni vrstvu a tfeti vrstvu, kterd vsechny tyto ¢asti spojuje.
Césti MVC jsou nasledujici:

Model - reprezentuje veskerd data a datovou logiku, se kterymi uzivatel pracuje. Predsta-
vuje data, ktera se prenaseji mezi View a Controllerem.

View - zobrazuje celkovou logiku uzivatelského rozhrani aplikace. Reprezentuje data ulo-
zend v Modelu. Zobrazuje veskeré Ul komponenty, se kterymi uzivatel pracuje.
Controller - funguje jako rozhrani mezi Modelem a View, které zpracovava vsechnu ob-
chodni logiku. Zpracovava prichozi pozadavky, manipuluje s daty pomoci Modelu a komu-
nikuje s View pri vykreslovani vystupu [4].

~ Response data
Send data <
L Controller Request data
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A
Y ¥
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3
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o
>
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Obrézek 2.3: Ukdzka architektury MVC" s popisem komunikace mezi komponentami



Hlavni duvody, pro¢ je iOS postaveny kolem vrstvené architektury, jsou néasledujici:

1. Tato architektura rozdéluje design na malé ¢asti, kde kazda vrstva prispiva ke sluzbam
poskytovanymi nizsimi vrstvami takovym zptisobem, aby nejvyssi vrstva poskytovala
aplnou sadu sluzeb pro spravu komunikace a provozovani aplikaci.

2. Aplikace iOS nekomunikuji s podkladovym hardwarem primo, ale prostiednictvim
souboru presné definovanych systémovych rozhrani.

3. Ve srovnéni s jinymi styly architektury iOS vitézi diky snadnosti vyvoje, a to prede-
vsim z divodu, Ze tento vzor je velmi dobfe znamy a neni tolik slozity na implementaci.
Funkce jsou totiz rozdéleny do jednotlivych zminénych vrstev [2].

2.1.5 Architektura Android

Operaéni systém Android vyuziva piistup zaloZeny na vrstvené architektute, kterd je zné-
zornéna na obrazku 2.4. Mezi tyto vrstvy patfi:

SYSTEM APPLICATIONS

(ooer ) ( Emat ) (caendar ) (camea ) (.. )

Managers

LIBRARIES (NATIVE C/C++)

HARDWARE ABSTRACTION LAYER (HAL

Bluetooth Camera Sensors

LINUX KERNEL

{  Audio | Display

Obrézek 2.4: Architektura Android® s ukézkou jednotlivych vrstev

Jadro Linuxu - tato vrstva je zdkladem platformy Android. Obsahuje vSechny niz-
kourovnové ovladace pro podporu riznych hardwarovych komponent. Android Runtime se

4Dostupné z: https://www.codecademy.com/article/mvc
SDostupné z: https://www.studytonight.com/android/android-architecture
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spoléha na Linuxové jadro pro zakladni systémové sluzby, jako jsou: pamét, sprava procest,
sitovy zasobnik, model ovladace, zabezpeceni [1].

Hardwarova abstrakéni vrstva (HAL) - poskytuje abstrakci mezi hardwarem a zbyt-
kem softwarového zdsobniku [1].

Android Runtime (ART) - je navrzen pro provoz aplikaci v omezeném prostiedi,
které ma omezeny vykon baterie, vypocetni a pamétovy vykon. Od systému Android 5.0
bézi kazda aplikace ve vlastnim procesu v rdmci vlastni instance virtualniho stroje ART, coz
zvySuje dulezitost spravy procesu. ART pouziva soubory DEX, coz je typ bajtového kodu,
specidlné navrzeny pro systém Android, ktery poméaha ART efektivnéji spravovat pamét.
Obsahuje sadu zakladnich knihoven, které vyvojaium umoznuji psat aplikace pro Android
pomoci programovani v jazyce Java. Pred systémem Android 5.0 se jako béhové prostredi
systému Android pouzival Dalvik. ART je schopen provadét kompilaci AOT (Ahead-of-
time) i JIT (Just-in-time). M4 také velmi efektivni garbage collection [9].

Knihovny - vyvojaium jsou k dispozici prostiednictvim aplikacniho frameworku An-
droid. Obsahuje knihovny v jazyce C/C++ pouzivané komponentami systémi Android.
Mezi knihovny patii:

1. Knihovna SQLite je pouzivani pro ukladani dat a nenaroc¢nd na pamét mobilniho
telefonu a provadéni tloh.

2. Knihovna WebKit poskytuje pfedevsim engine pro prohlizeni webu a dalsich souvise-
jicich funkci.

3. Knihovna spravce ploch je zodpovédna za vykreslovani oken a kresleni ploch riaznych
aplikaci na obrazovce.

4. Knihovna media framework poskytuje medidlni kodeky pro zvuk a video.

5. Knihovny OpenGl (Open Graphics Library) a SGL (Scalable Graphics Library) jsou
grafické knihovny pro 3D, respektive 2D vykreslovani.

6. Knihovna FreeType slouzi k vykreslovani pisem [9)].

Aplika¢ni Framework - Jedna se o soubor rozhrani API, napsanych v jazyce Java,
ktery vyvojairim poskytuje pristup ke kompletni sadé funkci opera¢niho systému Android.
Vyvojari maji plny pristup ke stejnym rozhranim API frameworku, ktera pouzivaji zakladni
aplikace a tim paddem mohou vice rozsitit funkce své aplikace. Dédle umoziuje a zjednodusuje
opakované pouziti zdkladnich komponent a sluzeb, jako napt [1]:

1. Spravce aktivit: Spravuje zivotni cyklus aplikaci.
2. Spravce oken: Spravuje okna a kreslici plochy a je abstrakci knihovny spravce ploch.

3. Zprostredkovatelé obsahu: Umoznuje aplikaci pristupovat k dattim z jinych aplikaci
nebo sdilet vlastni data, tj. poskytuje mechanismus pro vyménu dat mezi aplikacemi.

4. Systém zobrazeni: Obsahuje stavebni bloky uzivatelského rozhrani, které se pouzivaji
k vytvoreni uzivatelského rozhrani aplikace, véetné seznamt, mrizek, textl, rameck,
tlacitek a také provadi spravu udalosti prvki uzivatelského rozhrani.

5. Spravce balickt: Spravuje razné druhy informaci souvisejicich s balicky aplikaci, které
jsou v zarizeni aktualné nainstalovany.



6. Spravce telefonie: Umoznuje aplikaci vyuzivat telefonni funkce zafizeni.

7. Sprévce prostredku: Zajistuje piistup k nekédovym zdrojum (lokalizované retézce,
bitové mapy, grafika a rozvrzeni).

8. Spravce umisténi: Zabyva se moznostmi informovanosti o poloze.

9. Spravce oznameni: Umoznuje aplikacim zobrazovat vlastni upozornéni ve stavovém
radku [9].

Aplikace - Na vrcholu zasobniku aplikaci pro systém Android se nachazeji systémové
aplikace a dalsi aplikace, které si uzivatelé mohou stahnout z oficidlntho obchodu Play
systému Android, znamého také jako Obchod Google Play. Tato vrstva vyuziva vSechny
vrstvy pod ni, pro spravné fungovani téchto mobilnich aplikaci [1].

2.1.6 Porovnani Android a iOS

Android je velmi dobre prizpusobitelny operac¢ni systém s otevienym zdrojovym koédem,
ktery lze snadno zménit, upravit a prizpusobit jakékoli funkci. Systém Android bézi na
Linuxovém jadre. Podporuje jazyky: Java, C, C4++, XML, Jazyk assembleru, Python, Shell
script. i0S je opera¢ni systém s uzavienym zdrojovym kodem, ale s otevienym zdrojovym
kédem pro komponenty. Apple pouziva vlastni jadro zalozené na BSD a programuje témér
vsechny své knihovny od nuly, diky tomu mé jedine¢ny vykon.

Vykon - Android je platforma zaloZzena na Javé a k provadéni aplikaci pouzivd Java
Virtual Machine (Dalvik). Java byla puvodné povazovina za pomalou a tézkopadnou plat-
formu, ale pozdéji byla optimalizovina a nyni je jeji vykon extrémné rychly. iPhone OS
je napsan pomoci Objective C, coz je objektové orientovand verze jazyka C, kterd pouziva
zpravy. Existuje systém preddvani zprav nazvany objemsgSend(), ktery je kritickou soucasti
softwaru pro cokoli napsaného pro OS X na Macu nebo iPhonu. Vykon na téchto zatizenich
je rychly.

Otevieny / uzavieny zdrojovy kéd - Spole¢nost Apple nabizi uzavieny, proprie-
tarni systém s bezkonkurencnim marketingem, vynikajicim uzivatelskym rozhranim a silnou
vazbou mezi hardwarem a softwarem. Google dava prednost pristupu open-source k vyvoji
novych aplikaci. Oproti Androidu, iOS nenabizi zpracovani na pozadi pro aplikace tietich
stran. Lze vytvorit libovolnou aplikaci vyuzivajici libovolné funkce.

Zabezpeceni - V systému iOS existuji ur¢itd privilegia, kterd omezuji pridédvani no-
vého softwaru pro uzivatele. Kazda aplikace bézi na jediném jadre UNIX. V pripadé, Ze se
vyskytne néjaky problém ze strany spusténé aplikace, muze to ovlivnit cely systém, zatimco
v systému Android bézi kazda aplikace samostatné. Pro kazdou funkci jsou predem defino-
vana opravneéni a autorizace. Z hlediska bezpecnosti je tedy Android pro uzivatele mnohem
lepsi nez i0S [9].

