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Abstrakt 
Cílem p r á c e je vy tvo řen í in fo rmačn ího s y s t é m u pro uči te le na chy t r é telefony s o p e r a č n í m 
s y s t é m e m iOS. Apl ikace m á z jednoduš i t p rác i uč i te lů s dokumenty t ř í d n í kniha, karty ž á k ů 
a v l a s tn í p o z n á m k y uči te le . Apl ikace byla vyv inu ta v jazyce Objective-C v p r o s t ř e d í Xcode. 
B y l a o t e s t o v á n a p r o s t ř e d k y k tomu u r č e n ý m i a ná s l edně p ř e d v e d e n a p o t e n c i o n á l n í m uživa
t e l ů m . N a zák ladě vyp lněných d o t a z n í k ů od už iva te lů bylo stanoveno h o d n o c e n í aplikace. 
To je p o m ě r n ě k l a d n é a vě t š ina už iva te lů si dokáže p ř e d s t a v i t na sazen í aplikace do r eá lného 
provozu. 

Abstract 
The purpose of this thesis was to create information system for teachers for smartphones 
wi th i O S operation system. The application should simplify work of teachers wi th docu
ments such as classbook, student card and teachers own notes. The application was develo
ped i n Object ive-C language i n Xcode , then was tested by tools designed for this purpose 
and presented to potential users. The application was rated based on users feedback, taken 
by questionare, which was rather positive and most of asked users could imagine deploying 
the applicat ion into real traffic. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Cílem p r á c e je vy tvo řen í aplikace, se kterou budou moci uč i te lé d e n n ě pracovat a bude 
j i m p ř iná še t u lehčení v jejich z a m ě s t n á n í . J e d n á se p ř e d e v š í m o snížení časové n á r o č n o s t i 
a zvýšení b e z p e č n o s t i p r áce s někol ika dokumenty, k t e r é je n u t n é uschováva t po u r č i t ou 
časovou periodu. Apl ikace m á zastupovat p rác i s t ř í d n í knihou, záp i sn íkem uči te le a kar tami 
žáků. 

D ů v o d vzn iku je t a k é ten, že př i z t r á t ě j akéhokol iv z výše zmíněných d o k u m e n t ů př icház í 
uči te lé do nep ř í j emných s i tuac í , kdy mus í p r a c n ě z ískávat z t r a c e n é informace n a z p ě t . Toho 
se však př i p rác i s apl ikací , k t e r á m á data u ložena na sd í l eném úložiš t i b á t nemus í . 

Vývo j in fo rmačn ího s y s t é m u se s k l á d á z někol ika čás t í , k t e r é na sebe navazuj í . Tato 
problematika vývoje je p ř e h l e d n ě a velmi p o d r o b n ě p o p s á n a ve skriptech [ ], ze k t e rých 
bylo č e r p á n o i př i vývoj i tohoto in fo rmačn ího sys t ému . 

P r v n í kapi tola je ú v o d e m do problematiky p r o g r a m o v á n í iOS apl ikací . Shrnuje p o t ř e b n é 
p r o s t ř e d k y pro vývoj apl ikací a možnos t i jak aplikace vyví je t . Okra jově popisuje n á s t r o j e , 
k t e r é byly využ ívány př i vývoj i sy s t ému . 

Další kapi tola popisuje n á v r h aplikace. Ten je s ložen z někol ika k roků . Nejdř íve byla 
provedena specifikace, je j ímž z á k l a d e m bylo z a d á n í p r áce . M e z i uči te l i p r o b ě h l p r ů z k u m , 
j ehož úče lem bylo zmapovat jejich m o m e n t á l n í p rác i s t ř í d n í knihou a da l š ími dokumenty. 
P o t é j i m byla p ř e d s t a v e n a zák l adn í funkcionalita aplikace s prosbou o navržen í dalš ích 
funkcí, k t e r é by j i m ulehči ly p rác i . N a zák ladě jejich n á v r h ů byla stanovena k o n e č n á speci
fikace a v y t v o ř e n diagram p ř í p a d ů už i t í . P o t é bylo n a v r ž e n o grafické už iva te lské rozh ran í . 
V p o s l e d n í m kroku by l proveden n á v r h d a t o v é h o modelu p o m o c í ERD. 

Č t v r t á kapitola, implementace, popisuje s t rukturu v y t v o ř e n é aplikace. P ř e v o d n á v r h u 
d a t o v é h o modelu do modelu Core Data. Dá le jsou zde p o p s á n y komponenty, k t e r é byly 
využi ty , a t a k é se zde nacház í několik p o p s a n ý c h ukázek metod vče tně jejich kódu , k t e r ý je 
uveden v r á m c i př í loh . P o p s á n a je zde i integrace vzdá leného úložiš tě iCloud. 

Pos lední kapitola se věnuje t e s tován í . Popisuje j edno t l ivé způsoby, k t e r ý m i byla apli
kace t e s t o v á n a . K a ž d á podkapi tola o d p o v í d á jednomu z p ů s o b u t e s tován í . V kap i to l ách je 
p o p s á n o co a s j a k ý m výs l edkem bylo t e s továno . 
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Kapitola 2 

Vývoj aplikací pro iOS 

Vývo j apl ikací pro platformu iPhone či iPad je z a š t í t ě n někol ika věcmi , k t e r é si mus í každý 
p r o g r a m á t o r o p a t ř i t a bez nichž nen í m o ž n é aplikace vyví je t . Jel ikož je vyví jená aplikace 
u r č e n a p r i m á r n ě pro iPhone a bude na n ě m vyví jena i t e s t o v á n a , budu se dá le z a b ý v a t 
pouze t í m t o za ř ízen ím. 

2.1 iPhone 

C h y t r ý telefon nen í n u t n ě v y ž a d o v á n pro vývoj apl ikací . N a o t e s tován í aplikace poslouží 
ves tavěný s imu lá to r v p ros t ř ed í Xcode (vývojové p ros t ř ed í pro vývoj iOS a OS X apl ikací ) , 
k t e r ý zobrazuje výs ledný produkt s te jně , jak je tomu na displeji mob i ln ího telefonu. Nemus í 
v šak vše fungovat v s i m u l á t o r u naprosto identicky, jako na fyzickém zař ízení . N a p ř í k l a d 
odezva aplikace v telefonu nemus í bý t tak sv ižná nebo ov ládán í p o m o c í do tykového displeje 
tak d ů m y s l n é jako v s i m u l á t o r u . Je tedy d o p o r u č o v á n o obstarat si p o t ř e b n é zař ízení pro 
kva l i tn í o t e s tován í aplikace. 

2.1.1 V y b a v e n í 

Aplikace u rčené pro mobi ln í zař ízení využíva j í r ůzných funkcí telefonu. iPhone od verze 
3GS a vyšší nab íz í mnoho technologických p r v k ů , na k t e rých aplikace mohou s t avě t a nebo 
je vy lepšova t . Informace o vybaven í chy t rých telefonů iPhone byly č e r p á n y ze zdroje [ ]. 

Mobi ln í telefony iPhone ma j í 3.5 nebo 4 pa lcový displej, k t e r ý u m o ž ň u j e k o m p l e t n í 
ov ládán í p o m o c í d o t y k ů . O v l á d á n í apl ikací lze rozšíř i t o gesta, k t e r á slouží n a p ř í k l a d pro 
přibl ížení , o d d á l e n í či p ř e točen í zob razované plochy. K e komunikaci s o s t a t n í m i zaříze
n ími slouží technologie pro p ř í j em a odesí lání mobi ln ích dat (GSM, 3G, 4G). Zař ízení jsou 
schopna p ř i j íma t data i p r o s t ř e d n i c t v í m Wi-fi a nebo Bluethooth ve verzi 2.0 nebo 4.0. 

K dokumentaci okolí pos louží ves tavěný f o t o a p a r á t a videokamera, j enž disponuje t aké 
bleskem (iPhone 4 a vyšš í ) . U m o d e l ů iPhone 4 a vyšší lze využ í t i p ř edn í kameru/fotoa
p a r á t . 

Zařízení obsahuje senzory pro s n í m a n í intenzity svět la , polohy či m a g n e t i c k é h o pole 
(iPhone 4 a vyšš í ) . P r o p ř e s n o u lokalizaci zař ízení slouží ve s t avěná GPS. Vývo j he rn ích 
apl ikací podporuje m u l t i p l a t f o r m n í r o z h r a n í pro v y t v á ř e n í grafických apl ikací OpenGL a gy-
roskop umožňuj íc í kval i tnějš í ov ládán í . 

V pos ledn í verzi iPhone se objevila i č tečka o t i sků p r s t ů pro z a b e z p e č e n ý p ř í s t u p . Ope
rační s y s t é m verze 7.0 umožňu je p l n o h o d n o t n ý mult i tasking (iPhone 4 a vyšš í ) . Apl ikace 
běží na pozad í , aniž by o t om už iva te l musel vědě t . 
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2.2 Objective-C 2.0 

Nedí lnou součás t í vývoje j akýchkol iv apl ikací je znalost p o t ř e b n é h o p r o g r a m o v a c í h o jazyka. 
V p ř í p a d ě vývoje pro iOS se j e d n á o o b j e k t o v ý jazyk Objective-C 2.0 [6]. 

2.2.1 V ý v o j jazyka 

Jazyk využ ívaný př i vývoj i iOS apl ikací je nadstavbou jazyka C , k t e r ý v z n i k l na z a č á t k u 70. 
let d v a c á t é h o s to le t í . O b j e k t o v ě orientovanou verzi jazyka C , vycházej ící z j azyka SmallTalk-
80, navrhl v 80. letech B r a d J . B o x . Jazyk b y l v roce 1988 l icencován společnos t í NeXT 
Software, kterou založil Steve Jobs potom, co b y l donucen opustit spo lečnos t Apple v roce 
1985. P o r o z h o d n u t í společnos t i Apple v roce 1996 o o d k o u p e n í NeXT Software a o p ě t o v n é m 
n á v r a t u S. Jobse do Apple, by l jazyk p o u ž i t k vy tvo řen í o p e r a č n í h o s y s t é m u OS X, což mělo 
zásadn í v l iv na dalš í vývoj spo lečnos t i . V roce 2007 společnos t uvolni la aktualizovanou verzi 
j azyka nazvanou Objective-C 2.0. 

Po v y d á n í p r v n í h o iPhone v roce 2007 a n á t l a k u v ý v o j á ř ů na společnos t Apple, byla vy
t v o ř e n a p r v n í vývo já ř ská sada Software Development Kit ( S D K ) , k t e r á sloužila k rych lému 
vývoj i a t e s tován í apl ikací pro iPhone. Jak bylo z m í n ě n o výše, z á k l a d e m jazyka Objective-C 
2.0 je s a m o s t a t n ý jazyk C , k t e r ý je p lně využ i t e lný i v apl ikacích p s a n ý c h v o b j e k t o v é m 
jazyce, vče tně všech knihoven. 

2.2.2 M V C - Model -View-Contro l ler 

Aplikace p r o g r a m o v a n é v jazyce Objective-C využívaj í architekturu MVC, k t e r á zpřeh ledňuje 
a strukturuje aplikaci . N á z v y j edno t l i vých čás t í architektury jsou zaž i té v anglické termino
logii i v České republice, proto nebudu u v á d ě t jejich český p řek lad . Arch i tek tu ra je s ložena 
ze t ř í vrstev Model, View a Controller. V nás leduj íc ím zby tku kapitoly bylo č e r p á n o ze 
zdroje [1]. 

M o d e l 

Model definuje datovou s t rukturu aplikace. Z a p o u z d ř u j e data, k t e r á jsou p e r z i s t e n t n ě u ložena 
a udáva j í stav sy s t ému . D a t a u ložená v Model se využíva j í p ř i zobrazen í v ý s t u p u , s kte
r ý m pracuje už iva te l . Jsou modi f ikována p o m o c í vrs tvy Controller v závislost i na nějaké 
udá los t i , n a p ř . p o ž a d a v k y uživa te le . 

View 

Vrs tva View se s t a r á o zobrazen í dat a umožňu je uživate l i data n e p ř í m o editovat. Dispo
nuje metodami pro opt imal izaci výkonu zobrazených dat, jako je n a p ř í k l a d u k l á d á n í dat 
do vyrovnávac í p a m ě t i . Data , k t e r á zobrazuje, mohou tvoř i t jen u r č i t o u čás t vrs tvy Model 
a nebo m ů ž e bý t vrs tva v izua l izována celá. Vrs tva View by mě la zajistit ko rek tn í zob
razení dat. Zároveň mus í bý t in fo rmována o aktual izaci dat, aby mohla data zobrazovat 
v p o ž a d o v a n é m stavu. 

Controller 

Zpros t ř edkova te l mezi vrstvou View a daty {Model). P r o s t ř e d n i c t v í m rozh ran í jsou j í ode
sí lány j edno t l ivé p o ž a d a v k y od už iva te le . N a zák ladě typu p o ž a d a v k u získá p o t ř e b n á data 
od vrs tvy Model nebo data do vrs tvy Model uloží. Controller m ů ž e s p ř i j a t ý m i daty dále 
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pracovat, modifikovat je, p rovés t ně jakou akci na zák ladě jejich hodnot a nebo je pouze 
v r á t i t . O b r á z e k 2.1 zachycuje MVC model využ ívaný v a r c h i t e k t u r á c h i O S aplikací . 

O b r á z e k 2.1: S t ruktura a v z á j e m n á interakce mezi j e d n o t l i v ý m i č á s t m i aplikace založené 
na a r c h i t e k t u ř e MVC. 

