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POVZETEK

Cilj moje raziskovalne naloge je razviti mobilno androidno aplikacijo in spletno aplikacijo, ki
uporabnikom omogocata enostaven dostop do maturitetnin vsebin. Uvod je namenjen
predstavitvi tehnologij in orodij, ki sem jih uporabil pri razvoju sistema. Pri opisu
uporabljenih tehnologij sem se osredotoCil predvsem na operacijski sistem Android (v
nadaljevanju Android OS) in njegove komponente.

V nadaljevanju teoreticnega dela raziskovalne naloge je opisano razvojno okolje in Zelene
funkcionalnosti novo razvitega sistema.

Jedro raziskovalne naloge vsebuje opis prakti¢nega dela, v katerem je predstavljena mobilna
aplikacija eMatura in njena podporna spletna aplikacija. Opisal sem tudi izvorne datoteke
aplikacij. Za lazje razumevanje sem navedel tudi posamezne dele programske kode in primere
nacrtovanja podatkovnih baz, uporabljenih znotraj sistema.

Rezultat prakticnega dela raziskovalne naloge sta mobilna aplikacija eMatura in njena
podporna spletne aplikacije, name$¢ena na strezniku. Aplikacija se lahko uporablja na vseh
mobilnih napravah z operacijskim sistemom Android razli¢ice 2.1 ali novejse.

Klju¢ne besede: eMatura, Android OS, androidna aplikacija, pametne naprave, Java



ABSTRACT

The objective of this project was to develop a mobile Android application and an online
application to enable users an easier access to the matura content. The introduction contains
the presentation of technologies and tools, which | used in the process of development. In the
presentation of the technologies | focused mainly on the Android operating system (in
continuation Android OS) and its components.

Development environment and desired functionalities of the newly developed system are
presented in the theoretical part of the project.

The main body of the project includes a description of the practical part in which the eMatura
mobile and online applications are presented alongside descriptions of the source files of the
mentioned applications supported by actual code snippets for easier understanding.

The result of the practical part of the project is the mobile application eMatura and its support
online application setup on a server. The mobile application can be installed on every mobile
device with Android OS version 2.1 and upwards.

Keywords: eMatura, Android OS, Android application, smart devices, Java



1. UVOD

Pametni mobilni telefoni, tabli¢ni in osebni racunalniki so postali sestavni del naSega
zivljenja. Vecina ljudi ima v lasti vsaj eno izmed pametnih naprav, katere funkcionalnosti
znamo bolj ali manj s pridom izkoristiti. Naprave so preproste za uporabo in cenovno zelo
ugodne. Seveda si uporabe pametnih naprav ne moremo predstavljati brez razli¢nih aplikacij,
od predvajalnikov glasbe in filmov do aplikacij o financah in iger. Prav aplikacije dajejo
uporabno vrednost t.i. pametnim mobilnim telefonom in tablicam.

Pametne naprave so lahko tudi idealni u¢ni pripomocek, saj nudijo neomejeno Stevilo hitro
dostopnih informacij, s ¢imer nam olajSajo uc¢enje, omogocijo lazji dostop do natan¢nejsih in
kvalitetnejSih vsebin. Ker pa me v letoSnjem Solskem letu ¢aka opravljanje mature, sem S
projektno nalogo Zelel napisati mobilno aplikacijo, ki bi dijakom omogocala lazji dostop do
informacij, skrajsala ¢as iskanja vsebin in kvalitetno izboljSala tudi mojo pripravo na maturo.
Nalogo sem zasnoval dolgoro¢no, z Zeljo, da bi koristila tudi ostalim dijakom (v nadaljevanju
uporabnikom).