2.1.7 Nativni aplikace

Nativni aplikace jsou napsané a vyvinuté specialné pro konkrétni mobilni operacni systém.
K vytvofeni skute¢nych nativnich aplikaci pro Android je nutné pouzit programovaci jazyk
Java, pro iOS a Windows Phone programovaci jazyk Objective C. Spole¢nymi kli¢ovymi
vlastnostmi nativnich aplikaci je, Ze tyto aplikace maji neomezeny pristup k hardwaru zaii-
zeni a podporuji vsechna uzivatelska rozhrani a interakce dostupné v prislusném mobilnim
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operacnim prostredi. Nativni aplikace jsou vhodnéjsi pro tvorbu obsahu diky vykonu a pri-
stupu k hardwaru. Nativni aplikace spolupracuji s opera¢nim systémem zarizeni zptisobem,
ktery jim umoznuje pracovat rychleji a pruznéji nez alternativni typy aplikaci. Jako pii-
klady nativnich aplikaci lze uvést: Spotify, WhatsApp, Tesla, Waze, Pokemon GO.

Mezi vyhody nativnich aplikaci patri:

1. Siroké funkéni moznosti diky vyuziti moznosti zékladniho za¥izend.
2. Rychly a svizny vykon softwaru.

3. Uzivatelské rozhrani, které lépe odpovida uzivatelskému prostiedi operacniho sys-
tému.

4. Neomezeny pristup k nativnim funkcim zarizeni.

5. Nativni aplikace jsou také méné zavislé na knihovnach a rozhrani.
Mezi nevyhody nativnich aplikaci patii:

1. Vice zakladen koédu, protoze kazdé zarizeni ma vlastni verzi aplikace.

2. Naklady na dalsi vyvojare, kteri vytvareji a spravuji kdédovou zédkladnu pro kazdou
platformu.

3. Cas straveny na vice sestavenich pro jednotlivé platformy pii kazdé aktualizaci funkei.

4. Aktualizace a pravy je nutné provadét zvlast v kazdém kodu [6].

2.1.8 React Native

React Native je framework JavaScriptu pro vytvareni nativné vykreslujicich mobilnich apli-
kaci pro iOS a Android. Je zalozen na Reactu, knihovné JavaScriptu spolecnosti Facebook
pro tvorbu uzivatelskych rozhrani, ale misto na prohlize¢ se zaméruje na mobilni platformy.
React Native umoznuje snadny vyvoj pro Android i iOS soucasné. Nabizi rychlejsi vyvoj
mobilnich aplikaci a efektivnéjsi sdileni kédu napti¢ systémy iOS, Android a webem. Za-
roven to neni na tkor komfortu koncového uzivatele nebo kvality aplikace. React navic
pracuje oddélené od hlavniho vldkna uzivatelského rozhrani, takze aplikace muze zachovat
vysoky vykon. Obsahuje také podporu pro asynchronni provadéni operaci mezi jednotlivymi
uzivateli. Kédem JavaScriptu v aplikaci a nativni platformou umoznuje vyuziti vldken v na-
tivnich modulech a lze tak provadét mnoho riznych operaci na pozadi a zaroven neblokovat
uzivatelské rozhrani [17].

2.1.9 Zivotni cyklus vyvoje aplikace

Proces zivotniho cyklu vyvoje softwaru je pouzivany pri vyvoji jakéhokoli softwarového
produktu. Existuje mnoho raznych modelti zivotniho cyklu. Mezi tyto modely patii: Vo-
dopadovy model, Spirdlovy model, model Prototypovani. Kazdy model je popsan vlastni
posloupnosti ¢innosti. Vyvojové kroky, resp. ¢innosti se mohou v kazdém modelu lisit, ale
vsechny modely zahrnuji: identifikaci pozadavkiu, analyzu a navrh, vyvoj a prototypovani,
testovani a nasazeni, adrzbu.
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2.2

. Faze identifikace: V prvni fazi se provadi prizkum jiz existujicich aplikaci. Déle se

shromazduji nadpady a nédvrhy. Tyto ndpady a nadvrhy mohou pochazet od zdkaznika
nebo od vyvojart. Ve vysledné aplikaci to byl nejdiive prizkum existujicich feseni
a poté tvorba napadu, co vSechno by méla aplikace obsahovat.

. Faze navrhu: V této fazi se napady zpracovavaji a tym pro tvorbu aplikaci je pre-

pracovava do podoby pocatecniho navrhu aplikace. Funkénost aplikace je rozdélena
do moduld a do prototypu, které spolecné budou tvorit vyslednou aplikaci. V této
fazi jsou také definovany funkéni pozadavky. Ve vysledné aplikaci to byl prvni navrh
feseni a wireframe schéma systému.

. Faze vyvoje: V této fazi se aplikace vyviji. Programovani riznych modult téhoz pro-

totypu miize probihat paralelné. Proces vyvoje muze probihat ve 2 fazich: 1. Progra-
movani funkénich pozadavkil, 2. Programovani uzivatelského rozhrani. Ve vysledné
aplikaci to byl prvotni prototyp se statickymi daty.

. Faze vytvareni prototypu: V této fazi se analyzuji funkéni pozadavky kazdého pro-

totypu a prototypy se upravuji podle potreby, jsou testovany a zaslany klientovi pro
zpétnou vazbu. Po ziskani zpétné vazby jsou pozadované zmény implementovany pro-
strednictvim vyvojové faze. Kdyz je druhy prototyp hotov, je integrovan s prvnim
prototypem, otestovan a poté odeslan klientovi. Faze vyvoje prototypovani a testo-
vani se nasledné opakuji, dokud neni hotovy findlni prototyp. Prace ve fazi prototy-
povani je dokumentovana a poté predana do faze testovani. Ve vysledné aplikaci to
bylo vytvoreni findlniho prototypu aplikace s daty z databaze.

vvvvvv

je provadéno na emuldtoru/simuldtoru, po némz nésleduje testovani na skuteéném
zarizeni. Na skutec¢ném zarizeni by mélo testovani byt provedeno na vice operac¢nich
systémech a také na vice verzich systému, a to pro odhaleni pfipadnych chyb. Ve
vysledné aplikaci to bylo otestovani aplikace na zakladni skole.

. Faze nasazeni: Po dokonceni testovani a ziskdni koneéné zpétné vazby od klienta

se aplikace spusti a je pripravena k nasazeni. Poté se nahraje do daného obchodu
s aplikacemi k pouziti pro uzivatele. Ve vysledné aplikaci k nasazeni teprve dojde.

Faze udrzby: Zpétnd vazba je od uzivatell pribézné shromazdovana a nasledné jsou
provedeny pozadované zmény ve formé oprav chyb nebo vylepseni produktu. Veskeré
opravy chyb, nové funkce nebo vylepsovani vykonu by mély byt poskytovany ve formé
aktualizaci aplikace [15].

Existujici reseni

Jednim z dilézitych kroki této prace je prizkum jiz existujicich aplikaci na trhu. V néasledu-
jici kapitole jsou zpracovany popisy vybranych aplikaci, které jsou vhodné pro usnadnéni
vyuky a komunikace se studenty. S ohledem na rozsah prace zde jsou popsany 3 hlavni
aplikace.

2.2.1 Bakalari®

Tato aplikace se fadi mezi nejrozsirenéjsi skolni systém v Ceské republice. Napomaha ko-

Vv
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systémy, ma dle recenzi pouze pramérné hodnoceni. Z recenzi dale vyplyva, ze je aplikace
pomérné pomald a ¢asto problémova na pouziti. Aplikaci Bakalari lze vyuzit ve webové i
mobilni formé. Na obrazku 2.5 1ze vidét ukdzky z mobilni aplikace.
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Obrézek 2.5: Ukézka z aplikace Bakalaii® ,kde na prvnim obrazku je vidét piehled domécich
ukoli, na druhém je prehled klasifikace zdka a na tfetim je zobrazena domovské obrazovka

Mobilni aplikace podporuje:

1. Osobni tdaje zédka — dle vybéru mohou rodic¢e kontrolovat nejen zda skola eviduje
spravné udaje (telefony, adresy...), ale zda systém umoznuje i pfimé ohlasovani zmén
pres webové rozhrani.

2. Prubézna klasifikace — prehled vsech pribézné zadanych znamek; lze volit, zda zob-
razovat i témata, vahy zndmek, poznamky, primér apod.

3. Pribézna dochazka — napojeni na modul Tiidni kniha, evidence zameskanych hodin
(zobrazeni po dnech, mésicich, ale pfimo i po vyucovacich hodinach).

4. Rozvrh — tabulka rozvrhu, a to bud staly rozvrh nebo aktualni rozvrh vcetné zmén
v souvislosti se suplovanim.

5. Doméci tikoly — prehled domécich tikola (aktivnich i ukoncenych). Vyucované pred-
méty — seznam predméti s uvedenim uciteli, kteri dany predmét zaka vyucuji.

6. Prehled vyuky — seznam oducenych témat.

5Dostupné z: https://www.bakalari.cz/
8Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.bakalari.mobile
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7. Predméty - detaily a informace o uditeli a tématech.
8. Domaci tkoly — prehled domécich tkola (aktivnich i ukoncenych).

9. Rezim offline podpory prohlizeni rozvrhu a suplovani.

2.2.2 Skola online’

Dalsi velice rozsifeny informacni systém pro skoly, ktery umoznuje rychle a efektivné zpra-
covavat veskerou skolni agendu pti zachovani vysokého uzivatelského komfortu. Lze vyuzit
ve webovém i mobilnim prostiedi, viz obrazek 2.6. Podobné jako aplikace Bakalari ma ale
dle recenzi horsi, nez primérné hodnoceni.
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Obrazek 2.6: Ukézka z aplikace Skoly online'' ,kde na prvnim obrazku je vidét domovska
obrazovka, na druhém je rozvrh hodin na aktualni den a na tretim obrézku je zobrazena
klasifikace zdka

Z4aci a rodi¢e mohou aplikaci vyuzit predevsim k prohlizeni aktudlniho rozvrhu, jeho
zmeén a pripadné suplovani. Dale si mohou zobrazit skolni akce, poznamky k hodindm, pre-
hled dochézky, vychovna opatreni, klasifikaci zdka a rodi¢e mohou také omlouvat absence
zaka a komunikovat s uciteli pomoci zprav. Mohou si také zobrazit veskeré tlohy, pripadné
naplanované pisemky. Déle si zaci a rodice mohou prohlédnout prubéznou klasifikaci, po-
loletni klasifikaci a elektronické vysvédceni.