2.3 Vývojová prostředí 

H l a v n í m p r o s t ř e d í m pro vývoj iOS apl ikací je n á s t r o j Xcode. Ten je p o d p o r o v á n pouze pod 
o p e r a č n í m i s y s t é m y OS X. Exis tu j í t ř i možnos t i , jak aplikace vyví jet . 

B ý t v l a s t n í k e m jednoho z v ý r o b k ů společnos t i Apple (Macbook Pro, Macbook Air, iMac, 
Mac mini, Mac pro) a vyví je t aplikace v p ros t ř ed í Xcode. 

Další m o ž n o s t í je k o u p ě o p e r a č n í h o s y s t é m u OS X a instalace na d o s t u p n é m zař ízení . 
S y s t é m by mě l j í t nainstalovat buď to p ř í m o , n a p ř í k l a d s v y u ž i t í m m o ž n o s t i p l n o h o d n o t n é 
instalace dvou ope račn ích s y s t é m u na j e d n é p l a t fo rmě (duál boot) a nebo za pomoci aplikace 
VirtualBox či VMWare jako v i r t uá ln í m a š i n a . Instalace nen í ú p l n ě j e d n o d u c h á a m ů ž o u 
se vyskytnout prob lémy. N a p ř í k l a d procesor v zař ízení , na k t e r é je o p e r a č n í s y s t é m insta
lovaný, mus í podporovat vir tual izaci , j inak s y s t é m nebude fungovat. 

Pos lední m o ž n o s t í je vyvíjet v nás t ro j í ch d o s t u p n ý c h pro j iné platformy než je Mac. 
N a p ř í k l a d využ i t í f r ameworků PhoneGab, jQuery mobile nebo vývojového p ros t ř ed í Oracle 
ALF mobile, p o m o c í k t e r é h o lze vyví je t aplikace v jazyce Java v kombinaci s HTML5. 
V tomto p ř í p a d ě se j e d n á spíše o vývoj webových apl ikacích p r i m á r n ě u rčených pro telefony, 
než n a t i v n í c h apl ikací pro iOS. 

2.4 Xcode 

Xcode lze b e z p l a t n ě s t á h n o u t na s t r á n k á c h u rčených pro vývo já ře Apple. J e d n á se o uce lený 
n á s t r o j pro vývoj iOS a OS X apl ikací . P ř e h l e d n é a rychle p o c h o p i t e l n é p r o s t ř e d í sdružuje 
několik p r o s t ř e d k ů usnadňuj íc ích vývoj aplikace. iSimulátor pro t e s tovan í iOS apl ikací , 
p ros t ř ed í pro n á v r h už iva te l ského rozh ran í (Storyboard) nebo n á s t r o j pro n á v r h d a t o v é h o 
modelu (Core Data). 
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O b r á z e k 2.2 zachycuje zák l adn í vývojové p ros t ř ed í Xcode, k t e ré nabíz í mnoho p r v k ů 
a pro nezna l ého už iva te le m ů ž e p ů s o b i t r o b u s t n ě a t ě ž k o p á d n ě , ale po seznámen í s n á s t r o j i 
nečiní p r á c e ve vývo jovém p ros t ř ed í p rob lémy. P o m o c n é panely lze velmi j e d n o d u š e a rychle 
sk rý t a zobrazit n a p ř í k l a d jen s a m o s t a t n ý editor k ó d u bez dalš ích ruš ivých e l emen tů . Ed i to r 
obsahuje asistenta, k t e r ý poskytuje automatickou n a b í d k u slov či opravu chyb. 

Ú Xcodt hle Edit vnw flftd Kvriout Edaor řrodutl ĎebtfB Swra Contrtri Wndow Help 

• imůMnfítV-rmiCí I u l i r o 

I ^ . . : í 

-

1 ( r * lwh .1 l . * U i l t *1 i ra ianv i . 

fculfííhmj 

33 

^ . • a j d I Í . T U HJ P«1WA-

H*fl -tP3« » Hl m W-

DO I íl cjš 

O b r á z e k 2.2: Vývojové p ros t ř ed í Xcode. 
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2.4.1 Storyboard 

Pro n á v r h už iva te l ského r o z h r a n í je do p ros t ř ed í zač leněn n á s t r o j Storyboard. Me todou 
t á h n i a pusť lze j e d n o d u š e navrhnout už iva te lské rozh ran í . S tač í vybrat z n a b í d k y p o ž a d o 
vaný prvek nebo obrazovku a p ř e t á h n o u t na plochu pro zobrazen í n a v r ž e n é h o grafického 
už iva te lské rozhran í . 

P r v k y lze mezi sebou spojovat š ipkami , k t e r é znázorňuj í interakce mezi už iva t e l em 
a apl ikací . J i n ý m i slovy zobrazuje p ř e c h o d y mezi j e d n o t l i v ý m i obrazovkami aplikace v zá
vislosti na už iva te l ském vstupu. N a o b r á z k u 2.3 je zobrazena p r á c e s n á s t r o j e m . V pravé 
čás t i o b r á z k u se nacház í výbě r komponent. N a levé s t r a n ě je plocha pro zobrazen í a tvorbu 
n á v r h u . 

SubjeclTaacherVC - Predmět 

• D O M 

V i e w Con t ro l l e r - A controller 
tbat supports the funiamental 
view-management model in... 

Table V iew Con t ro l l e r - A 
controller that manages a table 
view. 

Col lec t ion V iew Con t ro l l e r - A 
I • • • I control le r that manag es a 

collection view. 

• Page V iew Con t ro l l e r -
Presents a sequence of view 
controllers as pages. 

GLKit V iew Con t ro l l e r - A 
controller that manages a GLKit 
view. 

A c t i v i t y Ind ica to r V iew -
Provides feedback on tbe progress 
of a task or process ot jnknown.. 

O b r á z e k 2.3: N á v r h grafického už iva te l ského r o z h r a n í p o m o c í n á s t r o j e Storyboard (vpravo 
v ý b ě r z m o ž n ý c h p r v k ů , vlevo plocha pro tvorbu n á v r h u ) . 

2.4.2 Core Data 

N á s t r o j Core Data slouží k n á v r h u a implementaci d a t o v é h o modelu. P o m o c í něj lze jed
n o d u š e vy tvo ř i t da tové entity, p ř i d á v a t j i m atr ibuty a v z á j e m n ě je propojovat mezi sebou 
podle jejich závislost í . 

V ý h o d o u n á v r h u d a t o v é h o modelu p o m o c í Core Data je fakt, že z n á v r h u lze ihned 
vygenerovat zdrojové soubory t ř íd , odpovída j íc í j e d n o t l i v ý m e n t i t á m . N a o b r á z k u 4.2 v ka
pitole 4.1 je vyobrazen j e d n o d u c h ý d a t o v ý model v y t v o ř e n ý p o m o c í Core Data. 
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2.4.3 iSimulator 

K t e s tován í aplikace slouží n á s t r o j iSimulator, k t e r ý umožňu je rychlé t e s tován í aplikace 
vče tně měřen í s p o t ř e b o v á v a n é p a m ě t i a procesoru. A p l i k a c i m ů ž e m e simulovat na někol ika 
druz ích zař ízení . K dispozici jsou iPhone s velikostí displeje 3.5 a 4 palce v p roveden í s retina 
displejem a iPad se z o b r a z e n í m na n o r m á l n í m i ret ina displeji. N a o b r á z k u 2.4 je zachycen 
iSimulator ( p r avá čás t ) vče tně využ i t í p a m ě t i a procesoru (levá čá s t ) . 

lISForTcacřicrs 
PID 17051, Running 

HI CPJ 

I± l iCloud 

iOS S imu la to r - iPrione Retina ( 3 . 5 - i nch ) / iOS... 

Camer * 513 PM 

IS pro učitele 

Přihlašovací jméno 

O b r á z e k 2.4: iSimulator ( společně s v y u ž i t í m procesoru a vola t i ln í p a m ě t i ) . 

2.5 PhoneGab — jQueryMobile 

Apl ikační platforma PhoneGab je za ložena na jazyc ích HTML5 a JavaScript. U m o ž ň u j e vy
t v á ř e t aplikace pro více mobi ln ích platforem současně (iOS, BlackBerry, Windows Phone 7, 
Bada atd.) s m i n i m á l n í m i z m ě n a m i ve zd ro jovém kódu . PhoneGab umožňu je p ř i s t u p o v a t 
k funkčním p r v k ů m mobi ln ích zař ízení , k t e r é jsou dů lež i t é pro tvorbu apl ikací ( fo toapa rá t , 
kompas, senzory svět la , senzory polohy atd.). 

Uživate lské r o z h r a n í je v y t v á ř e n o p o m o c í j a z y k ů HTML5 a CSS3. V y t v á ř e t aplikace 
lze v l ibovolném t e x t o v é m editoru. V t é t o kapitole bylo č e r p á n o ze zdroje [3]. 

2.6 Oracle A D F mobile 

Oracle ADF mobile slibuje ne j j ednodušš í současný vývoj apl ikací pro platformy iOS i An
droid se s t e j n ý m z d r o j o v ý m k ó d e m aplikace. Je za ložen na jazyc ích Java, Javascript, HTML 
5 a CSS. 
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Kapitola 3 

Návrh aplikace 

N á v r h aplikace se s k l á d á z následuj íc ích b o d ů : 

1. Specifikace aplikace - u rčen í funkcionality. 

2. V y t v o ř e n í diagramu uži t í a jeho t e x t o v ý popis. 

3. N á v r h už iva te l ského rozh ran í . V y t v o ř e n í všech obrazovek a v z á j e m n é interakce mezi 
n imi . 

4. Navržen í d a t o v é h o modelu p o m o c í ERD. 

3.1 Specifikace 

3.1.1 P ř e d m ě t z á j m u 

Tento projekt v z n i k l pro ú s p o r u času a z j ednodušen í p r á c e uč i te lů ze jména na s t ř edn ích 
a zák l adn ích školách. V ý s l e d n á aplikace př ináš í pro uči te le s jednocení dů lež i tých informací 
do jednoho m í s t a , mob i ln ího telefonu. D íky uložení dat p r o s t ř e d n i c t v í m s lužby iCloud je 
m o ž n é k d a t ů m p ř i s t u p o v a t odkudkol iv p r o s t ř e d n i c t v í m různých zař ízení . D a t a jsou zároveň 
zá lohována a tedy i j e d n o d u š e obnov i t e lná p ř i z t r á t ě mob i ln ího řazení . 

3.1.2 P r ů z k u m mezi u č i t e l i 

P r ů z k u m mezi uči te l i by l proveden na s t ř edn í škole. U č i t e l ů m byla p o p s á n a aplikace, její 
smysl a zák ladn í funkcionalita. Zároveň byl i p o ž á d á n i o dop lněn í dalš ích funkcí aplikace 
a p o p s á n í současného stavu na škole. 

S o u č a s n ý stav P r á c e uči te le v oddě len í administrace se s k l á d á z někol ika čás t í . J e d n á se 
o p rác i s kar tami žáků , t ř í dn icemi , rozvrhy a v l a s t n í m d e n í k e m pro zápis z n á m e k , akt ivi t , 
l a b o r a t o r n í c h cvičení atd. P ř í p a d n ě s e l ek t ron i ckým s y s t é m e m pro zápis z n á m e k . 

K a r t a ž á k a K a r t a žáka je dokument, k t e r ý uchovává všeobecné informace o žákovi . 
Obsahuje j m é n o , p ř í jmení , da tum narozen í , poj i šťovnu, kontakt, číslo o b č a n s k é h o p r ů k a z u , 
zd ravo tn í ú d a j e a ú d a j e o rodič ích . V z o r karty m ů ž e m e v idě t na o b r á z k u 3.1, k t e r ý by l 
zapů jčen od Masarykovy zák ladn í školy Klánov ice v Praze. 

K a r t u ud ržu je v a k t u á l n í m stavu t ř í d n í uč i te l . P r a v i d e l n á aktualizace je p r o v á d ě n a po 
jednom roce a nebo př i n a h l á š e n é z m ě n ě u žáka . Or ig iná l karty je uchováván u t ř í d n í h o 
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uči te le , kopie pak u z á s t u p c e ředi te le . P o k u d chce j iný vyučuj íc í n a h l é d n o u t do karty, na
p ř ík l ad chce kontaktovat jednoho z rod ičů , mus í si kar tu vypů jč i t od výše zmíněných osob. 
J i ný p ř í s t u p ke k a r t ě neexistuje. K a r t a je po ukončen í s tudia u ložena do školního archivu. 

M A S A R Y K O V A Z Á K L A D N Í Š K O L A , S L A V Ě T Í N S K Á 200, P R A H A 9 - K L Á N O V I C E 

Žádost o přijetí žáka do ZŽ Klánovice 

K rakům ř e d i t e l e š k e l y P a e d D r . M i c h a l a Č e r n é h o 

Žádám o přijetí dítete: | 

Příjmení a jméno: Rodné číslo: 

Místo nar.: Okres nar.(příp. stál): 

Stát.příslušnost: do rofaíku ZŠ Klánovice. 

Počet ukončených let školní docházky: Nástup od (datum): 

Trvalé bydliště: 

PSČ Adresa 

Dydliště (liši-li se od trvalého) 

PSČ Adresa 

Telefon domů: Zdravotní pojišťovna: Kód ZP: 

Zdravotní problémy: 

Otec 
Příjmení a jméno: 

Bydliště (liši-li se) 

Zaměstnáni: Telefon do zaměstnáni:. 

Mobilní telefon: e-mail: 

Matka 
Příjmení a jméno: 

Bydliště (liši-li se): 

Zaměstnání: Telefon do zaměstnání: 

Mobilní telefon: e-mail: 

Pokud nechcete sdělit svě zaměstnáni, vyplňte prosím pouze telefony. 

Cizi jazyk, který žák dosud studoval jako hlavní (ve škole): 

Adresa předchozí školy: 

Další přání a sdělení škole: 

V dne 

podpis zákonného zástupce žáka 

O b r á z e k 3.1: Vzorový p ř ík l ad karty žáka (Masarykova zák l adn í škola Klánov ice v Praze). 

11 



T ř í d n í kniha Do t ř í dn í knihy se zapisuje k a ž d á hodina, k t e r á byla o d u č e n á . U ho
diny je uvedena zkra tka p ř e d m ě t u , číslo hodiny, t é m a hodiny, absence ž á k ů a podpis uči te le . 
Uči te l m ů ž e napsat p o z n á m k u o tom, kdo b y l neukázněný , dorazi l p o z d ě nebo j i n ý m způ
sobem naruš i l v ý u k u . P r v n í strana t ř í d n í knihy je u r č e n a pro absenci a píší se do ní souč ty 
zameškaných hodin v r á m c i celého t ý d n e . N a konci polole t í se dě lá celkový součet hodin 
podle t ý d n u . 

Kop ie t ř í d n í knihy ani její e lek t ron ický ekvivalent neexistuje. P ř i z t r á t ě nebo odcizení 
je n u t n é knihu napsat znovu s nás leduj íc ím postupem. Podle rozvrhu a z m ě n v r á m c i 
j edno t l i vých dn í ( z m ě n a m i je myš leno sup lován í p ř e d m ě t ů ) vyhledat uč i te le a nechat jej 
dopsat hodiny, k t e r é oduči l . T é m a hodiny je odvozeno od t e m a t i c k é h o p l á n u školního roku. 
Z á z n a m y o absenci jsou obnoveny podle omluvenek v indexech s t u d e n t ů . J e d i n á m o ž n á 
obrana prot i t é t o situaci je p r ů b ě ž n é zá lohování t ř í dn í knihy (nap ř . v y t v á ř e n í kopií t ř í d n í 
knihy v p rav ide lných časových intervalech). 

Z á p i s n í k z n á m e k K a ž d ý uč i te l použ ívá svůj v las tn í zápisn ík nebo sešit , do k t e r é h o si 
značí známky , o d e v z d a n é d o m á c í úkoly, l a b o r a t o r n í cvičení atd. N ě k t e r é školy ma j í svůj in 
formační sy s t ém, kam mohou z n á m k y zapisovat. Škola, na k t e r é b y l proveden p r ů z k u m , pou
žívá in formační s y s t é m SaS ( sys t ém agendy škol) . D o s y s t é m u je m o ž n o zapisovat známky . 
K n i m ma j í p ř í s t u p i rod iče ž á k ů p r o s t ř e d n i c t v í m webové aplikace. 

S y s t é m využ ívá k a ž d ý uči te l rozl ičně. Něk te ř í do něj zapisují ihned po v y h o d n o c e n í 
testu, něk te ř í jednou za měs íc a n ě k d o v ů b e c . D o s y s t é m u se daj í zapisovat pouze známky , 
nikol iv l a b o r a t o r n í cvičení , ak t iv i ta nebo z n á m k á m př idě lova t ně jakou váhu , jak to dělaj í 
něk te ř í uči te lé . N a p ř í k l a d polo le tn í p í s e m n á p r á c e m á d v o j n á s o b n o u váhu , nežli o s t a t n í 
p ísemky. Pro to všichni kan to ř i použ íva j í své zápisníky. P ř i jejich z t r á t ě nas t áva j í p r o b l é m y 
a musej í z n á m k y zjišťovat z indexu s t u d e n t ů . T a m si z n á m k y zapisuj í studenti sami a ne 
všichni jsou tak svědomi t í a poc t iv í a ma j í z a p s á n y všechny známky . 

Rozvrhy R o z v r h v y t v á ř í z á s t u p c e řed i te le ručně . K a ž d ý uč i te l m ů ž e vznés t n á v r h na 
ú p r a v u svého osobn ího rozvrhu p ř e d jeho v y t v o ř e n í m . N a p ř í k l a d uč i te l z a ž á d á o volné p á t k y 
kvůl i navš t ěvován í vysoké školy. N a zák l adě rozvrhu j edno t l i vých uč i te lů a jejich zaměřen í je 
zúžen v ý b ě r uč i te le př i sup lování . Uči te l je t a k é povinen m í t dozor o p ř e s t á v k á c h v u rč i tých 
čás tech školy. R o z v r h dozoru je s te jně jako klasický rozvrh vygene rován a p la t í celý školní 
rok. 

Funkcionalita Zák ladn í funkcionalita byla u r č e n a v r á m c i z a d á n í baka l á ř ské p ráce . P o 
provedení p r ů z k u m u a zj ištění p ř e d s t a v uč i te lů byly d o p l n ě n y následuj íc í funkce. 

Funkce p ř i d a n é na zák ladě p r ů z k u m u : 

• V y t v o ř e n í domác í ch úko lů a t e s t ů pro celou t ř í d u 

• Evidence účas t i na p í semkách a d o m á c í c h úkolech 

• P l n o h o d n o t n é informace o žákovi (karta žáka) 

• Možnos t evidence absence (vče tně omluvenek) 
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Diagram případu užití 

f Tvorba \ f Editace \ 
l statistik J l svých žáků J 

Cas Třídní učitel 

O b r á z e k 3.2: Diagram p ř í p a d u uži t í n a v r h o v a n é aplikace. 
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V diagramu uži t í (obrázek 3.2) vys tupu j í č tyř i role. Uči te l , t ř í dn í uči te l , a d m i n i s t r á t o r a čas . 
A d m i n i s t r á t o r je n a d ř a z e n ý uči te l i . V y u ž í v á s te jné funkce aplikace jako on. Nav íc pracuje 
s d a t a b á z í t ř íd , p ř e d m ě t ů a žáků , k t e r á je sd í lená pro všechny uči te le . Také upravuje data
bázi už iva te lů ( p ř i d á n í / o d e b í r a n í ) . T ř í d n í uč i te l disponuje d v ě m a funkcemi navíc , na rozd í l 
od uči te le . De ta i ln í popis všech p ř í p a d ů uži t í nás leduje níže. 

Role: uči te l , t ř í d n í uči te l , a d m i n i s t r á t o r 

P ř í p a d y u ž i t í : 

• Vyhleda t žáka 

— V y h l e d á n í žáka podle jeho j m é n a . Zahrnuj íc í (include) p ř í p a d uži t í využ ívaný 
př i sp rávě z n á m e k , absence a editace karty žáka . 

• Spravovat z n á m k y 

— P ř i d á v á n í nových z n á m e k k žákovi a m o ž n o s t jejich dalš í editace. Z n á m k y jsou 
p ř i d á v á n y v r á m c i p ř e d m ě t u . 

— Z n á m c e lze p ř i ř azova t v á h u podle dů lež i tos t i p ísemky. V á h a z n á m k y se p ro jev í 
ve v ý p o č t u p r ů m ě r u . 

• Spravovat absenci 

— Evidence absence žáka . P ř i d á n í absence žákovi podle data, p ř e d m ě t u a t ř ídy . 
Rozl išení omluvených a neomluvených hodin, jejich editace ( z m ě n a stavu omlu
vené / n e o m l u v e n é ) . 

• Spravovat udá los t i 

— P ř i d á n í nové udá los t i pro t ř í d u (test, d o m á c í úkol ) . Evidence všech p ř i d a n ý c h 
udá los t í . 

• Vyhleda t udá los t 

— Zahrnuj íc í p ř í p a d uži t í využ ívaný př i sp rávě udá los t í (test, d o m á c í úkol ) . 

• Spravovat ak t iv i tu 

— Rych lé p ř i dáván í a odeb í r án í b o d ů určující ak t iv i tu žáka . Možnos t evidence akt i
v i ty žáka v závislost i na o s t a t n í c h žácích. Evidence akt iv i ty ve všech p r o b ě h l ý c h 
hod inách . 

• P ř i d a t / o d e b r a t p ř e d m ě t y uči te l i 

— P ř i d á v á n í a odeb í r án í p ř e d m ě t ů , na k t e r é m á uč i te l akreditaci. 

• P ř i d a t / o d e b r a t p ř e d m ě t y t ř í dě 

— P ř i d á v á n í a odeb í r án í p ř e d m ě t ů , k t e r é jsou vyučovány ve t ř í dě . 

• P ř i ř a d i t uč i te le p ř e d m ě t u ve t ř ídě 
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- P ř i ř azen í uči te le ke k o n k r é t n í m u p ř e d m ě t u ve t ř í dě . J i n ý m i slovy urču je n a p ř . 
kdo vyučuje v 7 .A p ř e d m ě t biologie. 

• P ř i ř a d i t t ř í d n í h o uči te le k t ř í d ě 

- P ř i ř a z e n í t ř í d n í h o uči te le k t ř í dě . Uči te l m á p o t é pravomoce sledovat veškeré 
aktivity, známky , absence atd. svých ž á k u a editovat jejich karty. 

• P ř i ř a d i t u č e b n u k t ř í dě 

- P ř i ř a z e n í m a t e ř s k é učebny k t ř í d ě . 

Role: a d m i n i s t r á t o r 

P ř í p a d y u ž i t í : 

• P ř i d a t / o d e b r a t ž áka 

- P ř i d á n í / o d e b r á n í žáka , v č e t n ě jeho v y p l n ě n é karty z /do sdí lené d a t a b á z e . 

• P ř i d a t / o d e b r a t u č e b n u 

- P ř i d á n í / o d e b r á n í učebny j edno t l i vých t ř íd . 

• P ř i d a t / o d e b r a t t ř í d u 

- P ř i d á n í / o d e b r á n í t ř í d y z /do sdí lené d a t a b á z e . 

• P ř i d a t / o d e b r a t p ř e d m ě t 

- P ř i d á n í / o d e b r á n í p ř e d m ě t u z /do sdí lené d a t a b á z e . 

• O d e b r á n í / p ř i d á n í už iva te le 

- V y t v o ř e n í nového už iva te l ského ú č t u s rolí uči te le nebo a d m i n i s t r á t o r a . 

• Edi tace t ř í d y 

- Ed i tován í de ta i ln ích informací o t ř í dě . 

• Edi tace p ř e d m ě t u 

- E d i t o v a n í informací o p ř e d m ě t u . 

• Edi tace u č e b n y 

- E d i t o v a n í informací o učebně . 

• Edi tace už iva te le 

- Ú p r a v a už iva te l ského profilu (heslo, j m é n o , informace o uči te l i nebo a d m i n i s t r á 
torovi) . 

• V y h l e d á n í už iva te le 

- Zahrnuj íc í p ř í p a d uži t í pro s p r á v u už iva te lů . P ř i editaci už iva te le existuje mož
nost už iva te le nejdř íve vyhledat. 
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• Edi tovat žáka 

— Ú p r a v a de ta i ln ích informací (karta žáka) žáka . 

Role: t ř í dn í uči te l 

P ř í p a d y u ž i t í : 

• Edi tace svých žáků 

— T ř í d n í uč i te l m ů ž e editovat karty ž á k ů ve své t ř ídě . 

• Evidence akt iv i ty svých ž á k ů 

— Evidence veškeré akt iv i ty (známky, absence, ak t iv i ta v h o d i n á c h atd.) všech ž á k ů 
t ř ídy, kde je uč i te l t ř í d n í m uč i te lem. 

Role: čas 

P ř í p a d y u ž i t í : 

• Tvorba statistik 

— S p ř i d á v á n í m domác í ch úkolů, t e s t ů , absence atd. se v y t v á ř í s tat is t iky o t ř í d á c h 
a žácích. 

3.3 Grafické uživatelské rozhraní 

3.3.1 R u č n ě k r e s l e n ý n á v r h 

N á v r h grafického už iva te l ského r o z h r a n í p o m o c í t u ž k y a p a p í r u j e z p ů s o b p o m ě r n ě p ř e h l e d n ý 
a rychlý. Lze nakreslit j edno t l ivé obrazovky na zvolené ú rovn i abstrakce (nemus í obsahovat 
všechny prvky) a p o t é je v z á j e m n ě propojit a znázo rn i t tak interakci aplikace. P ř i kres
lení n á v r h u ve vě t š ím m ě ř í t k u je n u t n é zvolit s p r á v n é rozmís těn í p r v k ů (např . obrazovku 
s h l a v n í m menu u m í s t i t d o p r o s t ř e d n á č r t u ) aby se nestalo, že čá ry předs tavu j íc í p ř e c h o d y 
mezi j e d n o t l i v ý m i obrazovkami povedou skrz celý n á v r h . 

Pokud je n a v r h o v á n a větší aplikace, je v ý h o d n é a v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h i n u t n é uč in i t 
dekompozici n á v r h u na několik podsekc í . To z n a č n ě zpřeh ledňu je n á v r h . 