9Dostupné z: https://www.skolaonline.cz/
"Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.skolaonline.mobile
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7 pohledu skoly a ucitele odpada nutnost nosit do kazdé tiidy notebook, pripadné tisté-
nou tiidni knihu pro zapisovani absence ¢i hodnoceni zakt. Pro toto zapisovani staci tablet
nebo chytry telefon. Ucitelé mohou predevsim sledovat zmény rozvrhu, zaddvat znamky,
zapisovat do t¥idni knihy, ¢ist zpravy, komunikovat s rodici a zédky, omlouvat absence zaki,
zadavat hodnoceni chovani a planovat pisemky.

2.2.3 EduPage'”

Jedné se o dalsi rozsifenou aplikaci pro skolni vyuziti. Lze vyuzit ve webovém i mobilnim
prostredi viz obrazek 2.7.
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Obrézek 2.7: Ukézka z aplikace EduPage'? ,kde na prvnim obrazku je zobrazena domovska
obrazovka, na druhém je zobrazen rozvrh hodin na tyden a na tfetim jsou zobrazeny zpravy
ze skoly

Pro zéka aplikace umoznuje zobrazeni doméacich tikolu, predeslych pisemek, prihlasovani
a odhlasovani obédi, zobrazeni rozvrhu a suplovani v rozvrhu, odesilani zprav spoluzaktim,
prehled znamek a testt, prehled dochazky i absenci, zobrazeni skolniho fotoalba a prehled
skolnich anket.

Z pohledu ucitele lze aplikaci vyuzit pro zapisovani uciva, zapisovani dochazky zaku i
znamek, zadavani tloh a zobrazeni prehledu aktualniho rozvrhu.

2.2.4 Dalsi mobilni aplikace se zamérenim pouze na urcity predmeét

Duolingo'® je volné dostupnd aplikace ke stazeni, kterd je piedevsim uréena pro vyuku
a zdokonaleni se v cizich jazycich. V aplikaci se lze naucit ¢i zdokonalit v mnoha cizich
jazycich, jako jsou napi: Angli¢tina, Néméina, Francouzstina, Portugalstina, Spanélstina

2Dostupné z: https://mobile.edupage.org/#! /home
MDostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=air.org.edupage
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a dalsi.

Svétova geografie'® je zemépisnd aplikace, kterd umoziuje uzivatelim naudit se vie o ze-
mich svéta. U jednotlivych zemi se uzivatelé mohou naucit mapu zemé, jazyk, hlavni mésto,
nabozenstvi, ménu a dalsi. Aplikace je koncipovana jako kvizova hra, kterd uzivateli umoz-
nuje ucit se zabavnou formou. Jednotlivé kvizy lze konfigurovat a také meénit oblasti znalosti.

Microsoft teams'” jsou dostupné v mobilni verzi a také umoziiuji skole komunikaci se stu-
denty, pripadné rodic¢i. Déle aplikace nabizi moznosti sdileni soubort, tymovou spolupraci
na projektech i tkolech, planovani skolnich akci nebo registrovani na cviceni a zkousky.
Aplikace také umoznuje zadavani tkolu zakim. Lze také provadét skupinové hovory, online
prezentace a kurzy.

2.2.5 TUzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani hraje klicovou roli v rozhodovani, jestli uzivatel bude danou aplikaci
vyuzivat. Z daného duvodu by kazda aplikace méla byt navrzena se zamérenim na lidské
vnimani a lidsky faktor. V pripadé, ze je rozhrani spravné strukturovano, uzivatelé budou
aplikaci pravdépodobné uspokojivé hodnotit a tim padem se k vyuzivani aplikace budou
radi vracet. Navrh softwaru, zejména ndvrh uzivatelského rozhrani, je prirozené iterativni,
protoze software umoznuje zmény tak dlouho, dokud vyvojari nechtéji provadét zmény za
ucelem vylepseni nebo experimentt. Mezi zakladni principy dobrého navrhu uzivatelského
rozhrani pat¥i [10]:

1. Jednoduchost: Zajistit co nejjednodussi rozhrani. Pouzivat postupné odhalovani, skry-
vani véci, dokud nejsou opétovné potreba. Predstavit nejprve bézné a nezbytné funkce,
dilezité funkce uvadét na viditelném misté a slozitéjsi ¢i méné casto pouzivané funkce
skryt.

2. Reakénost: Pozadavek uzivatele je tfeba vyhodnotit rychle. Zpétné vazba by méla byt
vizudlni.

3. Predvidatelnost: Predvidatelnost snizuje pocet chyb a umoznuje rychlejsi dokonceni
tkold. Vsechna ocekavani uzivatele by méla byt splnéna jednotné a tplné.

4. Pfehlednost: Rozhrani musi byt jasné z hlediska vizualniho vzhledu, koncepce a znéni.
Vizudlni prvky by mély byt srozumitelné, vztahujici se k redlnym pojmim a funkcim
uzivatele. Metafory nebo analogie by mély byt realistické a jednoduché.

5. Estetickd prijemnost: Dobry design by mél kombinovat vykon, funkénost a jedno-
duchost s prijemnym vzhledem. Vizudlné prijemnd kompozice je atraktivni pro oko,
ktera pritahuje pozornost podprahové a tim jasné a rychle predava sdéleni.

6. Konzistence: Systém by mél vypadat, chovat se a fungovat po celou dobu stejné. Stejna
¢innost by méla vzdy prinést stejny vysledek, funkce prvka by se neméla ménit.

7. Ovladatelnost: Ovladani by mélo pro uzivatele znamenat pocit kontroly, ve smyslu,
Ze systém reaguje na akce uzivatele. Uzivatel by nemél mit pocit, ze systém ovlada
jeho.

5Dostupné z: https://www.duolingo.com/
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.age.wgg.appspot
"Dostupné z: https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
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8. Efektivnost: Pohyby o¢i a rukou nesmi byt zbytecné. Pozornost ¢lovéka musi byt
v pripadé potreby upoutana relevantnimi prvky obrazovky. Postupné pohyby o¢i mezi
prvky obrazovky by mély byt predvidatelné, ziejmé a kratké.

9. P¥imocarost: Ukoly by se mély provadét piimo. Dostupné alternativy by mély byt
viditelné, ¢imz se snizi mentalni zatéz uzivatele [3].

2.3 Vyuziti mobilnich zarizeni ve Skole

V kapitole je vysvétlena dilezitost a aktudlnost tématu této prace, tedy mobilni studentské
aplikace. Zaroven je popsano a vysvétleno, v ¢em mohou byt mobilni technologie ve skolach
prospésné a jak mohou byt vyuzivany [7].

Digitalni technologie zasahuji do oblasti vzdélavani a skolstvi. Technologické kompe-
tence, které predstavuji schopnost rychle se orientovat a vzdélavat v oblasti technologii,
jsou urcité jednou z téchto dulezitych kompetenci [11]. Mobilni technologie mohou do vyuky
vetsi preneseni odpovédnosti, ale i pozornosti na zaka. Mobilni technologie v zacich mohou
probouzet vyssi miru snahy o samostudium a vlastni fizené uceni.

Celkové miize prace s technologiemi ve vyuce prinést vyssi miru angazovanosti i zapojeni
zak, jelikoz vyuka tak pro né miize byt mnohem vice zajimava a zazivna. To s sebou mize i
casto prinést vyssi efektivitu vyuky. Efektivita vyuky, zazivnost nebo napriklad i pravidelna
zpétnd vazba, které mtze byt zakim davana diky technologiim mnohem rychleji, prispiva
k celkové spokojenosti studenti. VSe zminéné tedy mohou mobilni technologie ovliviiovat
v pozitivnim i negativnim sméru [7].

Rozmeér, ktery prace s technologiemi prinasi spociva samoziejmé predevsim v tom, jaké
vzdélavaci nebo skolni aplikace mtizou skoly a vzdélavaci zafizeni vyuzivat. Vice o dosud
dostupnych vzdélavacich aplikacich je podrobné popséno v ¢asti 2.2. S moznostmi, které
mohou mobilni{ technologie ovlivnit souvisi také vyhody a nevyhody. Zde bude vyjmenovan
pouze vycet hlavnich vyhod a nevyhod.

K obecnym vyhodam vyuziti mobilnich technologii ve vzdélani lze zaradit:

1. V dnesni dobé uz vétsina zaka a studentu vi, jak s modernimi ¢i mobilnimi technolo-
giemi zachézet, a proto odpada nutnost je s technologiemi ucit zachazet.

2. Dalsi vyhoda souvisi s moznostmi, které byly zminény vyse a to, Ze prace s mobilnimi
technologiemi casto vede k aktivnéjsimu pristupu a vétsimu zapojeni studenttt do
vyuky.

3. Mohou byt vyuzivana pro zaky se specifickymi vzdélavacimi potifebami pro ulehcéeni
jejich studia (handicapovani apod.).

4. Ulehé¢uji celkovou komunikaci i zpétnou vazbu mezi ucitelem a zdkem a zaroven umoz-
nuji propojeni vétstho mnozstvi dat.

5. Prispivaji ke schopnosti spoleéného uceni a tymové préce.

6. Data se daji zpristupnit v online podobé, coz podporuje uceni i na jinych mistech nez
ve Skole a zaroven je mozné informace opakované prochazet ¢i rychle vyhledavat.
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7. Zaci nebo studenti se uci samostatnosti a vlastni organizaci svych studijnich povin-
nosti.