3.3.2 Storyboard 

Pro p ř e v o d n á v r h u do d ig i tá ln í podoby slouží n á s t r o j Storyboard u m í s t ě n ý p ř í m o ve vý
vojovém p ros t ř ed í Xcode. V y t v á ř e n í je p o d o b n é kreslení na pap í r , jen není p o t ř e b a kreslit 
každou obrazovku a element v ní zvlášť, ale pouze metodou t á h n i a pusť vy tvo ř i t j edno t l ivé 
obrazovky a s t e j n ý m z p ů s o b e m je naplnit p o ž a d o v a n ý m i prvky. M e z i p rvky lze vyznač i t 
p ř e c h o d y p o m o c í š ipek, k t e r é se však u m í nep ř í j emně krouti t a p ř í m o z grafického n á v r h u 
není m n o h o k r á t j a s n é odkud a kam p ř e s n ě vedou. P o k u d aplikace obsahuje větš í p o č e t ob
razovek, s velkou p r a v d ě p o d o b n o s t í vznikne větš í s k r u m á ž obrazovek, v k t e r é nemus í bý t 
j e d n o d u c h é se vyznat . Pro to je dů lež i t é již od z a č á t k u vývoje členi t j edno t l ivé obrazovky 
aplikace do menš ích skupin dle logické struktury. 
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V ý h o d o u Storyboard je fakt, že n á v r h p r o b í h á p ř í m o ve vývo jovém p r o s t ř e d í a nav ržené 
rozh ran í lze ihned použ í t v aplikaci . N á v r h lze spustit p o m o c í iSimulator a otestovat sp rávné 
p ropo jen í mezi j e d n o t l i v ý m i prvky. 

V nás leduj íc ím p ř e h l e d u jsou uvedeny zák ladn í p rvky pro n á v r h už iva te l ského rozh ran í . 
N á z v y p r v k ů jsou uvedeny v angl ickém jazyce, jelikož se j e d n á o zavedené pojmy a neexis tu j í 
pro n ě j e d n o t n é p řek lady . N ě k t e r é p rvky jako Buttons či Switch se daj í pře loži t , ale pro 
udržen í celistvosti jsou uvedeny t a k é v angl ickém jazyce. 

Storyboard obsahuje mnoho e l emen tů , k t e r é lze v k l á d a t a p o t é využ íva t v aplikaci . 
K a ž d ý prvek m á v l a s tn í popisek p ř í m o v n á p o v ě d ě Xcode. 

Jedno t l i vé p rvky se vk láda j í do kon t ro lé ru (obrazovka), k t e r ý je obaluje a p o t é zobra
zuje. Existuje několik d r u h ů kon t ro lé rů . K o n t r o l é r y jsou u v á d ě n y v angl ickém názvosloví , 
p ro tože český ekvivalent neexistuje. 

Controllers: K a ž d á obrazovka, v k t e r é se nacház í obsah, se n a z ý v a Controller. Jeho 
název je z pravidla v y t v o ř e n na zák l adě jeho využ i t í . 

• ViewContro l le r 

— Zák ladn í obrazovka pro všechny aplikace. M ů ž e obsahovat vě t š inu e l e m e n t ů jako 
Toolbar, NavigationBar, Buttons, Labels atd. Podporuje z m ě n u velikostí a ori
entace p r v k ů př i z m ě n ě orientace zař ízení . 

• TableViewControl ler 

— Modif ikovaná obrazovka pro zobrazován í vě tš ího p o č t u z á z n a m ů s t e jného typu. 
Hod í se n a p ř í k l a d na výpis s eznamů . 

• Page ViewCont ro l le r 

— M á v sobě několik o b s a h ů (ControllerView), mezi obrazovkami lze p řecháze t 
p o m o c í gest nebo stiskem t l ač í tka . J i n ý m i slovy se j e d n á o p o s u v n í k (Slider), 
umožňuj íc í rych lý p ř e c h o d mezi obrazovkami. 

• TabBarContro l le r 

— Funguje na p o d o b n é báz i jako PageViewController. Je o p ě t s ložen z někol ika 
obrazovek, s t í m rozdí lem, že p ř e p í n a n í mezi obrazovkami je o v l á d á n o p o m o c í 
s p o d n í h o panelu {Toolbaru) s loženého z někol ika záložek {Tab). 

Z á k l a d n í prvky: P o d Controllers se nacházej í ve v ý b ě r u klasické prvky, kam p a t ř í obvyklé 
elementy každé aplikace. N a p ř í k l a d Label, Button, Text field atd. M e z i více specifické prvky 
pro mobi ln í aplikace pa t ř í : 

• Switch 

— P o u ž í v á se n a p ř . v na s t aven í aplikace pro z a p n u t í / v y p n u t í vlastnosti . 

• A c t i v i t y Indicator 

— Je využ ívá př i n a č í t á n í dat do aplikace (stav čekání ) . 
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• Progress B a r 

— Informuje o stavu udá los t i (v j aké fázi se nacház í ) . 

• Navigat ion B a r 

— Zobrazuje název (titulek) a k t u á l n í obrazovky. Obsahuje t l ač í tko zpě t pro n á v r a t 
na minulou obrazovku a lze do něj p ř i d á v a t další t l ač í tka . 

• Status B a r 

— Obsahuje zák l adn í sys témové informace jako stav baterie, ú roveň s ignálu , čas 
atd. 

• Search B a r 

— Ves tavěný panel pro vyh ledáván í . 

3.4 Návrh datového modelu 

D a t o v ý model aplikace se v y t v á ř í p o m o c í n á s t r o j e Core Data. J edno t l i vé entity v modelu 
odpov ída j í s k u t e č n ý m fyzickým e n t i t á m v m o d e l o v a n é m sys t ému . 

Core Data nově nabíz í integraci komunikace d a t o v é s t ruktury se sd í l eným ú lož i š t ěm dat 
iCloud. D íky tomu mohou už iva te lé aktualizovat sd í lená data pouze j e d e n k r á t a nemus í je 
dá l rozš i řovat j edno t l ivě mezi o s t a t n í už iva te le . Nav íc jsou data zá lohována a lze k n i m 
p ř i s t u p o v a t z více zař ízení . 

N a o b r á z k u 3.3 je zobrazen model d a t o v é s t ruktury aplikace p o m o c í ERD. M o d e l by l 
v y t v o ř e n p o m o c í n á s t r o j e Lucidchart. 
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Hodina rozvrhu 

<PK> Id 

<CK> Učitel 

<CK> Předmět 

Den 

Hodina 

Barva 

Učebna 

<PK> Id 

Jméno 

Umístěni 

° 1 

Třída 

<PK> Id 

Třídní učitel 

Název 

0 * 

Učitel_třída 

<PK> Id 

<CK> Učite 

<CK> Třída 

0 

Učitel 

<PK> Id 

Jméno 

Příjmení 

Adresa 

Zaměření 

Uživatel 

<PK> Id 

<CK> Učite 

Uživatelské jméno 

Heslo 

Role 

i-O.. 

Událost 

<PK> Id 

<CK> P f e d m e t j ř í d a j d 

Datum 

Název 

Typ 

Předmět třída 

* _ <PK> Id 

<CK> T ř í d a j d 

<CK> Předmět Id 

_L 
Student 

ePK> Id 

<CK> Třída 
- 1 -

- 1 . . * -

0 

Absence 

<PK> Id 

<CK> Učební hodina 

<CK> Žák 

Učební hodina 

<PK> Id 

<CK> Učite 

<CK> Předmět 

Datum 

Číslo 

Téma 

1 * 

1 . . * — 
Učební hodina aktivita 

<PK> Id 

<CK> Učební hodina 

<CK> Aktivita 
1  

1 . . * 

Předmět 

<PK> Id 

Název 

4 . . . * -

Student_událost 

<PK> Id 

<CK> Student. J d 

<CK> Událost , Jd 
Stav 

Známka 

- 1 . . * -

Aktivita 

<PK> Id 

<CK> Žák 

<CK> Hodina 

Týden 

Hodnota 

T 

O b r á z e k 3.3: ERD zobrazuj íc í d a t o v ý model n a v r ž e n é aplikace. 
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Kapitola 4 

Implementace 

4.1 Převod ERD do datového modelu Core Data 

P ř i t v o r b ě iOS apl ikací je jako d a t o v é úložiš tě čas to využ íván d a t o v ý model Core Data. Jeho 
z á k l a d e m je grafický a nebo t a k é t e x t o v ý model . N a zák ladě tohoto modelu je v y t v o ř e n a 
d a t o v á struktura, do níž jsou u k l á d á n a a nás l edně č e r p á n a data. 

N a o b r á z k u 4.1 je zobrazen ERD p ředs tavu j íc í dvě entity (Předmět a Třída). Jeden 
p ř e d m ě t je v y u č o v á n ve více t ř í d á c h , n a p ř . biologie je v y u č o v á n a v t ř í d ě l . A a zároveň 
v t ř í dě 3 .A. Zároveň v j e d n é t ř í dě m ů ž e bý t v y u č o v á n o více p ř e d m ě t ů . Ze specifikace vztahu 
dvou entit vyp lývá , že ty to entity jsou ve vztahu M : N . P ro to je n u t n é zavést t ř e t í t abulku 
TřídaPředmět, k t e r á obsahuje j e d t n o t l i v é dvojice typu p ř e d m ě t - t ř í d a a j e d n o z n a č n ě určuje , 
k t e r é p ř e d m ě t y jsou učeny v j edno t l i vých t ř í dách . S t ruktura využívaj íc í pomocnou tabulku 
pro z a z n a m e n á n í v z t a h ů se b ě ž n ě využ ívá n a p ř . v MySQL d a t a b á z í c h . 

TřídaPředmět 

<PK>TřídaPředmětlD 

— r 
1 * 

L 
1 
I 

Předmět 

<PK>ID 
název 

učebna 

Třída 

<PK>ID 
název 

O b r á z e k 4.1: P ř í k l a d řešení vztahu M : N mezi d v ě m a enti tami v n á v r h u d a t o v é h o modelu 
p o m o c í ERD. 

P ř i t v o r b ě d a t o v é h o modelu v Core Data nen í tabulka v z t a h ů (TřídaPředmět) využí 
v á n a . Z n a v r ž e n é h o diagramu entit je tedy n u t n é t akové to tabulky odstranit a nahradit 
vztahem. N a o b r á z k u 4.2 lze v idě t dvě entity n a v z á j e m propojeny vztahem. V z t a h y exis
tuj í pouze dva, „k jednomu"(to one) a „k v í ce" ( ío many). V z t a h „k jednomu"je značen 
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jednoduchou š ipkou „k v í c e " p o t é dvoj i tou. D a l š í m rozd í lem je absence a t r ibutu p r i m á r 
n ího klíče. J e d n o z n a č n ý ident i f ikátor je automaticky v y t v á ř e n př i t v o r b ě nového objektu 
a o d p a d á nutnost p ř i dáván í p r i m á r n í h o klíče jako s a m o s t a t n é h o atr ibutu. 

Trida Predmet 
• Attr ibutes 
název 
učebna 

• Attr ibutes 
název 

• Attr ibutes 
název 
učebna • Relationships 

t r idy • Relationships 
predmety 

1 — ^ 

• Relationships 
t r idy • Relationships 

predmety «—1 

O b r á z e k 4.2: P ř í k l a d řešení vztahu M : N mezi d v ě m a enti tami v n á v r h u d a t o v é h o modelu 
p o m o c í Core D a t a 

4.2 Správa dat 

N a o b r á z k u 4.3 jsou vyobrazeny čás t i , ze k t e rých se Core Data sk láda j í . Všechny čás t i 
jsou v z á j e m n ě m a p o v á n y . Vývo já ř př i jde do s tyku s k a ž d o u z nich a je n u t n é j i m nálež i tě 
r o z u m n ě t . 

Koordinátor perzistentního 
úložiště 

Perzistentní úložiště 

Řádek tabulky 

Řádek tabulky 

Řádek tabulky 

Core Data 
Spravovaný objektový 

model 

Objektový graf 

Spravovaný objektový 
kontext 

Spravovaný objekt 

Spravovaný objekt 

Spravovaný objekt 

O b r á z e k 4.3: Zobrazen í m a p o v á n í dat z vola t i ln í p a m ě t i do pe rz i s t en tn í p řes d a t o v ý model. 

K o o r d i n á t o r p e r z i s t e n t n í h o ú l o ž i š t ě Obsahuje pe rz i s t en tn í ú ložiš tě , kam jsou uklá
d á n a v šechna data. J e d n á se o tabulky vě t š inou ve formě SQLite d a t a b á z e . Lze využ íva t 
i n a p ř . XML ú ložiš tě , to je ale d íky své a t o m i č n o s t i v mnoha p ř í p a d e c h n e v h o d n é . A t o m i č -
nos t í ú ložiš tě je myš len z p ů s o b záp isu dat. I v p ř í p a d e c h , kdy je zap i sované menš í m n o ž s t v í 
dat, je u k l á d á n a p řep i sován celý XML soubor. To je velmi nep rak t i cké , ze jména pokud je 
aplikace i n t eg rována s iCloud a nebo j i n ý m v z d á l e n ý m úlož iš těm. 

S p r a v o v a n ý o b j e k t o v ý model Leží mez í p e r z i s t e n t n í m ú lož i š t ěm a n e s t á l ý m objekto
v ý m kontextem. J e d n á se o model s t ruktury dat, k t e r ý lze zobrazovat i v grafické p o d o b ě . 
V r á m c i s c h é m a t u jsou v y t v á ř e n y entity. Jedna entita o d p o v í d á p r á v ě j e d n é tabulce v per
z i s t e n t n í m úložiš t i . Pod robně j š í popis ob j ek tového modelu se nacház í v podkapitole 4.1. 

S p r a v o v a n ý o b j e k t o v ý kontext Je v y t v á ř e n ve vysokorych los tn í vola t i ln í p a m ě t i a ob
sahuje všechny m o m e n t á l n ě sp ravované objekty. P e v n é disky jsou mnohem pomale j š í než 
volat i ln í p a m ě t (RAM), proto je p ř í m á p r á c e s daty p r o v á d ě n a zde. D o kontextu jsou 
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p ř i d á v á n y nově v y t v o ř e n é objekty a objekty z ískané na zák ladě d o t a z ů do d a t a b á z e . Spra
vovaný objekt o d p o v í d á jednomu ř á d k u tabulky v p e r z i s t e n t n í m úložiš t i . P r á c e s objektem 
je z m í n ě n a v podkapitole 4.4. 

4.3 Rozhraní pro přístup k datům 

Č á s t rozh ran í pro s p r á v u dat byla č e r p á n a z knihy [7]. Č á s t i k ó d ů byly p řevza ty . P r á c e 
s daty nen í z a š t í t ě n a p o u h ý m v y t v o ř e n í m d a t o v é h o modelu, ale t a k é někol ika funkcemi. 
T y t o funkce jsou obsaženy ve t ř í dě CoreDataHelper. J e d n á se o funkce pro vy tvo řen í sou
boru s d a t o v ý m úlož iš těm, získání cesty k souboru, vy tvo řen í a inicializace výše zmíněných 
komponent ( spravovaný ob j ek tový kontext, sp ravovaný o b j e k t o v ý model, k o o r d i n á t o r per
z i s t en tn ího úložiš tě a pe rz i s t en tn í ú lož iš tě ) , z ískání a u k l á d á n í sp r avovaného ob jek tového 
kontextu. Jako u k á z k a je v pří loze A . l uvedena funkce pro získání ad re sá ře , kde je u m í s t ě n o 
pe rz i s t en tn í úložiš tě . 

Všechny funkce jsou p ř e h l e d n ě p o p s á n y v knize [ ]. Po vy tvo řen í t ř í d y pro p ř í s t u p 
k p e r z i s t e n t n í m d a t ů m a vy tvo řen í kontextu je s a m o t n á p r á c e s objekty j e d n o d u c h á . Tato 
problematika je p o p s á n a v následuj íc í kapitole. 

4.4 Základní práce s objekty 

N a zák ladě v y t v o ř e n é h o mode lového s c h é m a t u lze vygenerovat t ř ídy , k t e r é jsou dá le vy
uži te lné v aplikaci . N a p ř . z entity Predmet Xcode vygeneruje dva soubory predmet.m 
a predmet .h. Obsah souboru predmet .h je uveden v př í loze A . 2 : 

T ř í d a obsahuje ekv iva len tn í atributy, j a k é byly uvedeny v d a t o v é m modelu. V tomto 
p ř í p a d ě se j e d n á o název . D a l š í m atr ibutem je sada t ř í d y (NSSet *tridy). Sada je velmi 
podobna klas ickému pol i , až na několik m a l ý c h rozdí lů . M : N vz tah mezi ent i tami je tedy 
v y t v o ř e n p o m o c í dvou sad. D o sady t r i d y jsou p ř i d á v á n y instance t ř í d y trida, kde je 
p ř e d m ě t vyučován . Naopak v ins t anc ích t ř í d y t r i d a je sada s n á z v e m predmety, do k te ré 
jsou p ř i d á v á n y p ř e d m ě t y (instance t ř í d y predmet) v y u č o v a n é ve t ř í d ě . P o d definicí t ř í d 
se nacházej í prototypy metod, k t e r é slouží k p ř i dáván í a odeb í r án í o b j e k t ů t ř í d a . Zák l adn í 
p r áce s objekty je velmi j e d n o d u c h á a in tu i t ivn í . U k á z k a p r á c e s objekty je uvedena v pří loze 
A . 3 

4.5 Implementace základních komponent 

Pro implementaci i O S apl ikací existuje několik zák ladn ích komponent z pohledu oken apli
kace. V aplikaci by ly využ ívány ze jména komponenty ViewController, TabBarController 
a Table ViewController. M o ž n é využ i t í j edno t l i vých p r v k ů je p o p s á n o v kapitole 3.3.2. 

Pokud je v n á v r h u už iva te l ského r o z h r a n í p ř i d á n a ně jaká z výše zmíněných komponent, 
p r a v d ě p o d o b n ě bude n u t n é k o m p o n e n t ě vy tvo ř i t v l a s tn í kont ro lér , k t e r ý bude ř íd i t její 
chování . K o n t r o l é r y dědí své chování z t é m ě ř s t e j n o j m e n n ý c h t ř íd . N a p ř í k l a d komponenta 
ViewController děd í z t ř í d y UlViewController. V y t v o ř e n ý kont ro lé r dědí metody, k te ré 

jsou využ ívány pro realizaci n a v r ž e n é h o chování . N ě k t e r é metody jsou p o v i n n é a mus í bý t 
s p r á v n ě p o u ž i t y pro chod komponenty. J i né jsou pouze doplňkové . Nově v y t v o ř e n o u t ř í d u 
lze využ í t u více komponent s t e jného druhu. Tak je tomu n a p ř . u vě tš iny komponent typu 
TableViewController, k t e r é děd í z t ř í d y CoreDataTVC. P r á c e s j e d n o t l i v ý m i komponentami 
a možnos t i využ i t í jsou p ř e h l e d n ě p o p s á n y v knize [5]. 
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4.5.1 ViewController 

V kon t ro lé ru zák l adn í obrazovky jsou v p r v n í ř a d ě využ ívány metody - (void) viewDidLoad 
a - (void) viewWillAppear: (BOOL)animated. Zde jsou ča s to vo lány další metody, k te ré 
n a p ř í k l a d inicializují kon t ro lé r a nebo komponenty obsažené v n ě m . N a o p a č n é m konci se 
nacház í metoda - (void)viewDidAppear: (BOOL)animated, v k t e r é lze naopak o d s t r a ň o 
vat již n e p o t ř e b n é objekty a nebo j iné komponenty. M e t o d y jsou volány automaticky př i 
zobrazen í či zmizení obrazovky. To za ruču je p rav ide lné p rováděn í k ó d u u v n i t ř zmíněných 
metod. 

Jelikož ViewController ča s to obsahuje komponentu t ex tové pole (UITextField), je p rávě 
zde využ íváno metod spo jených s t e x t o v ý m i po l i . J e d n á se n a p ř í k l a d o metodu 
-(void)textFieldDidBeginEditing:(UITextField *) t e x t F i e l d nebo 
-(void)textFieldDidEndEditing: (UITextField *)textField. Jakmile se l ibovolné tex
tové pole stane či p ř e s t a n e bý t ak t ivn í , lze jej v t ěch to m e t o d á c h detekovat a l ibovolně 
s n í m pracovat. Využ i t í metod je p o d m í n ě n o p o u ž i t í m protokolu <UITextFieldDelegate>, 
k t e r ý je n u t n é zahrnout v h lavičkovém souboru d a n é h o ViewController. 

4.5.2 TableViewController 

Skládá se z j edno t l i vých b u n ě k , k t e r é ma j í stejnou šab lonu . P ro vy tvo řen í šab lon b u n ě k 
bylo využ íváno p r o s t ř e d í Storyboard a kon t ro lé ru dědíc ího z t ř í d y UITableViewCell. T ř í d y 
všech použ i tých b u n ě k se nacháze j í ve složce C e l l Controllers . V r á m c i kon t ro l é ru je 
n u t n é volat metody, k t e r é definují obsah. J e d n á se o následuj íc í metody: 

• -(NSInteger)numberOfSectionsInTableView:(UITableView *)tableView 

— Definuje p o č e t sekcí v kon t ro lé ru . P o č e t není omezen, pouze mus í bý t větší než 
jedna. V aplikaci nebylo sekcí využ íváno . 

• - (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView 
numberOfRowsInSection:(NSInteger)section 

— Definuje p o č e t ř á d k ů v j e d n é sekci. 

• - (UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)tableView 
cellForRowAtlndexPath:(NSIndexPath *)indexPath 

— Pro k a ž d ý ř á d e k je metoda j e d e n k r á t vo lána . V k a ž d é m volání je v y t v o ř e n a jedna 
b u ň k a , k t e r á je p o t é vykreslena na zák l adě její definice. P o k u d b u ň k a obsahuje 
více komponent, jsou incia l izovány v t é t o m e t o d ě . 

Ste jně jako u o s t a t n í c h kon t ro lé rů lze využ íva t metody volané po n a č t e n í a zmizení 
obrazovky. Dalš í v p rác i využ i t é metody jsou: 

• (void)tableView:(UITableView *)tableView 
didSelectRowAtlndexPath:(NSIndexPath *)indexPath 

— M e t o d a je vo lána př i st isku l ibovolné buňky . P r o m ě n n á indexPath u d á v á číslo 
ř á d k u , t a k ž e lze j e d n o d u š e zjistit, o kterou b u ň k u se j e d n á . V aplikaci bylo 
využ íváno t é t o metody pro h r o m a d n é označován í b u n ě k a nás l edné p ř i dáván í 
nebo m a z á n í . Da l š ím v y u ž i t í m by l p ř e c h o d na j inou obrazovku na zák l adě indexu 
buňky. 
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• -(void)tableView:(UITableView *)tableView 
commitEditingStyle:(UITableViewCellEditingStyle) 
editingStyleforRowAtlndexPath:(NSIndexPath *)indexPath 

— U m o ž ň u j e rozba len í ed i t ačn í nab ídky , p o m o c í k t e r é se m a ž o u j edno t l ivé ř á d k y 
z tabulky. Tento z p ů s o b j edno t l i vého m a z á n í b y l využ i t i v aplikaci . 

4 . 5 . 3 TabBarController 

Skládá se z l ibovolného p o č t u komponent typu View Controller. TabBarController b y l vy
už íván n a p ř í k l a d pro zobrazen í karty žáka nebo celkového p ř e h l e d u žáka v r á m c i p ř e d m ě t u . 

NavigationBar, k t e r ý je u m í s t ě n v ho rn í čás t i obrazovky a informuje o a k t u á l n ě zobrazo
v a n é m okně je v r á m c i TabBarController společný pro všechny komponenty typu ViewCon-
troller. P o k u d ma j í bý t t i tu lky j edno t l i vých komponent View Controller měněny . Je n u t n é 
získat index a k t i v n í h o View Controller a podle indexu nastavit t i tulek. N a s t a v e n í t i t u lku 
p rovád í metoda uvedena v př í loze A . 4 . 

Další metoda nastavuje ak t ivn í obrazovku na zák l adě a t r ibutu TabBarController. P ř i 
p ř í s t u p u z j i né obrazovky nen í v ž d y p o ž a d o v á n o zobrazen í ú v o d n í h o View Controller. P ro to 
je p ř e d p ř e c h o d e m nastaven atribut activeView a na zák l adě jeho hodnoty je a k t i v o v á n a 
p o t ř e b n á obrazovka. N a s t a v e n í o b s t a r á v á metoda uvedena v př í loze A . 5 . 

4.6 Ošetření vstupu 

Validace v s t u p n í c h p a r a m e t r ů byla p r o v á d ě n a ve dvou fázích. P r v n í fáze byla zvolení klá
vesnice, k t e r á se uživate l i zobraz í př i z a p o č e t í editace pole. P o k u d se j e d n á pouze o číselný 
vstup, zobraz í se už ivate l i klávesnice, k t e r á obsahuje pouze čísla. Nen í n u t n é dá le kontro
lovat, j aké hodnoty už iva te l zadal. 

D r u h á fáze byla kontrola z a d á n í pov inných ú d a j ů . P o v i n n é ú d a j e jsou takové , ze kte
rých je nás l edovně v y t v á ř e n j ed inečný ident i f ikátor . Ident i f iká tor by nebyl po t ř ebný , jelikož 
k a ž d é m u nově v y t v o ř e n é m u objektu je p ř i ř azeno j ed inečné ID. B y l v y t v o ř e n z d ů v o d ů du
plikace s te jných o b j e k t ů . N a p ř í k l a d pokud budou existovat dva a d m i n i s t r á t o ř i školy a nebo 
si škola zvolí, že a d m i n i s t r á t o r e m m á bý t k a ž d ý uči te l , je možné , že dva a d m i n i s t r á t o ř i 
vloží t ř í d u se s t e j n ý m j m é n e m . P o k u d k t é t o situaci dojde, kontrola ident i f iká torů to zjistí 
a smaže objekt, k t e r ý by l v y t v o ř e n dř íve . J i n ý m i slovy, pos l edně vložený objekt ponechá . 
K t ě m t o s i t u a c í m by nemělo ve škole docháze t , p ro tože a d m i n i s t r á t o r by mě l bý t jen jeden 
a pokud je j ich více, měli by se domluvi t na z m ě n á c h p rováděných v administraci školy. 
I proto je p o u ž i t a pouze j e d n o d u c h á logika p o n e c h á n í ak tuá lně j š ího objektu. 

Kon t ro la pov inných hodnot p r o b í h á p o m o c í p o d m í n e k . P o k u d je ně jaké p o v i n n é pole 
p r á z d n é , vy tvoř í se instance t ř í d y Alerts a ná s l edně je zavo lána metoda - (void) showAlert: 
(int)error. M e t o d a p ř i j ímá j ed iný argument a t í m je konstanta. Všechny konstanty jsou 
p o m o c í výč tového typu uvedeny v souboru Errors.h. N á zák l adě tvaru konstanty je p o t é 
zobrazena chybová h láška . U k á z k a v př í loze A.6 zobrazuje jednu ze dvou chybových hlášek. 