8. Praci s technologiemi podporuji rozsiteni svych digitalnich kompetenci [16].

U kazdého uzivatele lze samoziejmé vnimat i rizné potencionalni nevyhody a to:

1. Zadné zarizeni neméa neomezenou pamét, takze ¢asto nemusi pojmout obrovské mnoz-
stvi informaci.

2. Jelikoz se jedna o mobilni zarizeni, muze dojit k poruse a tim i ke ztraté dat.

3. Zamér vzdélavaci aplikace miize byt nespravné pochopen a tim muze dojit k akti-
vité provadéné skrze mobilni technologie, ovsem bez jakéhokoliv didaktického zaméru
a poté i vysledku.

4. Mobilni technologie mohou byt ¢asto vyuzivana k sikané, ale i podvadéni a opisovani
pri vyuce.

5. Casto se opakujicim tskalim je také vetsi mnozstvi uzivatell, kteri se v jeden moment
pripoji ke svému zarizeni.

6. Ve skolach ¢i vzdélavacich zarizeni, kde nemaji silné a stabilni ptipojeni k siti, mtze
dochéazet k ¢astym vypadkiam pfipojeni [7].

2.4 Platforma Jigx

Jedna se o platformu pro vyvoj mobilnich aplikaci. Umoznuje multiplatformni vyvoj nativ-
nich aplikaci pro Android i iOS. Platforma Jigx'® umoznuje vyuziti riiznorodych datovych
poskytovatelt jako je: AzureSQL, Salesforce, SAP, a dalsi cloudové poskytovatele pro ulo-
zeni dat a poté propojeni s aplikaci pomoci Rest API. Pomoci Rest API umoznuje také
napojeni a integrovani na jiz existujici systémy a napojeni na nastroje pro automatizaci
pracovnich postupt a procesti. Vyvoj probihd pres Visual Studio Code s Jigx builder Vsix
extension. Toto rozsireni umoznuje primé propojeni s platformou a také konfiguraci veskeré
aplikace, kterd je popséna v sekci 4. Zaroven toto rozsireni umoznuje napovédu uzivateli,
které komponenty pouzit a také je moznost nahlédnout do schémat a zjistit veskeré moz-
nosti, které v kazdé komponenté mohou byt vyuzity. Veskeré komponenty, které platforma
vyuziva jsou vyuzité z knihovny React Native. Veskeré zdrojové soubory pro konfiguraci
aplikace, praci s komponentami a daty jsou psdny v jazyku YAML s moznost{ vyuziti ja-
zyka JSONata k dalsim dpravam.

YAML

YAML'Y je jazyk pro serializaci dat, ktery se ¢asto pouziva k vytvareni konfigura¢nich sou-
bort v jakémkoli programovacim jazyce. Je nadmnozinou jazyka JSON. Jednim z hlavnich
rozdila je, ze nové fadky a odsazeni v jazyce YAML skutecné néco znamenaji. Zakladni
strukturou souboru YAML je mapa a velmi obecné se zapisuje v podobé klice a hodnoty.

BDostupné z: https://www.jigx.com/
¥Dostupné z: https://yaml.org/
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JSONata

JSONata?’ je otevieny vyrazovy jazyk, ktery slouzi k dotazovani a transformaci dat JSON.
Poskytuje mnohem bohatsi a pokrocilejsi sadu moznosti mapovani. Umoznuje vyvojaram
aplikaci mapovat zdrojové soubory, do kterych mohou psat primé dotazy a funkce JSONata
bez nutnosti pouziti klienta. JSONata slouzi k extrakci dat, ktera jsou ukryta v rozsahlych
strukturdach JSON. Pomoci JSONata lze: manipulovat z TFetézci, kombinovat a agregovat

vvvvvv

pro komplexnéjsi tlohy.

Figma?!

Je uzite¢ny néstroj pro navrhare, ktery umoznuje vytvorit navrhy pro: webové stranky, loga,
prototypy mobilnich aplikaci. Figma umoznuje navrh uzivatelského rozhrani a uzivatelskych
zkusenosti. Figma je uzitecna pri vytvareni prototypt aplikaci, protoze je mozné primo
udélat navrh a zjistit, jak bude vypadat na iOS ¢i Android zafizeni, a jak bude na zarizeni
fungovat.

AzureSQL

AzureSQL?? databéze je rela¢ni databaze jako sluzba database-as-a-service (DBaaS) hosto-
vand v Azure, kterd spada do oborové kategorie jako sluzba Platform-as-a-Service (PaaS).
Je nejlépe vyuzitelna pro moderni cloudové aplikace, které chtéji vyuzivat nejnovéjsi stabilni
funkce SQL Serveru. AzureSQL umoznuje vytvorit vysoce dostupnou a vykonnout vrstvu
ukladani dat pro aplikace. Umoznuje zpracovavat jak relac¢ni data, tak nerela¢ni struktury,
jako jsou grafy, JSON, prostorové a XML. AzureSQL database nabizi nasledujici moznosti
nasazeni:

1. Jako jedina databéze s vlastni sadou prostfedki spravovanych prostiednictvim logic-
kého serveru SQL. Jednotliva databaze je podobna uzaviené databazi v serveru SQL
Server. Tato moznost je optimalizovana pro moderni vyvoj novych aplikaci vytvore-
nych v cloudu.

2. Elastic pool, coz je kolekce databazi se sdilenou sadou prosttedkt spravovanych pro-
strednictvim logického serveru.

JSON

JSON?? (JavaScript Object Notation) je odlehéeny formét pro vyménu dat. Je zaloZen na
podmnoziné standardu programovaciho jazyka JavaScript ECMA-262. Je to textovy format,
ktery je zcela nezavisly na jazyku, ale pouziva konvence jazyki jako jsou napt: C,C+—+, C#,
Java, JavaScript a dalsi. Jednd se o idedlni jazyk pro vyménu dat. Je postaven na dvou
strukturach: 1. Kolekce - dvojic jméno/hodnota. V riznych jazycich se realizuje jako objekt,
zaznam, slovnik, hashovaci tabulka a seznam s klicem. 2. Usporadany seznam hodnot.

20Dostupné z: https://jsonata.org/

21Dostupné z: https://www.figma.com/about/
22Dostupné z: https://azure.microsoft.com/en-us/
ZDostupné z: https://www.json.org/json-en.html
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SQLite

SQLite** je knihovna v jazyce C, kterd implementuje maly, rychly, samostatny, vysoce spo-
lehlivy a plné funkéni databazovy engine SQL. SQLite je zabudovan ve vSech mobilnich
telefonech. SQLite je knihovna v procesu, kterd implementuje samostatny transakéni da-
tabazovy engine SQL bez serveru s nulovou konfiguraci. SQLite ¢te a zapisuje primo do
béznych diskovych soubori. Kompletni databaze SQL s nékolika tabulkami, indexy a po-
hledy je obsazena v jediném diskovém souboru.

24 Dostupné z: https://sqlite.org/about.html
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Kapitola 3

Analyza a navrh

Tato kapitola se vénuje navrhu feseni vedoucimu k vytvoreni nové mobilni aplikace.

3.1 Analyza

Prvnim krokem pri analyze a navrhu bylo prozkoumani trhu se zamérenim na jiz existujici
skolni aplikace. Tyto aplikace jsou popsany v sekci 2.2. Nejprve bylo potfeba zjistit, co
aplikace podporuji a nabizeji, ddle bylo nutné aplikace vyzkouset a také projit dosavadni
recenzce a zpétné vazby uzivateli na tyto aplikace. V recenzich se nejcastéji opakuje tvzend,
ze aplikace jsou uzivateli ¢asto vnimany jako méné nez primérné. Na zikladé zminénych
recenzi je mozné za problematické povazovat tyto body:

1. Spatna stabilita a rychlost aplikaci, které vedou k odhlasovani uzivateli.
2. Problémy s aktualizacemi, které zpiisobuji nekonzistentni chovani aplikaci.

3. Problémy pfi zobrazovani zakladnich funkci jako je: rozvrh, zndmky, omluvenky a ab-
sence.

4. Aplikace podporuji komunikaci s uditeli pomoci zprav, které nefunguji robustné.
5. Problémy se zobrazovanim notifikaci.

Na zakladé této analyzy a pruzkumu zacala tvorba prvniho navrhu, kterd zahrnovala pred-
stavu o tom, co by nové vznikla aplikace méla umeét a obsahovat oproti ostatnim aplikacim
a také jaké spoleéné prvky by méla mit.

3.1.1 Rozdéleni aplikace

Aplikace je uréena k pouziti pro Android i i0S, jelikoz platforma Jigx umoznuje multiplat-
formi vyvoj. Aplikace je rozdélena do dvou zdkladnich uzivatelskych pohledii. V prvni radé
jsou to zaci, kteri aplikaci vyuziviji k psani testil, zobrazeni studijnich material, rozvrhu,
skolnich akci, novinek ze Skoly, doméacich tkold a klasifikace. V druhém pohledu jsou to
ucitelé, kteri aplikaci vyuziji k vytvareni test pro zaky, zadavani iikolt a cviceni pro zéky,
sledovani zakovy klasifikace, zobrazeni rozvrhii, novinek ze skoly a Skolnich akci. Pro oba
pohledy bude jedna sdilend databaze. Oba pohledy vyuzivaji podobnou logiku, pracuji se
stejnymi entitami a zobrazeni nékterych ¢asti je stejné. Schéma systému je zobrazeno na
obrazku 3.1.
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3.1.3 Pouzité technologie pri navrhu
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Obrazek 3.1: Wireframe schéma systému, kde se zobrazeni obsahu lisi podle typu uzivatele

Oproti existujicim feSenim je ve vysledné aplikaci navic moznost psat testy, které zdktim
vytvori sdm ucitel. Dale je zde prehled zverejnénych studijnich materialt, které si 1ze oteviit
jako PDF. Pro ucitele i zédky je zde prehled skolnich akei a nejnovéjsich udalosti ze skoly.