4.7 Integrace iCloud 

Integrace vzdá leného úložiš tě v i O S aplikaci lze p r o v á d ě t někol ika způsoby . Lze j i p rovés t 
p o m o c í úložišť Dropbox a iCloud nebo hos t ingových serverů , k t e r é jsou pro mobi ln í apli
kace určeny. N e v ý h o d o u integrace p o m o c í iCloudu je fakt, že pokud chceme p o u ž í v a t apli-
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kaci s i n t e r n e t o v ý m p ř i p o j e n í m , je n u t n é bý t p ř ih l á šen k iCloudu ú č t u , kde je pe r z i s t en tn í 
úložiš tě u m í s t ě n o . To m ů ž e bý t menš í p r o b l é m pro už iva te le , k t e ř í využívaj í svůj v las tn í 
iCloud pro sdílení p o z n á m e k , fotek atd. N a druhou stranu j i m nic n e b r á n í se k iCloudu 
př ipo j i t pouze když chtějí odeslat nebo p ř i j m o u t nová data. 

P ro synchronizaci dat mezi loká ln ím ú lož i š t ěm a ú lož i š t ěm na serveru je nutno dopl
nit s p r á v u dat o několik metod. T y t o metody byly čás t ečně p ř e b r á n y z knihy [ ]. Jedna 
z metod je kontrola p ř ipo jen í už iva te le k iCloud ú č t u . P o k u d je už iva te l p ř ipo j en , dalš í me
toda sleduje z m ě n y na obou úložiš t ích. Jakmile dojde ke z m ě n ě na jednom z nich, docház í 
k a u t o m a t i c k é synchronizaci. 

N a o b r á z k u 4.4 je zobrazen z p ů s o b uložení dat. N a koncovém zař ízení v loká ln ím adre
sáři se nacházej í dvě úložiš tě . P o k u d je v na s t aven í aplikace vypnuta funkce iCloud, p r o b í h á 
u k l á d á n í dat do IS-local.sqlite. P ř i z a p n u t í s lužby iCloud je už iva te l d o t á z á n zda-li chce svá 
data z lokáln ího úložiš tě sjednotit s daty z iCloud. V loká ln ím prostoru se nacház í t aké 
speciální s o u b o r o v ý sys t ém, tzv. Ubiquity kontejner, k t e r ý z a z n a m e n á v á z m ě n y a zpro
s t ř edkovává synchronizaci mezi loká ln ím a sd í l eným iCloud ú lož iš těm. 

Adresář úložiště aplikace 

IS-lokal.sqlite IS-icloud.sqlite 

Lokální úložiště 

Ubiquity kontejner 

Záznamy změn 

Automatická 
synchronizace 

iCloud 

Záznamy změn 

Internet 

O b r á z e k 4.4: S t ruktura uložení a synchronizace dat mezi fyzickým za ř í zen ím a v z d á l e n ý m 
úlož iš těm. 
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Kapitola 5 

Testování 

5.1 iSimulator a iPhone 

Aplikace byla v p r ů b ě h u celého vývoje t e s t o v á n a na v e s t a v ě n é m s i m u l á t o r u v p r o s t ř e d í 
Xcode. Tes tován í p r o b í h a l o z p ů s o b e m t e s tován í j edno t l i vých čás t í aplikace. V ž d y byla im
p l e m e n t o v á n a čás t aplikace, u k t e r é byla ná s l edně o t e s t o v á n a s p r á v n á funkčnost podle ná
vrhu. S p r á v n á funkčnost i m p l e m e n t o v a n é čás t i byla zpravidla ověřována p ř í m o v grafickém 
už iva te l ském rozh ran í aplikace. N a p ř í k l a d b y l i m p l e m e n t o v á n odd í l p ř i dáván í uč i te lů do 
aplikace. Tes tován í p r o b ě h l o p o m o c í spuš t ěn í aplikace a ná s l edného vyzkoušení vložení no
vého uči te le atd. 

Po o t e s tován í j edno t l i vých čás t í se p řecháze lo na t e s tován í aplikace jako celku, n a p ř . její 
p rovázanos t i . P o k u d by l p ř i d á n nový uči te l , mě l bý t p ř i d á n t a k é do n a b í d k y po tenc iá ln í ch 
t ř í dn í ch uči te lů , k t e ř í se zobrazovali u j edno t l i vých t ř í d př i volbě t ř í d n í h o uči te le atd. 

Pokud t e s tován í n e p r o b í h a l o úspěšně , bylo n u t n é využ í t ladících p r o s t ř e d k ů pro na lezení 
chyby. P r o tento účel lze v p ros t ř ed í Xcode využ í t konzoli , k t e r á zobrazuje všechny hodnoty, 
k t e r é už iva te l vyt i sknul . V aplikaci bylo p ř i d á n o makro pro zobrazován í n á z v u všech vola
ných metod. N á z v y jsou vyp i sovány do konzole a tento výpis lze j e d n o d u c h ý m z p ů s o b e m 
vypnout p o m o c í na s t aven í makra . Tento z p ů s o b h ledán í chyby je využ i t e lný v mnoha pří
kladech. P ř e k l a d a č to t iž ne ve všech p ř í p a d e c h dokáže kva l i t ně detekovat chybu. V mnoha 
p ř í p a d e c h p á d u aplikace pouze skončí v h lavn í funkci main s mnohdy n e j a s n ý m c h y b o v ý m 
h lášen ím. P ř i využ i t í makra lze a lespoň detekovat metodu, ve k t e r é došlo k chybě . P r o de
tekci k o n k r é t n í h o ř á d k u lze využ í t ladicí n á s t r o j (debugger), p o m o c í něhož lze krokovat kód 
ř á d e k po ř á d k u a detekovat k o n k r é t n í instrukci , k t e r á p á d programu způsobu je . Zároveň 
lze př i l adění sledovat hodnoty p r o m ě n n ý c h a ob j ek tů . 

J edno t l i vé čás t i aplikace, k t e r é byly o t e s továny na iSimulátoru by ly p o t é odzkoušeny na 
fyzickém zař ízení . K o n k r é t n ě se jednalo o model iPhone 4- N a tomto zař ízení byly prová
děny o b d o b n é testy funkčnost i jako na s i m u l á t o r u s t í m rozdí lem, že aplikace j iž by la otes
t o v á n a a proto nebylo n u t n é p o d r o b n ě testovat k a ž d o u funkci. Jednalo se spíše o plynulost 
chodu aplikace. Apl ikace byla na m o b i l n í m zař ízení p o d r o b n ě o t e s t o v á n a po k o m p l e t n í m 
dokončení vývoje . N e v ý h o d o u t e s tován í aplikace na fyzickém zař ízení je absence m o ž n o s t i 
využ í t t es tovac í n á s t r o j e , k t e r é jsou z m í n ě n y v kapitole 5.4. 
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5.2 iCloud 

V nas t aven í {Simulator s te jně jako v n a s t a v e n í fyzického zař ízení se lze p ř ipo j i t k iCloud 
ú č t u . Tes tován í p rob íha lo mezi za ř í zen ím iPhone 4 a iSimulator v p r o s t ř e d í Macbook Pro. 

Testy spoč íva ly v ú p r a v á c h dat na j edno t l i vých zař ízení a s ledování ná s l edné synchro
nizace na d r u h é m zař ízeních. V iSimulator by la n a p ř í k l a d p ř i d á v á n a , m a z á n a či e d i t o v á n a 
data. P o t é se sledovalo, kdy se z m ě n y pro jev í na m o b i l n í m zař ízení . Toto t e s tován í p rob íha lo 
t a k é v o p a č n é m p o ř a d í tzn . data byla m ě n ě n a p o m o c í iPhonu a s ledování z m ě n p rob íha lo 
na iSimulatoru. 

Rychlost aktualizace z m ě n ě n ý c h dat na d r u h é m zař ízení byla p o m ě r n ě p roměn l ivá . A le 
pohybovala se v rozmezí někol ika des í tek sekund. 

5.3 SQLite databáze 

Pro t e s tován í ko rek tn í p r á c e s daty lze využ í t grafické r o z h r a n í telefonu a nebo s imu lá to ru . 
V š e c h n a data o b j e k t ů ovšem nejsou uživate l i v id i te lná . Pro to je n u t n é zvolit j i ný postup. 
O t e s t o v a n á data lze vypsat j e d n o d u c h ý m z p ů s o b e m p o m o c í volání metody NSLog se správ
n ý m i parametry t ě sně p ř e d ed i tac í objektu. Dalš í m o ž n o s t í je využ i t í lad íc ího n á s t r o j e , 
k t e r ý umožňu je z ískání hodnoty l ibovolné p r o m ě n n é či objektu v k o n k r é t n í m m í s t ě kódu . 
N e v ý h o d o u p r v n í h o z p ů s o b u je fakt, že výpis hodnoty objektu mus í bý t v k l á d á n na kon
k ré tn í pozice v k ó d u a nás l edně opě t o d s t r a ň o v á n . D r u h ý z p ů s o b je na tom p o d o b n ě v t om 
smyslu, že pokud je ladicí n á s t r o j využ íván , tak jeho využ i t í je v r á m c i u r č i t é čás t i aplikace, 
n a p ř . v j e d n é m e t o d ě . 

J e d n o d u š š í m o ž n o s t í je využ i t í ladíc ího n á s t r o j e pro SQL d a t a b á z e . V nas t aven í sché
matu aplikace lze p ř i d a t několik a r g u m e n t ů , k t e r é se pro jev í př i spuš t ěn í . P o k u d je vložen 
argument -com.apple.CoreData.SQLDebug 1 v t e r m i n á l u se začnou vypisovat h lášení in 
formující o všech o b d r ž e n ý c h datech. Z j aké tabulky byly data o b d r ž e n a , p o č e t dat a jak 
dlouho trvalo př i je t í dat. P o m o c í t ě ch to výp i sů byla t e s t o v á n a rychlost aplikace př i z ískávání 
dat. 

Argument -com. apple. CoreData. SQLDebug lze kombinovat s r ů z n ý m i parametry. V apli
kaci bylo využ íváno t a k é argumentu -com.apple.CoreData.SQLDebug 3. P o m o c í argu
mentu lze kontrolovat vložení všech o b j e k t ů do kontextu. Jakmile je vložen nový objekt, 
do konzole je v y p s á n o h lášení informující o vložení a t a k é o typu objektu. 

Kon t ro lu dat lze provés t t a k é p r o c h á z e n í m d a t a b á z e . S tač í vyhledat SQL soubor s daty 
a o tev ř í t jej v programu k tomu u r č e n é m . P ř i l adění aplikace by l využ íván program SQL 
database browser, ve k t e r é m je m o ž n é p ř e h l e d n ý m z p ů s o b e m zkontrolovat data. P rogram 
nabíz í i m o ž n o s t editace. 

5.4 Nástroje v prostředí Xcode 

V Xcode exituje několik n á s t r o j ů pro o te s tován í chodu aplikace. Všechny jsou u m í s t ě n y 
pod po ložkou Profile, kterou lze vybrat př i p ř e k l a d u programu. P ro t e s tován í aplikace 
bylo využ íváno t ř ech n á s t r o j ů Automation, Allocation a Core Data. N á z v y jsou u v á d ě n y 
v angl ickém jazyce, jelikož český p ř e k l a d aplikace neexistuje. P r á c e s j e d n o t l i v ý m i n á s t r o j i 
je automaticky n a h r á v á n a . P o k u d je tedy objevena ně jaká chyba, lze z á z n a m opakovaně 
p ř e h r á v a t a z j i š ' tovat , p r o č k chybě docház í . 
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Allocat ion N á s t r o j zobrazuje všechny a lokované objekty, p r o m ě n n é atd. N a časové ose 
je graficky z n á z o r n ě n a celková a lokovaná p a m ě ť . N á s t r o j nab íz í p ř e h l e d y jako celková alo
kovaná paměť , m o m e n t á l n ě v y u ž í v a n á p a m ě ť atd. N a o b r á z k u 5.1 je zobrazen detai l všech 
metod zodpovědných za alokaci p a m ě t i a m n o ž s t v í p a m ě t i , k t e r á byla pro tuto metodu alo
kována . N á s t r o j e m byla t e s t o v á n a p a m ě ť o v á n á r o č n o s t j edno t l i vých metod a kon t ro lováno , 
zda-li a lokovaná p a m ě ť nep řesahu je r o z u m n é m n o ž s t v í . 

Core data D a l š í m n á s t r o j e m jsou Core data, k t e r é se sk láda j í ze t ř í čás t í . K a ž d á čás t 
opě t na časové ose zobrazuje de t ekované akce a jejich velikost. Core Data Saves zobrazuje 
všechny data, k t e r á byla u ložena do p e r z i s t e n t n í h o úložiš tě . Core Data Cache Missings 
zobrazuje pokusy o p ř í s t u p k d a t ů m , k t e r é měly bý t u loženy ve volat i ln í p a m ě t i , ale už se 
zde nenacház í . T í m t o z p ů s o b e m bylo t e s t o v á n o , zda-l i nedocház í k p ř e d č a s n é m u m a z á n í 
o b j e k t ů z kontextu. Core Data Fetches zobrazuje j akáko l iv o b d r ž e n á data. Nás t ro j i pro 
o b d r ž e n á a u ložená data bylo t e s továno , zda jsou data u k l á d a n á a p ř í j m á n a v očekávaných 
momentech. 