Pri samotném navrhu je potfeba stanovit, které technologie pri vyvoji aplikace vyuzit.
Technologie jsou zvoleny na zdkladé problematiky a s ohledem na dosavadni zkusSenosti



s nastrojem. Technologie, které jsou vyuzity pri ndvrhu a implementaci jsou tyto: Figma,
Jigx platforma.

3.2 Navrh

Prvotni navrh byl vytvoren jako diagram 3.1 pro predstavu, jak bude vypadat priichod
a prace s aplikaci. Druhy navrh byl poté vytvoren v aplikaci Figma, a to jiz s prvky mobilni
aplikace pro pfredstavu, jak by mohlo vypadat prvni GUI. Tfeti navrh byl tvofen piimo
pres platformu Jigx s redlnymi daty. Vsechny tyto navrhy byly inspirovany nejen dosud
existujicimi reSenimi, ale také dalsimi existujicimi mobilnimi aplikacemi.

3.2.1 Rozdéleni aplikace z pohledu dat a funkci

Domovska stranka a vsechny widgety, které jsou vidét na domovské strance se zobrazi na
zakladé toho, kdo je prihlasen. V pripadé prihlaseni zaka se zkontroluje email a zobrazi se
véci spojené s zakem.

Jestlize se prihlasi ucitel, tak se znovu zkontroluje email a zobrazi se pozadované widgety
a data. Vsechny entity s datovymi typy jsou zobrazeny na obrazku A.2.

Prehled widgetu a entit s daty z pohledu zaka:

Novinky ze Skoly - predstavuji prehled nejnovéjsich udalosti, novinek ze skoly nebo vy-
dané skolni casopisy. Kazda hodnota je ulozena v databazi s ndzvem, doplnujicimi informa-
cemi, odkazem pro thumbnail a odkazem na pozadovanou udalost.

Profil - v profilu jsou vidét vSechny informace o zakovi s moznosti prechodu do klasifi-
kace, kde si zdk bude moci zobrazit veskeré zndmky s datem, kdy byl klasifikovan a z jakého
predmétu. Hodnoty pro zaka jsou v databazi: jméno, email, telefon, adresa, zdravotni po-
jistovna.

Testy - predstavuji prehled testil, které budou moci zici oteviit, napsat a odevzdat.
V druhé radé predstavuji prehled jiz odevzdanych a ohodnocenych testi. Kazdy test je
ulozen u konkrétniho zédka a obsahuje datum, znamku, z jakého predmétu byl zak hodnocen,
vSechny otazky i odpovédi a doplnujici komentar ucitele.

Domaéci tukoly - jednd se o prehled vsech zadanych nadchéazejicich tloh. V tomto wi-
dgetu se zobrazi pouze nadchézejici ilohy od aktuélniho uréeného data. Ukoly, které budou
mit datum odevzdéni od aktudlniho data rozdil méné nez 24 hodin, budou zvyraznény.
Kazda uloha bude mit popis zadani, bude urceno do jakého predmétu se ma kol vypraco-
vat, datum odevzdani, piipadné doplnujici fotografie a informace.

Materialy - v této sekci jsou dostupné vsechny zverejnéné studijni materidly. Mate-
rialy jsou rozdéleny podle predmétii. Zak ma moznost jednotlivé materialy filtrovat podle
predmeéti. Kazdy materidl je mozné otevrit v telefonnim webovém prohlizeci jako je PDF
format. V pripadé, ze skola bude mit nahrdvanou vyuku, dé se vyuzit sekce nahrand vyuka,
kde si zak bude moci spustit hodinu jako video pfimo v aplikaci.

Rozvrh - jednd se o prehled rozvrhu na nadchazejici dny. V rozvrhu je moznost vidét,
kdy vyuka zac¢ind, kdy konci, v jaké ucebné vyuka probihd, jaky predmét je vyucovan
a pripadné doplnujici informace k dané vyuce.

Skolni akce - v sekei tykajici se Skolnich akei jsou zobrazeny veskeré nadchézejici akce
skoly. Kazda akce ma svij nazev, obrazek, termin a cas, kdy se akce kond, organizatora,
podstatné informace a adresu mista kondni. Nékteré akce mohou obsahovat informace o
cené a pripadné doplnujici dokumenty spojené se skolni akci.
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Prehled widgett a entit s daty z pohledu ucitele bez spolecnych prvku z zaka:

Testy ke spusténi - v této sekci ma ucitel moznost spustit vytvorené testy zakim k vy-
plnéni. Zaroven v tomto widgetu ma moznost vytvorit novy test, ktery se bude sklddat
z 6 otazek s moznostmi ABCD a jedné textové otazky. Test je mozné vytvorit pro urcity
predmét a tridu. Ucitel ma také moznost pfidat nové otazky do databdze na zakladé jiz
existujicich, u kterych bude moci zménit znéni otazky ¢i pridat nové alternativni odpovédi.
Ucitel vytvori test s nazvem pro konkrétni t¥idu a predmét, vybere otdzky a spusti test
zakum.

Testy k opraveni - zde se zobrazi vsechny odevzdané testy od zaka. Pii otevreni
urcitého testu ucitel uvidi spravné a sSpatné odpovédi ke kazdé otazce a také automaticky
vyhodnoceny celkovy pocet bodu. Zaroven je zde automaticky ndvrh znamky na zakladé
bodového hodnoceni. Jestlize zak udélal maximalné jednu chybu, bude hodnocen nejvyssi
znamkou, dale s kazdou dalsi chybou se fad snizuje. Ucitel zde ma moznost také udélit i
jinou znamku, nez navrhovanou a také pridat dopliujici komentar k hodnoceni.

Moje trida - jedna se o zdkladni prehled zaku ve tridé, ve které je ucitel tiidnim
profesorem. V pripadé prechodu pohledu v aplikaci na zdka zde uvidi vSechny podstatné
informace o zakovi, jako je jméno, adresa, email, telefon a zdravotni pojistovna. Déle uvidi
veskerou zakovu klasifikaci, ¢imz bude moci sledovat, jak si zdk vede po klasifika¢ni strance.

Vytvorit tkol - v této ¢asti mé ucitel moznost vytvorit domaci kol pro zaky. Kazdy
ukol, ktery navrhne bude vytvoren pro konkrétni t¥idu a predmét. Uéitel ma moznost pridat
obrazek domaéaciho tkolu, nastavit datum odevzdani, nazev doméaciho tkolu a pripadné
pridat dalsi dopnujici informace.

3.2.2 Navrh gui

Vsechny prvky, které jsou na domovské strance a na jednotlivych sekcich, jsou poskladany
tak, aby prace s nimi byla co nejefektivnéjsi a nejintuitivnéjsi. Kazda sekce bude mit vlastni
nazev a také obrazek jako ,header image“, ktery se bude ménit na zakladé kontextu obra-
zovky. Na kazdé strance bude tlac¢itko pro rychly prechod na domovskou stranku a zpétna
sipka pro prechod na ptredchozi obrazovku. Celkovy design je inspirovan skolnimi aplika-
cemi a v aplikaci jsou pouzity obrazky se skolni tématikou.

Na zékladé 5.1 zpétné vazby a analyzy existujicich aplikaci se poté tvorily jednotlivé navrhy
rozhrani. Prvotni navrh jednotlivych obrazovek je na obrazku 3.2.
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Obrazek 3.2: Ukazka navrhu jednotlivych obrazovek pro pohled ucitele a zaka
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3.2.3 Finalni navrh

Oproti pivodnimu névrhu se pri realizaci findlniho navrhu zménila domovské obrazovka,
kde se misto 1x1 widgetu pridaly widgety primo s obrazky tykajici se Skolni vyuky. Déle
byl pridan obrazek zdka, ktery je prihlasen a list s prehledem skolnich akci byl pfidan na
domovskou obrazovku. Do jednotlivych obrazovek oproti prvotnimu navrhu byly pridany
obrazkové hlavicky, a to do horni ¢asti obrazovky. Jednotlivé listy byly upraveny a byly
k nim pridany dalsi elementy pro lepsi uzivatelské vnimani a zaroven, aby byla moznost
listy filtrovat a vyhledavat v nich. K informacim, jako je telefonni ¢islo a email byly pridany
ikony pro rychlou interakci. Findlni vzhled aplikace je zobrazen na obrazku A.1l.
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Kapitola 4

Implementace

V této kapitole je popsana implementace vysledné mobiln{ aplikace.

4.0.1 Sprava kédu

Pfi implementaci aplikace byl vyuzit distribuovany systém spravy verzi Git', ktery umoz-
nuje uchovani historie zmén ve zdrojovém kédu. Hlavnim diévodem vyuziti bylo sledovani
a revize zmén zdrojového kédu a také uchovani kopie projektu na vzdaleném serveru. Na-
stroj byl zvolen GitHub” jako verzovaci systém, na zékladé predeslych zkusenosti s timto
néastrojem.

4.1 Home Hub

Pro pristup a prihlaseni do aplikace byly vytvoreny 2 ucty, pro pohled ucitele email: bpte-
acherproject@gmail.com a pro zaka: bpstudproject@gmail.com. V pfipadé spravného pri-
hldseni emailem a heslem, je uzivatel presmérovan do uzivatelského prostiedi domovské
obrazovky, kde uvidi veskery vzhled aplikace na zakladé prihlaseného uzivatele. Uzivatel
je nadale prihlasen, i kdyz zavie nebo ukondéi aplikaci. Zaroven se pti prihlaseni provede
onLoad akce, kterd zasle GET REST pozadavek na AzureSQL server, na kterém jsou ulo-
zena data. Konfigurace funkce je zobrazena ve vypise 4.1. Schéma komunikace je zobrazeno
na obrazku 4.1. Z dtvodu bezpecnosti jsou vsechny REST pozadavky z mobilni aplikace
smérovany pres cloud Jigx do instance Microsoft AzureSQL. V cloudu Jigx se neukladaji
zadna data a pouziva se pouze jako smérovaci proxy server, ktery umoznuje vytvareni bi-
Iych seznamt IP v Microsoft AzureSQL. Vysledek funkce se vrati do aplikace v zarizeni jako
pole JSON. Kazdy zaznam v poli je ulozen jako radek v lokalni databazi SQLite, v entitach
zadefinovanych funkci. Akce, kterd zasle pozadavek na server je sync-entites, kde se defi-
nuje data provider, entita, kde budou ulozena data a nazev funkce. Kazdy zaznam je ulozen
v SQLite s jedineénym id. Vsechna data ulozena v SQLite databazi, jsou poté dostupna
kdykoliv na zafizeni a lze je mazat ¢i editovat i pokud je zafizeni offline. Ke smazani SQLite
databéze dojde pouze v ptipadé, ze se uzivatel z aplikace odhlasi, nebo kdyz provede funkci
na smazani dat ze SQLite v aplikaci.