Automat ion N á s t r o j Automation slouží k a u t o m a t i c k é m u t e s tován í aplikace. K testo
ván í slouží skripty n a p s a n é v jazyce Javascript. Skr ip ty lze napsat b u ď t o r u č n ě nebo využ í t 
n a h r á v á n í . P o k u d je využ i t o n a h r á v á n í , je n u t n é spustit aplikaci a provés t p o t ř e b n é ope
race. N a zák ladě p rovedených operac í je automaticky vygene rován skript . Tento skript lze 
uložit a o p a k o v a n ě použ íva t . Po spuš t ěn í skr ip tu jsou automaticky provedeny všechny ope
race, k t e r é jsou ve skr ip tu uvedeny. Takto byla t e s t o v á n a s tabi l i ta aplikace. O p a k o v a n ý m 
p r o v á d ě n í m j edno t l i vých sk r ip tů . 

0 0 

HB^BTTII ÁMCňtU. T ) l All PTMHiWj ThŕŕKJt 

ll ll 
• j |gj ConOitiCuhf... O 

Hifi. GtMťJIMfl 
r AJkrfÉLenlirttfMfi 

All &r* i r f 
Ě CWMKI d JfliR LMng 

r.'•:-•(J S Hi-'.,'.; 
T 4 uťalo- T r « 

All l lŕip-l AWftirfTWMt YW 
- All ItapAlfeuiPME 
.....All teftoTH 

SŕfJHlŕ Sv ÍJHflW 
S w i f t ft ""•(-: 

yhkdf Míting brtfert 

t O j I T r ^ Ů ^ l P i i n u ' 

- CJl I T.*H . Ci l 

. i j '. '.• KB 
u s ů m 
i * & í i ne 
i « ? r KÍ 
ľT.H H 
i r . M KB 
Sk. l í KB 

: ; KB 
« ÍL KB 
J l . í i K l 
í* 11 Kl 
17-1J Kl 
15.71 KB 
! M 1 KB 
21 11 KB 
2I.1Í KB 
L* 1J Kt 

Cfru-M 

S3Í1 

HA 
L H l 
* * I 
t?) 

; - ÍÍ 
L W 
L H 
1.1* 
l.DH 

cm 

t.tn 

t . ICLMM-ITVC uMiUcwxálIFrHftonAilihlťifrAih:! -
t C Ded upi PCM OF [f i jDlrí iHiXuft>iLiiyrn*Nifl*^ňu^fl^ 
-KliLlTMniVŕC U M Í V l ^ i ť - ŕorŔcŕfurHllUlííHŕillllí HilOfTWthtri 

• -|Co"?Otíil*fr_řHí infll : i l H r H J C ( i , 

-ľTŕMhtŕtTVC « b W r t w ^ t l i r 6 i f W J ^ J * * q llSFťyTt«fc,ri 
•IMiňMfrtuTtfCníwWLMdQ IrSFwTŕiťh+ŕi 

F .|LůOiiiVC u l d i l M U u i i v i ] l(SF«T+Aťh*ŕi 
k • |COfŕOHiTVC t<ľifrgiHtí*Jfl*u IGFOfTexlMF] 

-ICUjllVC I M J Mil eíTMCh*ri 
r--[C*tO»MlVC<S«lr*llvO>*C»*iíKQnlt"t| iiS/OfTfKN"* 
ť-IC*í<*M*H**<<*|»li<4li6*Sítfrt&neiS*^ oSf* .T t*N* t 
f -ICLwTtXtwTf ŕfltfi] iVwTt*<hfi-J 

ŕ • ICIX ŕOn iF í k*nr cwAMi^íiuiAfftswsVirvI ;"j 

-|UA.nHMuTVC tltJ*V*WM|.llSrlKLÍC*A|lr^írrfjfc] iBf afTíKrUn 

O b r á z e k 5.1: Zobrazen í t es tovac ích n á s t r o j ů Core Data, Allocation a Time Profiler pro 
t e s tovan í p r á c e s p a m ě t í a objekty. 
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5.5 Testování mezi učiteli 

V r á m c i t e s tován í grafického už iva te l ského r o z h r a n í byla aplikace p ř e d v e d e n a p a t n á c t i uči
t e l ů m . Něk te ř í z nich aplikaci p ř í m o vyzkoušel i , o s t a t n í m byla p ř e d v e d e n a na in fo rmačn ím 
videu. Ve videu byla zobrazena a o k o m e n t o v á n a celá aplikace. P o sh lédnu t í , respektive vy
zkoušení aplikace, by l u č i t e l ů m před ložen d o t a z n í k s prosbou o vyp lněn í . D o t a z n í k je k 
n á h l a d n u t í v př í loze B . 

D o t a z n í k vyplni lo celkem 15 uč i te lů . Celkově 47% uč i te lů vyučova lo na g y m n á z i u , 27% 
na 1.stupni zák l adn í školy, 13% na 2. s tupni zák l adn í školy a 13% na j iné škole. Jejich 
zaměřen í bylo spíše p ř í r o d o v ě d n é (90%). Vyučoval i p ř e d m ě t y ze jména matematika, fyzika 
a dá le biologii , chemie, zeměpis p ř í p a d n ě všechny p ř e d m ě t y vyučované na 1. s tupni zák l adn í 
školy mimo j a z y k ů . 

Pro zápis svých p o z n á m e k , z n á m e k atd. využ íva lo 87% uči te lů ně jaký sešit , zápisník , 
k t e r ý nikdo z nich za několik let praxe j e š t ě neztrat i l . C h y t r é zař ízení pro zápis z n á m e k 
používal i pouze dva uči te lé . Využ i t í aplikace m í s t o současných záp isn íků , t ř í dn í ch kn ih atd. 
si dokáza l a p ř e d s t a v i t va lná vě t š ina uč i t e lů (pouze dva ne). Polovina d o t á z a n ý c h uč i te lů na 
n ižš ím stupni zák l adn í školy považova la aplikaci za více využ i t e lnou ve vyšších ročnících. 
Tento fakt komentovali č a s to nutnou osobní spo lup rác í s rodič i a nepovažoval i zápis zná
mek a absence za tak dů lež i té . Nav íc v n ě k t e r ý c h nižších ročnic ích se z n á m k y neuděluj í , ale 
uděluj í n a p ř . jen r az í tka . Dokonce mnoho z nich souhlasilo s t í m , že aplikace z jednodušš í 
jejich p rác i a n a b í d n e vyšší mobi l i tu a b e z p e č n o s t dat. Něk te ř í uči te lé o d m í t a l i p rác i s apli
kací kvůl i vysoké n á r o č n o s t i na zaškolení . Jednalo se o uči te le vyšš ího věku (oba v kategorii 
50-59 let). 

Všichni uči te lé by ocenili t a k é webové r o z h r a n í u r č e n é pro rod iče pro zobrazován í zná
mek, d o c h á z k y atd. P o ž a d a v k y na velikost zař ízení byly ind iv iduá ln í , n ě k o m u pos t ačova l 
telefon, j iný by zase u v í t a l tablet, dalš í by r á d obě zař ízení , k t e r é by využ íva l dle situace. 
Pouze polovina d o t á z a n ý c h byla maji tel i chy t r ého zař ízení . Všichni v las tn íc i na zař ízení 
využíval i internet, což je kvůl i aplikaci velmi důlež i té . 

Logická stavba aplikace byla ohodnocena v p ů m ě r u 7.1 body a intutivnost a p řeh led
nost 7.6 body. O b a tyto výs ledky považuj i za úspěch . N e p ř e h l e d n é se zdá ly pouze popisky 
n ě k t e r ý c h položek menu a to jen m a l é m u procentu uč i te lů . N a aplikaci se l íbila ze jména jed
noduchost, p ř e h l e d n o s t a p r o v á z a n o s t aplikace. Ze s a m o s t a t n ý c h funkcí to bylo h o d n o c e n í 
ak t iv i ty žáka v h o d i n ě a t a k é celkové zvýšení p ř eh l ednos t i informací o žákovi. 

Naopak nelíbilo se nebo chybě la m o ž n o s t z a d á v a t body z p í semek, nikol iv pouze známky , 
m o ž n o s t poř ízení d ig i tá ln ích z á z n a m ů jako vyfocení testu žáka nebo vy tvo řen í k r á t k é zvu
kové n a h r á v k y . Uči te lé t a k é hodnot i l i svoji technickou zdatnost, jelikož i tento fakt se m ů ž e 
projevit v h o d n o c e n í . S te jně jako jejich věk. T y t o k r i t é r i a spolu mohou bý t úzce spjata. 
H o d n o c e n í technické zdatnosti bylo p r ů m ě r n ě 7.3 b o d ů a věk 41 let. V závislost i na technické 
zdatnosti jsem nepozoroval zá sadn í rozdí ly v h o d n o c e n í aplikace. Naopak mladš í kan to ř i 
hodnoti l i aplikaci více poz i t i vně než s ta rš í . 
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Kapitola 6 

Závěr 

V r á m c i b a k a l á ř k é p r á c e byla v y t v o ř e n a aplikace pro uči te le p r i m á r n ě u r č e n á pro s t ř edn í 
a zák l adn í školy. Apl ikace byla vyv inu ta v p ros t ř ed í Xcode v jazyce Objective-C a slouží 
ke z j ednodušen í p r á c e uči te lů . 

H l a v n í m p ř í n o s e m je s jednocení někol ika d o k u m e n t ů do j ed iné aplikace. Uči te l m á d íky 
aplikaci de ta i ln í p ř eh l ed o žákovi . A p l i k a c i m ů ž e využ íva t m í s t o svého zápisn íku , jelikož 
zde m ů ž e zapisovat p r o s p ě c h žáků , evidovat d o m á c í úkoly, ak t iv i tu v h o d i n á c h či v y t v á ř e t 
l ibovolné p o z n á m k y k ž á k ů m . V s y s t é m u se nacház í karty žáků , k t e r é obsahuj í obecné in
formace o žákovi a jeho rodič ích . O d p a d á tedy nutnost ud ržován í karet ž á k ů v pap í rové 
p o d o b ě . Pos ledn í dokument, k t e r ý aplikace zastupuje nebo a lespoň z čás t i , je t ř í d n í kniha. 
Uči te l m ů ž e v y t v á ř e t nové vyučovací hodiny v r á m c i p ř e d m ě t u . Vyučovac í h o d i n ě př i řa 
zovat t é m a , číslo hodiny a chybějící ž á k y Apl ikace t a k é disponuje jednoduchou sp rávou 
omluvenek. 

Druhou v ý h o d o u mimo p o u h é h o s jednocení d o k u m e n t ů je fakt zvýšení mobi l i ty a bez
pečnos t i dat. Apl ikace je i n t eg rována p o m o c í vzdá leného úložiš tě iCloudu. P ř i z t r á t ě za
řízení, p o m o c í k t e r é h o byly data do s y s t é m u z a d á n a , nedocház í ke z t r á t ě dat. Tento fakt 
zvyšuje bezpečnos t u ložených dat, jel ikož př i z t r á t ě t ř í dn í knihy či v l a s tn ích p o z n á m e k se 
uči te lé dos táva l i do velmi nep ř í j emných s i tuac í . Dů lež i t á je t a k é mobi l i ta , kdy uč i te l m á 
data s tá le př i sobě , aniž by m o m e n t á l n ě u sebe musel mí t t ř í dn í kn ihu r o z m ě r ů A 4 , či 
v la s tn í no týsek . 

V r á m c i da lš ího vývoje aplikace bylo na zák ladě d o t a z n í k ů v y p l n ě n é h o uči tel i a zhod
nocení dalš ích p o t ř e b uč i te lů n a v r ž e n o několik možných rozšíření aplikace. Uči te lé u r č i t ou 
dobu mus í archivovat všechny p í s e m n é p r á c e a testy, proto by bylo d o b r é tuto archivaci t aké 
převés t do d ig i tá ln í podoby a m í t m o ž n o s t u j edno t l i vých t e s t ů poř íd i t fotografii. V r á m c i 
zrychlení p r á c e s apl ikací by mohly bý t p o z n á m k y d o p l n ě n y o m o ž n o s t vy tvo řen í p o z n á m k y 
p o m o c í zvukového z á z n a m u . R o d i č e by t a k é r ád i evidovali výkony svých dě t í . P ro tento účel 
by se dalo využ í t webové rozh ran í aplikace, kde by se výs ledky zobrazovaly. P o s l e d n í m na
v r ž e n ý m vy lepšen ím je m o ž n o s t z a d á v a t výs ledky z t e s t ů nejen p o m o c í z n á m e k , ale i b o d ů , 
či procent. 

Mys l ím si, že p r á c e splni la svůj cíl a dokáže uči tel i z j ednoduš i t jeho p rác i a zá roveň 
zvýši t b e z p e č n o s t informací . I p řes k l a d n á h o d n o c e n í uč i te lů bude podle m é h o n á z o r u j eš tě 
ně jaký čas trvat, než se začne p o d o b n ý s y s t é m nasazovat do r eá lného provozu ve školách. 
Tento fakt je z p ů s o b e n i t í m , že tato aplikace nebo jí p o d o b n á m á v dnešn í d o b ě s tá le j i s té 
procento o d p ů r c ů , k te ř í nechtěj í u p o u š t ě t od zaž i tých ru t in . 
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Příloha A 

Ukázky kódu 

A . l Získání adresáře s perzistentním úložištěm 

— (NSURL *) a p p l i c a t i o n S t o r e s D i r e c t o r y { 
/*vytvoření cesty do adresáře obsahující 

persistentní úložiště získáním cesty 
k aplikaci a pridanim adresáře Store */ 
NSURL * s t o r e s D i r e c t o r y = [ [NSURL f i l e U R L W i t h P a t h : [ s e l f 

a p p l i c a t i o n D o c u m e n t s D i r e c t o r y ] ] U R L B y A p p e n d i n g P a t h C o m p o n e n t :@" 
S t o r e s " ] ; 

N S F i l e M a n a g e r * f i l e M a n a g e r = [ N S F i l e M a n a g e r d e f a u l t M a n a g e r ] ; 
// Pokud adresář neexistuje , je vytvořen 

i f ( ! [ f i l e M a n a g e r f i l e E x i s t s A t P a t h : [ s t o r e s D i r e c t o r y p a t h ] ] ) { 
N S E r r o r * e r r o r = n i l ; 
i f ([ f i l e M a n a g e r c r e a t e D i r e c t o r y A t U R L : s t o r e s D i r e c t o r y 

w i t h l n t e r m e d i a t e D i r e c t o r i e s : Y E S a t t r i b u t e s : n i l e r r o r : & e r r o r ] ) { 
i f ( d e b u g = 1){ 

NSLog(@" S u c c e s s f u l l y ^ c r e a t e d ^ S t o r e s ^ d i r e c t o r y " ) ; } 

} 
else 

N S L o g ( @ " F A I L E D „ t o - c r e a t e - S t o r e s - d i r e c t o r y : JM" , e r r o r ) ; 

} 
r e t u r n s t o r e s D i r e c t o r y ; 

} 
A.2 Obsah souboru předmět.h 

^import < F o u n d a t i o n / F o u n d a t i o n .h> 
^import < C o r e D a t a / C o r e D a t a . h> 

© c l a s s T r i d a ; 

© i n t e r f a c e P ř e d m ě t : NSManagedObjec t 

© p r o p e r t y ( n o n a t o m i c , r e t a i n ) N S S t r i n g n á z e v ; 
© p r o p e r t y ( n o n a t o m i c , r e t a i n ) NSSe t * t r i d y ; 
@end 

© i n t e r f a c e P ř e d m ě t ( C o r e D a t a G e n e r a t e d A c c e s s o r s ) 
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— (void) a d d T r i d y O b j e c t : ( T r i d a *) v a l u e ; 
— (void) r e m o v e T r i d y O b j e c t :( T r i d a *) v a l u e ; 
— ( v o i d ) a d d T r i d y : ( N S S e t *) v a l u e s ; 
— (vo id ) r e m o v e T r i d y :( NSSe t *) v a l u e s ; 

@end 

A.3 Ukázka základní práce s objekty 

^import " P r e d m e t . h " 
#import " T r i d a . h" 
^import " C o r e D a t a H e l p e r . h" 
#import " A p p d e l e g a t e . h " 

// ziskani kontextu spravovaného modelu 
C o r e D a t a H e l p e r *cdh = [ ( A p p D e l e g a t e *) [ [ U I A p p l i c a t i o n s h a r e d A p p l i c a t i o n ] 

d e l e g a t e ] c d h ] ; 

// vloženi nových objektu do spravovaného kontextu 
Predmet * b i o l o g i e = [ N S E n t i t y D e s c r i p t i o n i n s e r t N e w O b j e c t F o r E n t i t y F o r N a m e :@" 

P r e d m e t " i n M a n a g e d O b j e c t C o n t e x t : cdh . c o n t e x t ] ; 
T r i d a * 2 . A = [ N S E n t i t y D e s c r i p t i o n i n s e r t N e w O b j e c t F o r E n t i t y F o r N a m e :@" T r i d a " 

i n M a n a g e d O b j e c t C o n t e x t : cdh . c o n t e x t ] ; 

// nastaveni nazvu tridy a predmetu 
b i o l o g i e . n á z e v = @" B i o l o g i e " ; 
t r i d a . n á z e v = @" 2 . A " ; 

// přirazeni předmětu ke tride 
[2 . A a d d P r e d m e t y O b j e c t : b i o l o g i e ] ; 

// odebráni předmětu ze tridy 
[ 2 . A r e m o v e P r e d m e t y O b j e c t : b i o l o g i e ] ; 

// tisk ID objektu do konzole 
NSLog{@"%§>" , b i o l o g i e . o b j e c t I D }; 

// uloženi dat do perzistentního uloziste 
[cdh s a v e C o n t e x t ] ; 

A.4 Nastavení titulku u TabBarController 

- (vo id ) s e t T i t l e F o r V i e w { 
i f ( [ s e l f s e l e c t e d l n d e x ] = 0) { 

s e l f , t i t l e = @" P o z n á m k y " ; 

} 
else i f ( [ s e l f s e l e c t e d l n d e x ] = 1) { 

s e l f , t i t l e = © " A b s e n c e " ; 
} 
else i f ( [ s e l f s e l e c t e d l n d e x ] = 2) { 

se l f , t i t l e = © " D o m á c í ^ ú k o l y " ; 
} 
else i f ( [ s e l f s e l e c t e d l n d e x ] = 3) { 

s e l f , t i t l e = @ " T e s t y " ; 
} 
else i f ( [ s e l f s e l e c t e d l n d e x ] = 4) { 

s e l f , t i t l e = @" A k t i v i t a " ; } 
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} 

A.5 Nastavení aktivního pohledu v TabBarController 

- ( v o i d ) i n i t i a l i z a t i o n O f T B C { 
i f ( s e l f . a c t i v e V i e w = 0) 

s e l f , s e l e c t e d V i e w C o n t r o l l e r 
e l s e i f ( s e l f . a c t i v e V i e w = 1) 

s e l f , s e l e c t e d V i e w C o n t r o l l e r 
e l s e i f ( s e l f . a c t i v e V i e w = 2) 

s e l f , s e l e c t e d V i e w C o n t r o l l e r 
e l s e i f ( s e l f . a c t i v e V i e w = 3) 

s e l f , s e l e c t e d V i e w C o n t r o l l e r 
e l s e i f ( s e l f . a c t i v e V i e w = 4) 

s e l f , s e l e c t e d V i e w C o n t r o l l e r 

} 
A.6 Zpracování chyb 

# i m p o r t " A l e r t s . h" 
^ i m p o r t " E r r o r s , h" 

© i m p l e m e n t a t i o n A l e r t s 

— ( v o i d ) s h o w A l e r t : ( i n t ) e r r o r { 

N S S t r i n g * t i t l e = @"" ; 
N S S t r i n g *messsage = @ " " ; 
N S S t r i n g * c a n c e l = @"" ; 
N S S t r i n g * o t h e r T i t l e s = @ " " ; 

// vyber chybové hlásky 
s w i t c h ( e r r o r ) { 

c a s e LOGINJERROR: 
t i t l e = @ " C h y b a „ p ř i h l á š e n í " ; 
messsage = @" Š p a t n é - u ž i v a t e l s k é „ j m é n o ^ n e b o ^ h e s l o . " ; 
c a n c e l = @"OK" ; 
o t h e r T i t l e s = n i l ; 
b r e a k ; 

ca se CLASSJNfAMEJVlISS: 
t i t l e = @" N á z e v „ t ř i d y „ n e z a d á n " ; 
messsage = @" P r o s í m „ z a d e j t e ~ n á z e v ~ t ř í d y . " ; 
c a n c e l = @"OK" ; 
o t h e r T i t l e s = n i l ; 
b r e a k ; 

d e f a u l t : 
b r e a k ; 

} 
// inicializace chybové hlásky 
U I A l e r t V i e w * a l e r t = [ [ U I A l e r t V i e w a l l o c ] i n i t W i t h T i t l e : t i t l e message : 

messsage d e l e g a t e : n i l c a n c e l B u t t o n T i t l e : c a n c e l o t h e r B u t t o n T i t l e s : 
o t h e r T i t l e s , n i l ] ; 

// zobrazeni chybové hlásky 
[ a l e r t s h o w ] ; 

s e l f . v i e w C o n t r o l l e r s 

s e l f . v i e w C o n t r o l l e r s 

s e l f . v i e w C o n t r o l l e r s 

s e l f . v i e w C o n t r o l l e r s 

s e l f . v i e w C o n t r o l l e r s 

o b j e c t A t l n d e x :0] ; 

o b j e c t A t l n d e x : 1] ; 

o b j e c t A t l n d e x : 2] ; 

o b j e c t A t l n d e x : 3] ; 

o b j e c t A t l n d e x : 4 ] ; 
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Příloha B 

Dotazník 

Vážená pan í , vážený pane, 
jsem studentem školy Vysoké učení technické v B r n ě , Faukul ta in formačních technologi í . 
Dovoluji si Vás p o ž á d a t o vyp lněn í tohot d o t a z n í k u , k t e r ý bude a n o n y m n ě z p r a c o v á n a 
z í skaná data budou c h r á n ě n a p ř e d zneuž i t ím . Zj iš těné u d a j é budou použ i t y pro účely ba
kalářské p ráce . 

Pokyny k vyp lněn í d o t a z n í k u : zak roužku j t e vždy jednu odpověď, pokud nebude uvedeno 
j inak. 

Děkuj i za Váš čas a ochotu. J i ř í K r a t o c h v í l 

1. N a j aké škole vyuču je te? 
a) g y m n á z i u m b) s t ř edn í o d b o r n á škola c) zák ladn í škola 1. s t u p e ň 
d) zák ladn í škola 2. s t u p e ň d) j iné 

2. J a k é p ř e d m ě t y vyuču je te? 
a) t echnické (informatika, desk r ip t ívn i geometrie aj.) 
b) společenské (psychologie, ekonomie aj.) 
c) p ř í r odovědné (matematika, biologie, zeměpis , chemie, fyzika aj.) 
d) h u m a n i t n í (český jazyk, dějepis , z ák l ady spo lečenských věd aj.) 
e) j iné 

3. P o u ž í v á t e př i své p rác i nějaké mobi ln í zař ízení (tablet, c h y t r ý telefon) pro s p r á v u 
známek , p o z n á m e k , akt iv i ty atd. u žáků? 
a) ano b) ne 

4. P o k u d jste o d p o v ě d ě l / a ano, j aké zař ízení? 

5. J a k é aplikace v y u ž í v á t e a k č e m u ? 

6. P o k u d jste o d p o v ě d ě l / a ne, kam si z n á m k y , p o z n á m k y apod. zapisujete? 

7. Co dě lá t e , pokud se V á m p o m ů c k a (nap ř . zápisník) z t r a t í ? 

8. Dokáza l i byste si p ř e d s t a v i t n a h r a z e n í p o u ž í v a n ý c h p o m ů c e k (zápisník, t ř í d n í kniha, 
karty žáka) touto nebo podobnou apl ikací? Svou odpověď rozv iň te . 

9. Mysl í te , že by použ íván í t é t o aplikace z jednoduš i lo u č i t e l ů m prác i? (zvaž te , že jste 
p lně zaškolení v r á m c i aplikace) 
a) ano b) spíše ano c) spíše ne d) ne 
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10. Uví ta l i byste k r o m ě m o b i n í aplikace i webové r o z h r a n í ? (možnos t pro rodiče , aby se 
přihlási l i p o m o c í webové aplikace do s y s t é m u a mohl i sledovat z n á m k y svého d í t ě t e ) 
a) ano b) spíše ano c) spíše ne d) ne 

11. D a l i byste p ř e d n o s t m o b i l n í m u zař ízení s větš í obrazovkou (nap ř . tablet) nebo by V á m 
mobi ln í telefon pos t ačova l? 
a) ano b) spíše ano c) spíše ne d) ne 

12. P o k u d jste o d p o v ě d ě l / a k l a d n ě . P r o č ? 

13. Jste v l a s t n í k e m chy t r ého mob i ln ího zař ízení? 
a) ano b) ne 

14. P o k u d jste o d p o v ě d ě l / a ano, j akého? 

15. V y u ž í v á t e mobi ln í internet ve Vašem zař ízení? 
a) ano b) ne 

16. O h o d n o ť t e logickou stavbu aplikace v rozmezí 1 až 10 b o d ů (10 nejvyšší ) . 

17. O h o d n o ť t e p ř eh l ednos t a int iutivnost aplikace v rozmezí 1 až 10 b o d ů . 

18. C o se V á m zdá n e p ř e h l e d n é / n e j a s n é / n e i n t u t i v n í ? 

19. Co se V á m v aplikaci libí? 

20. Co se V á m v aplikaci nel íbí? 

21. Co V á m v aplikaci chybí? 

22. O h o d n o ť t e Vaši technickou zdatnost v rozmezí 1 až 10 b o d ů . (jak rychle se dokáže te 
sžít s n o v ý m z a ř í z e n í m / a p l i k a c í a osvojit si p rác i s n ím) 

23. J a k ý je Váš věk? 
a) 24 - 30 let b) 30 - 39 let c) 40 - 49 let d) 50 - 59 let e) 60 a více let 
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Příloha C 

Metriky kódu 

Celková velikost s o u b o r ů : 1 .5MB 
Celkový p o č e t ř á d k ů kódu : 23 909 
Celkový poče t ř á d k ů k o m e n t á ř e : 4 744 
Celkový poče t souborů : 279 
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Příloha D 

Použité zkratky 

E R D E n t i t y Relat ionship Diagrams 
M V C M o d e l - V i e w - C o n t r o l l e r 
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