"Dostupné z: https://git-scm.com/
2Dostupné z: https://github.com/
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Obréazek 4.1: Ukazka komunikace se serverem, kde v pripadé prihldseni uzivatele dojde ke
spusténi onLoad eventu, ktery zasle pozadavek na server, server odpovi na pozadavek a data
jsou uloZena v lokalni databazi

onLoad:
#event ktery se provede pri nacteni aplikaci
type: list—akce
options:
actions:
#definice akce, kde je potreba definovat poskytovatele, entitu kam
budou data ulozena a~nazev funkce ktera ulozeni provede
type: akce_pro_sync_dat
options:
provider: DATA_PROVIDER._ SQL
entita: nazev
funkce: nazev

#definice funkce, kde se definuje poskytovatel, pripojeni na server, metoda
a~nazev procedury pripadne query

provider: DATA PROVIDER_SQL

connection: jigx.lukas.database

method: execute

procedure: vybrat_ testove_otazky

Vypis 4.1: Ukazka konfigurace akce a funkce pro stazeni dat ze serveru do lokalni databaze,
dataset je zobrazen ve vypise 4.2
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"recordset":

{
"id": 1,
"otazka": "Ktera planeta nema prstenec?",
"spravna_odpoved": "Mars",
"alternativni_odpovedl": "Jupiter",
"alternativni_odpoved2": "Neptun",
"alternativni_odpoved3": "Saturn",
"body": 1

b

Vypis 4.2: Ukazka stazenych dat z databaze

Platforma Jigx umoznuje pouzivat rizné moznosti pii personalizaci Home Hub. Na
Home Hub jsou pouzité 2 prvky. Jednim z nich je skupina Stories, kterd zobrazuje nej-
novéjsi novinky ze skoly. Tyto stories mohou byt v podobé skupinovych obrazki ¢i videi.
Veskera konfigurace stories se provadi v jigu a poté je zadefinovana v index souboru® a tato
konfigurace je zobrazena ve vypise 4.4. Konfigurace stories je zobrazena ve vypise 4.3. Kazda
stories mé definovany data set jako pole hodnot, které se mé vykreslit. U stories lze defino-
vat nazev kazdého obrazku ¢i videa doplniujici informace v podobé podtitulku a akci, ktera
se provede pri stisku tlacitka na jednotlivé story.

stories:
type: component.story—group
#nazev komponenty s definici dat a~elementu
options:
data: pole dat datasourcu
groupName: Novinky ze skoly
#nazev skupiny kde budou zobrazeny stories
item:
type: story_ image
options:
#definice jednotlivych elementu ktere budou zobrazeny u obrazku
nazev
akce_ pro__onPress
#tktera se provedu po stisku na tlacitko
source__image

Vypis 4.3: Definice stories

Druhym prvkem jsou samotné widgety, které se definuji v kazdém jigu. Kazdy widget miize
mit velikost 1x1, 2x2 4x2, 2x4 ¢i 4x4. Kazdy widget mize mit také vlastni vzhled v po-
dobé: obrazku, videa, listu, grafu, mapy, avatara ¢i sekce s nadpisy. Konfiguraci, které wi-
dgety lze zobrazit na Home Hub lze provést pfimo v index souboru na zdkladé vyhodnoceni
vyrazu. Konfigurace je zobrazena ve vypise 4.4.

3cesta k index souboru: /source-code.zip/studyisfun/index.jigx
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name: studyisfun
title: StudylsFun
#nazev ktery bude videt na domovske strance
onLoad: akce_pro_sync_ dat
#definice stories
stories:
"definice_jigu"
#definice jednotlivych jigu

widgets:
size: 2x2
jigld: definice_ jigu
isHidden: =Qctx.user.email = ’bpteacherproject@gmail.com’

Vypis 4.4: Konfigurace Home Hub apikace

4.2 Konfigurace jednotlivych widgeti

Kazdy jig ma svij nazev, ktery je dany nazvem souboru a tim na néj lze poté odkazovat.
V pripadé kliku na jednotlivy widget, se poté uzivatel dostane do jigu. Widget je zobrazend,
které je dostupné na domovské obrazovce a konfigurace se provadi v jigu. Jig lze konfigurovat
a personalizovat pro uzivatele. Jig mé pét zadkladnich konfiguraci:

1. kalendar - tento jig zobrazi kalendéini data a poskytuje prehled o planovanych udé-
lostech.

2. kompozitni - je slozeny z vice prvkil, mtze byt slozen i z vice jigii najednou

3. default - tento jig umoznuje vkladani ruznych komponent, jako jsou: formy, listy,
obréazeky, entity, mapy, grafy a videa.

4. dokument - pouziva k zobrazeni dokumentti souvisejicich s projektem, lze jej zobrazit
dvéma zpusoby: jako PDF nebo stranka HTML.

5. list - je proménliva, usporddand posloupnost prvki a souvisejicich hodnot. Umoznuji
uchovavat pohromadeé data, ktera k sobé patti, zhustovat kéd a provadét stejné metody
a operace s vice hodnotami najednou. Kazdou polozku listu lze vyvolat samostatné
pomoci indexovani. Listy jsou slozeny datovy typ, sloZzeny z mensich ¢asti a jsou velmi
flexibilni, protoze do nich lze priddvat nebo odebirat a ménit hodnoty.

V kazdém jigu lze také zobrazit zahlavi, které prida jigu lepsi uzivatelské vniméani. V zahlavi
jigu lze pridat popis jednotlivého jigu a dalé zobrazit komponenty, jako jsou: graf, mapu
lokace ¢i obrazek spojeny s kontextem jigu. Ukéazka jigu s popisem elementl je zobrazena
na obrazku 4.2.
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Nahrana vyuka

Obrazek 4.2: Ukazka jigu s popisem jednotlivych elementti na jigu

U kazdého jigu je mozné definovat i rozdilné akce. Ty se zobrazi jako hlavni tlac¢itko na
strance, které pri stisku provede nadefinované akce. Mezi tyto akce patri:

1.

action-list - tato akce umoznuje spustit vice akci, pricemz uzivatel musi stisknout
pouze jedno tlac¢itko. Akce lze nastavit tak, aby se spoustély postupné nebo aby byly
provedeny jako hromadnd funkce.

. confirm - akce potvrzeni vytvori vyskakovaci okno pred provedenim akce. Slouzi jako

pojistka pro uzivatele, ktery se pokousi provést destruktivni akci nebo akci, ktera by
mohla mit pro uzivatele jiné dusledky, napt: dotaz, zda si uzivatel preje pokracovat
ve vymazani zaznamu. Tuto akci Ize také pouzit jako potvrzeni pro poskytnuti zpétné
vazby po provedeni akce.

. execute-entities - slouzi k dpravé, vytvareni a mazani vice fadka v urcité tabulce

v databdzi.

. execute-entity - slouzi k ukladani, aktualizaci nebo mazani dat z databazi v zavislosti

na zvolené metodé.

. go-back - slouzi k navratu na predchozi stranku. Tuto akci lze pouzit v seznamu akei

nebo ji Ize pouzit spolecné s jinou akci.
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6. go-to - tato akce slouzi k presmérovani uzivatele na jinou stranku.
7. open-url - akce slouzi k otevieni webové stranky v zavislosti na zadané url.
8. submit-form - akci lze pouzit na formulafi k ulozeni nebo aktualizaci dat do databéze.

9. sync-entities - akci lze pouzit k synchronizaci dat lokalni databaze s databazi na
serveru.

4.2.1 Konfigurace dat v jigu

K dattm, ktera jsou ulozena v lokalni databazi na zarizeni lze pristoupit pres SQL do-
taz. Veskerd data jsou definovdna v cCasti datasources. Konfigurace datasource je zob-
razena ve vypise 4.5. Dotazovani probiha nad SQLite databazi prikazem select. Kazdy
datasource mé svij nizev a lze jej poté navazat na konkrétni komponenty, prikazem:
=@ctx.datasources.<nazev>.<polozka-prikazu-select>. Datasources lze pouzit a na-
konfigurovat primo v jigu nebo je pouzit jako globéalni datasource dostupny pro vSechny dalsi
jigy. Kazdému datasourcu lze upresnit dotazy pomoci queryParameter.

datasources:
#nazev datasourcu
klasifikace:
type: datasource.sqlite
options:
provider: DATA PROVIDER LOCAL
#nazev entity, kde se nachazi data
entities:
entity: vsechny pouzite tabulky
queryParameters: zakovo_ id
query: |
SELECT data
FROM |[testy] t
LEFT JOIN [testy_ zaci] tz ON id__test
WHERE id_ zak = query__parameter and status = ’opraveno’
ORDER BY datum DESC

Vypis 4.5: Vybrani klasifikace pro specifického zaka, kde status testu je zménén na opraveno

4.2.2 Pouzité komponenty v aplikaci

Komponenty pouzité ve vystupni aplikaci jsou: rizné konfigurace listi pro zobrazeni dat
v kontextu, upravitelné formulafe pro vytvoreni a tpravu dat, zdhlavi jigu, kalendaf, mapa
lokace, webovy pohled, stories a neupravitelny formular, ktery slouzi pouze pro ¢teni dat.

4.3 Konfigurace testti a listt aplikace

Kazda komponenta obsahuje rizné variace moznosti, jak komponentu upravit, na kterém
jigu ji pouzit, pripadné jestli ji 1ze vyuzit na widgetu. Kazda komponenta mé svij nézev
a instanceld, pres které je komponenta odkazovatelnd a lze pristoupit i ke stavu kom-
ponenty. Timto stavem lze napriklad zjistit, jestli je komponenta validni a jakou hodnotu
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nabyva. Data, kterd se mapuji na komponenty, lze také upravovat pomoci JSONata vyrazi.
Déle je mozné provadét napriklad: fetézcové vyrazy, matematické funkce, ¢i pouzit logické
vyrazy. Vyraz je vypsan ve vypise 4.6.

initialValue: |=
for all answers{
If(spravna__odpoved__testu = zakova__odpoved) {
pricti 1
}

else{
pricti O
1}

Vypis 4.6: Vyraz pro vyhodnoceni spravné odpovédi v testu. V tomto ptipadé se kontroluje
predem definovand spravnd odpovéd otazky s odpovédi zadanou zakem pri vyplnéni
a odevzdani testu. Pokud je odpovéd spravna, k vyslednému poctu bodu se pricte 1, jinak
0. Takhle se zkontroluji vSechny otazky a odpovédi a ucitel poté uvidi vysledny pocet bodi
u testu.

4.3.1 Vytvoreni a spusténi testu

Vytvofeni testu je udélano jako default jig, ve kterém je formulai na vybér z rozeviracich
seznamu. V jigu je datasource s otazkami, které jsou zavislé na zvoleni predmétu a tridy.
Tento datasource je poté pouzit pro rozeviraci seznamy na vybér jednotlivych otazek. Uci-
tel poté vybira otazky z téchto rozeviracich seznami a také ma moznost vytvorit jednu
textovou otazku. Jakmile klikne na tlac¢itko ulozeni, test se vytvori, data jsou poslana na
server AzureSQL a do databdze je vytvoren novy zdznam testu. Nové id testu je pouzito
k vytvoreni zdznamu do druhé tabulky testu pro zéky, kde se vytvoii zdznamy pro vsechny
zaky, ktefi jsou ve tiidé pro vybrany test. Ukazka procedury je vypise 4.7. Uzivatel je pre-
smérovan zpét na list s testy ke spusténi a kazdy test v tomto listu ma vlastni tlac¢itko na
spusténi. Pri kliku na spusténi se zméni status testu na ,,Spusteno® a tento test je spustén
vsem zakum tiidy, pro kterou byl test vytvoren.

(
@data_z_aplikace nvarchar(255)

)

AS

BEGIN

INSERT values to table test

-- set new id

DECLARE @test_id int = (SELECT SCOPE_IDENTITY())

INSERT values to table test_zak

END

Vypis 4.7: Ukédzka procedury na vytvoreni testu

4.3.2 Vytvoreni nové otazky

Do vytvoreni nové otazky lze prejit sekundarnim tlacitkem, které je dostupné v jigu, pres
ktery se vytvari novy test. Vytvoreni nové otdzky je udélano pres defaultni jig, kde je
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formular s rozbalovacim seznamen na vybér otazky, ze které muze byt vytvorena nova.
Na zakladé vybéru otazky se zobrazi cely nézev otézky, alternativni odpovédi a spravna
odpovéd. Tyto zobrazené informace miizou byt dile upraveny pres textové pole. Pii ulozeni
formulafe je nova otdzka vytvorena do databaze na predmét i tiidu a mize byt poté pouzita
pri tvorbé nového testu.

4.3.3 Odevzdani testu a opraveni

Zak otevie test z listu zvefejnénych testit a po otevieni piejde na default jig s formuldiem.
Data z datasource pro otazky a odpovédi jsou vybrany na zakladé id testu. Ve formulari
je poté vzdy nazev otazky a pod ni 4 zaskrtavaci policka, kde zdk muze zvolit odpovéd.
Ukézka vyhodnoceni odpovédi je ve vypise 4.8. Posledni otézka je textova, kde zak napise
odpovéd rucné. Pri odevzdani testu jsou vSechny odpovédi a data ulozena a odeslana na
server do databdaze, kde se odpovédi ulozi podle id testu a zaka, ktery tento test odevzdal.

odpovedl: =
If (stav__checkboxu = true){
odpoved_ z_ datasourcu
}

else{
zkontrolovat dalsi checkbox
}

Vypis 4.8: Ukazka odeslani odpovédi na zdkladé vyhodnoceni stavu vybraného
zaskrtavaciho policka

Zaroven se status testu zméni na ,,Odevzdano“, takze zak uz test znovu neuvidi a pouze
ucitel uvidi zdkuv odevzdany test a muze ho opravit. Ucitel pti otevieni odevzdaného testu
uvidi odpovédi u kazdé otazky, vyhodnoceny celkovy pocet bodu na zakladé porovnani
odpovedi zaka a spravné odpovédi. Bude moci udélit znamku, kterd bude navrzena podle
celkového poctu bodi a také pridat doplnujici komentar. Po ulozeni se zméni status testu na
,Opraveno“ a test se zobraz{ zdkovi pouze ve ¢tecim rezimu. Zék si bude moci prohlédnout
test, své odpovédi, znamku a komentar ucitele.

4.3.4 Studijni materialy

Studijni materialy jsou vytvoreny jako list jig, ktery umoznuje zobrazeni pole hodnot.
V tomto jigu je také pouzit filtr, ktery umoznuje filtrovini materiali podle predméti.
V kontextu jigu je dostupny stav tohoto filtru, proto jeho stav lze vyuzit jako podminku pii
vybirani dat z datasourcu a zobrazit tak jen materidly na dany prfedmét. Ukéazka konfigurace
listu je ve vypise 4.9.
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data: pole_dat_z datasource
item:
type: component.list—item
options:
pro vsechny data z~pole{
#elementy listu
title: item.nazev
subtitle: item.info
description: item.vytvoril
leftavatar: item.jpg
label: item.title,item.color
onPress event
#akce ktera se provede po stisku na element listu

}

Vypis 4.9: Konfigurace listu v jigu

Pouzité materialy
Obréazky v databdzi, textové formaty pdf a pouzitd videa v aplikaci byla prevzata z do-
stupnych internetovych zdroji pro demonstraci, jak se tyto formaty budou vykreslovat
a zobrazovat pti pouziti redlnych dat. Dostupnost a citace téchto dokumenti jsou uvedeny
v readme souboru’.

4Soubor dostuony na cd v : readme.md
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Kapitola 5

Testovani

Velmi dilezitou ¢asti po vytvoreni aplikace je samotné testovani. V této casti bude ¢tenar
seznamen s provedenym testovanim a s vysledky, které testovani prineslo.

5.1 Uzivatelské testovani

Pti navrhu bylo provedeno kratké testovani designu se studenty viceletého gymnézia, které
bylo zaméfeno na tyto oblasti:

1. Jaké informace v aplikaci vyhledavate a jak rychle se Vam tyto informace hledaji?
2. Obsahuje aplikace potiebné a dostate¢né informace ze skoly a pro studium?

3. Co se Vam na aplikaci libi, co se Vam naopak nelibi?

4. Co byste v aplikaci uvitali navic oproti dosud existujicim aplikacim?

Uzivatelské testovani vysledné aplikace poté probéhlo na zakladni Skole se studenty deva-
tého ro¢niku. Testovani se ticastnilo 19 studentt a jeden ucitel, z toho 6 divek a 8 chlapct, 5
respondenti své pohlavi neuvedlo. Aplikace byla zakim a uciteli nejprve komplexné pred-
stavena pomoci kratké prezentace. Prezentace obsahovala zakladni popis aplikace a také
prehled funkci, které aplikace obsahuje. Studenti a ucitel dostali 3 zafizeni s predinstalo-
vanou aplikaci na vyzkouSeni veskerych funkci. Cilem testovani bylo zjistit, jak je aplikace
studenty a ucitelem vniméana, dale, jak aplikace funguje a zda nedochazi k chybam pii
funkénosti. Nasledné bylo ovéreno, zda je aplikace uzivatelsky privétivd, intiutivni a rychla
pri pouzivani. K testovani byl pouzit vlastni vytvoreny dotaznik v aplikaci SURVIO. Do-
taznik je k nahlédnuti umistén v prilohdch této prace A.3. Analyza vysledku z dotazniku
je zobrazena v grafech 5.1.
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Obrézek 5.1: Prehled odpovédi na otazky z dotazniku

UZite¢né sekce: Respondentiim jako nejvice dulezité sekce prisly zejména testy a doméci
ukoly. Za nejméné dillezité sekce byly povazovany skolni akce a novinky ze skoly.

37



Vyhrady, které respondenti uvadéli, byly: Z pohledu ucitele by bylo dobré, kdyby
aplikace ukazovala sluzby ve tiidé, zobrazeni suplovani, zmény v rozvrhu a ptidani notifi-
kaci o zménach a propojeni s existujicim skolnim systémem.

Z pohledu zaka by bylo dobé zobrazeni spravnych odpovédi po vyhodnoceni testu, zob-
razeni Skolntho radu, pridani moznosti sledovani vlastni dochazky a zobrazeni piehledu
obédu ze skolni jidelny spolu s jejich prihlasovanim ¢i odhlasovanim.

Co se respondentim na aplikaci libi: Respondentum se libi, Ze je aplikace prehledna,
snadné na ovladani, rychld, dobfe strukturovand a vse je na jednom misté. Zakam se také
libila moznost psat testy a zobrazeni vyukovych materialt.

Co by respondenti v aplikaci vylepsili: Respondenti uvadéli, ze by si v aplikaci doka-
zali predstavit vylepsenou o aktualni rozvrh, suplovani a zmény. Déle by pfidali zobrazeni
spravnych odpovédi u test, umistili by klasifikaci na hlavni stranku a pridali zobrazeni
notifikaci pri zménach.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit podptirnou mobilni aplikaci pro studenty i ucitele,
rozsifenou o moznosti, které nejsou u dosud existujich skolnich aplikaci na trhu zatim do-
stupné. Zvolenou platformou pro vyvoj mobilni aplikace byla platforma Jigx. Nové vznikla
mobilni aplikace nabizi dva uzivatelské pohledy, a to pohled Zdka a ucitele. Oproti ostatnim
dosud existujicim aplikacim se vznikld mobilni aplikace vyznacuje inovativnimi funkcemi,
kterymi jsou predevsim: vytvoreni a psani zkuSebnich testt, prehled novinek ze Skoly ve
stories a zobrazeni dostupnych studijnich materialia. Vytvorena aplikace byla ve finalni verzi
podrobena také testovani u zakua a ucitele na zakladni skole, coz lze povazovat za pridanou
hodnotu vyvoje celé aplikace.

Predem stanovené dil¢i cile prace byly splnény a aplikace byla tspésné implementovana.
Aplikace byla otestovana pouze v beta verzi, jelikoz platforma Jigx, pres kterou byla tato
aplikace vytvorena jesté neni dostupna na trhu. Proto se zverejnéni aplikace dosud neusku-
tecnilo.

6.1 Pokracovani ve vyvoji aplikace

Dalsi vyvoj aplikace je vyzva, kterd rozhodné neni nerealizovatelna. Aplikace mé kromé
svych prednosti i mnohé limity, které by se daly dalSim vyvojem a vylepSenim elimino-
vat. S ohledem na ziskané vysledky zpétné vazby pii testovani vznikly oblasti, ve kterych
je mozné aplikaci v budoucnu vylepsovat. Jednd se o zminéné: pridani suplovani a zmén
rozvrhi, zobrazeni prehledu skolni jidelny a moznost prihlasovani, ¢i odhlasovani obéd.
Déle by bylo mozné piidani procvicovacich cviceni s moznosti ziskani ocenéni za jednotliva
splnéni a rozsifeni aplikace o notifikace, informujici o zménéch ¢i spusténi testu.
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Priloha A

Obsah CD

o /xotaha03-BP.pdf — elektronickd verze pisemné zpravy

o /doc.zip — zkomprimované zdrojové soubory pisemné zpravy
o /source-code.zip — zkomprimované zdrojové kédy

o /video.mp4 — video k aplikaci

o /jigx.apk — instala¢ni balicek pro Android

o /readme.md — dokumentace k instalaci a pfihldseni
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A.1 Ukazka finalni aplikace
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Filter
Opravené testy V&echny materialy
Test chemicke prvky Vektorova Algebra

27-03-2023

EJ/ FYZ

info: Vektorova algebra - metodické pozném
uéitel: Synenergie

11-03-2023

@ ‘ MAT

Skolni akce

Matika

72l a1anoanns »

&
Doméci tkoly - Chemicke nazvoslovi Rovnice a Nerovnice .
27-03-2023 info: ZAKLADNI PRAVIDLA VYPOCTU MATE
MAT ugitel: MICHAL VAVROS
~ Fe
Lukas Otahal " . sl .
Test nedele Metodika vyuky analytické geometrie
= — o 73  26-03-2023 info: Analytika a Geometrie
ey e FYZ ugitel: RNDR. EVA DAVIDOVA
Vodacky kurz g= N .
e N oS ¥ Test pro 9 tridu HRAVA
14-03-2023 info: Literatura hrou [cz]
’-‘7 Turnaj ve vybijené 3~ > MAT ugitel: Petr Bure$
</ 12-06-2023 - 12-06-2022
Test pro Ondru
(o |

Obréazek A.1: Ukédzka finalni aplikace, kde na prvnim obrazku je vidét domovska obrazovka
aplikace, na druhém je vidét prehled testdl a na tretim obrazku je prehled studijnich mate-
ridla
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A.2 Schéma entit

id integer id integer id integer  id integer ~ id integer
nazev varchar  nazev varchar — naze varchar  id predmet integer  nazev varchar
ucebna varchar  datum datetime id_predmet integer  naze vaichar  info varchar
poschodi varchar  id_predmet integer id_trida integer  thumbnail varchar ~ adresa varchar
id_ ucel integer  id_trida integer  otazka_nazev varchar  odkaz varchar ~ cena varchar
id_uciel integer  spravna_odpoved varchar  zkratka varchar  foto varchar
status nvarchar altenativni_odpoved varchar info varchar  ockaz varchar
id_zak integer
id_otazka integer  ahtemativni_odpoved? varchar datum datefime  organizator varchar
id_trida integer
id_otazka? integer  alterativni_odpoved3 varchar  autor varchar  datum_od datetime
_odp i
_ id_otarka3 integer  body int datum_do daletime
id eger 4 gk integer e id_dokument integer
. - I predmet frida
IR varchar id_otazkab integer id trida integer
o id infeger  id_predmet integer B
priment vaichar id_otazkab integer
‘ predmet varchar i trida integer
emil Va7 nvarchar
zhratka varchar m id integer
datum narozeni daleime olazkal_spravna_odpoved nvarchar
o varchar i i datum datatime
pejistovna varchar - L
telefon varchar tozvih fezet R il
id integer ) . ’
adresa varchar i integer  id - dafum datefime ~ info varchar
id fest integer . B T
infa varchar nazev marchar  nazev nvarchar i e
id zak integer ;
rodne_cislo varchar info marchar  info vada vacher o0z TET
o leger b \ i medmet i id_akceskaly infeger  autor varchar
Kasifkace ‘ oio marchar  id_predme integer
hodnoceni nvarchar
i integer id_predmet integer id_trida integer _
komentar nvarchar
e R id_trida integer  id_ucitel infeger g integer
status nvarchar
T I id_ucitel infeger  hodina_od datetime  jmang varchar
odpoved! nvarchar
B IR datum_odevzdani dateime  hodina_do datetime  prjmeni varchar
odpoved? nvarchar
id_predmet integer Iokace Marthar  gatum narozeni datetime
odpoved3 nvarchar
id_zak infeger email varchar
odpovedd nvarchar
id_ucitel integer telefon varchar
odpovedd nvarchar
odpoveds nvarchar
odpoved? nvarchar

Obrézek A.2: Schéma databdze a jednotlivé entity pro data v aplikaci
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A.3 Ukazka dotazniku

StudylsFun

Dobry den,

jmenuji se Lukas Otahal a jsem byvalym studentem této Skoly. Momentalné studuji Fakultu informatiky na Vysokém uceni technickém v Brné a ve
své bakalar'ské praci se vénuji vyvoji mobilni aplikace pro usnadnéni $kolni vyuky a komunikace se studenty.

Na zakladé shlédnuti Uvodni prezentace, kde jsem mobilni aplikaci komplexné pfedstavil a Vaseho nasledného vyzkou3eni jednotlivych funkci
aplikace, Vés prosim o vyplnéni nasledujiciho, kratkého dotazniku.

Mockrat dékuji!

1 Uvedte Vasi tfidu

Napovéda k otazce: (pri 68 apod.)

2 Uvedte VaSe pohlavi

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

L] Zena [ Muz [ Nechciuvest

3 Jak Casto vyuzivate mobil pro studium?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O tato O ovtas O Témer viibec

4 Jak se Vam s aplikaci pracovalo (uzivatelska pfivétivost)?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd!

D Velmi dobfe D Dobre D Spatné D Velmi $patné

5 Jak hodnotite rychlost aplikace? Z hlediska pfechodll mezi strankami, otevirani dokument(i a
odkazd.

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd!

D Velmi dobfe D Dobre D Spatné D Velmi $patné
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StudylsFun

6 Myslite si, e byste tuto aplikaci vyuzili pfi VaSem studiu ve $kole?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovéd/

D Ano D Nevim D Ne

7 Na aplikaci mam nazor:

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi!

I . . S Chaoticka a slozita
Intuit d d lad
D ntuitivni (navodna) a snadna na ovladani D na ovladani
Libilo by se mi, kdyby se aplikace
vyuZzivala pfi vyuce ve Skole

Raﬂill ?YCh Radéji bych se u¢il/a pomoci

O ,,acl ) [ Kasickych metod (tuka,
vyuvz’waw e papir, ucebnice apod.)
pocitaci

Djiné pfipominky dopliite prosim... |

8 Vas celkovy dojem z aplikace

Napovéda k otazce: 1 = nejhorsi hodnoceni ; 5 = nejlepsi hodnoceni

Lerety ey [ ] /s

9 Které sekce Vam pfisli nejvice uzitené?

Napovéda k otazce: Zmérite poradi poloZek dle svych preferenci (1. - nejdileZitéjsi, posledni - nejméné dileZitd)

Novinky ze $koly

Profil s klasifikacemi

Testy

Domaci ukoly

Materidly

Rozvrh

Skolni akce

L
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10 Co Vam v aplikaci chybi?

11 Co se Vam v aplikaci libilo?

12 Co byste v aplikaci vylepsili?

48



	Úvod
	Teoretická část
	Mobilní systémy
	Existující řešení
	Využití mobilních zařízení ve škole
	Platforma Jigx

	Analýza a návrh
	Analýza
	Návrh

	Implementace
	Home Hub
	Konfigurace jednotlivých widgetů
	Konfigurace testů a listů aplikace

	Testování
	Uživatelské testování

	Závěr
	Pokračování ve vývoji aplikace

	Literatura
	Obsah CD
	Ukázka finální aplikace
	Schéma entit
	Ukázka dotazníku