Mobilna aplikacija eMatura temelji na prostem dostopu do vsebin katerega koli maturitetnega
predmeta slovenske mature, povzetih po maturitetnih katalogih Republiskega izpitnega centra.
Te vsebine vkljuCujejo znakovno omejene vsebine, podprte s slikovnim gradivom in/ali
matemati¢nim zapisom. Moja osnovna zamisel pri deluje bila ustvariti sistem, neodvisen od
razvijalca. To sem dosegel z razvojem dveh med seboj povsem locenih aplikacij; mobilne
androidne aplikacije in spletne nadzorne aplikacije. Z androidno aplikacijo eMatura uporabnik
dostopa do vsebin, ki jih lahko preko spletne aplikacije pooblas¢ena oseba poljubno dodaja,

ureja in odstranjuje.
Pooblas¢ena
oseba

Urejanje vsebin

Spletna
kontrolna

Podatkovna

Razvijalec

Android Ustvari
aplikacija
abnik

Slika 1: Shema osnovnega koncepta naloge



Najprej sem preveril trenutno ponudbo mobilnih aplikacij in literaturo o tej tematiki. Na
osnovi analize trga in zbranih informacij sem nato zasnoval osnovni koncept naloge in napisal
teoreticno osnovo. V prakti¢nem delu pa sem lo¢eno razvil mobilno androidno aplikacijo in
spletno nadzorno aplikacijo.

Pri razvojnem okolju sem se zaradi finan¢nih omejitev izvedbe projekta omejil na uporabo
odprtokodnih oziroma brezpla¢nih razvojnih programov. Ker gre v tem smislu za precej
obsezen projekt, sem se znotraj nabora maturitetnih predmetov omejil na testni predmet, in
sicer fiziko. Ta predstavlja zgled za vse ostale maturitetne predmete.

V prihodnosti nameravam projekt nadaljevati tudi z vnosom vsebin za druge maturitetne
predmete, ¢e bodo izkusnje prvih testnih uporabnikov pozitivne.



2. CILJI NALOGE

Ker gre v tej projektni nalogi zgolj za razvoj mobilne in spletne aplikacije in ne za raziskavo,
ne bom postavljal hipotez, saj ne bi bile smiselne. Zato sem se raje osredotocil na vec ciljev,
ki sem jih Zelel uresniciti s to projektno nalogo.

o O O O O

(@]

zasnovati androidno aplikacijo eMatura in spletno aplikacijo,

napisati androidno aplikacijo za pregledovanje vsebin v programskem jeziku Java,
napisati spletno kontrolno aplikacijo za urejanje in dodajanje vsebin,

povezati androidno aplikacijo eMatura in spletno nadzorno aplikacijo v delujo¢ sistem,
uporabiti in opisati brezplacna oziroma odprtokodna programska orodja, ki sem jih
uporabil pri razvoju,

opisati delovanje sistema,

zagotoviti testno dodajanje vsebin za maturitetni predmet fizika (dodajanje izvede
mentor),

testirati sistem na testnih uporabnikih,

testirati mobilno aplikacijo na ¢im ve¢jem Stevilu uporabnikov z razli¢nimi pametnimi
napravami z Android OS.

3. METODE DELA

Za projektno nalogo sem uporabil ve¢ razliénih metod dela. S preucevanjem strokovne
literature o programskih jezikih sem si pomagal pri celotni nalogi. Na osnovi pridobljenih
informacij in predhodnega znanja programiranja, pridobljenega v ve¢ kot Stirih letih
samoiniciativnega eksperimentiranja v razliénih programskih jezikih, sem nato zasnoval in
razvil dve aplikaciji, imenovani eMatura.



4. JEDRO — TEORETICNI DEL

4.1 Pametne naprave

Pametne naprave so brezzicne prenosne digitalne elektronske naprave, ki omogocajo
povezljivost v internetno omrezje preko razli¢nih brezzi¢nih (Wi-Fi) in mobilnih omrezij
(2G/3G/4G). Naprave nam omogocajo glasovno komuniciranje, komuniciranje preko videa in
predvsem podatkovni dostop do razlicnih multimedijskih izobraZevalnih vsebin na daljavo.
Uporabnost naprav ni omejena na izdelek, ki ga dobimo iz tovarne, a se lahko njena
uporabnost poveca z dodatno programsko opremo oz. aplikacijo.

4.2 Android

4.2.1 Operacijski sistem android

Android je odprtokodni operacijski sitem, ki temelji na sistemu Linux. Operacijski sistem je
namenjen prenosnim mobilnim napravam, ki imajo omejeno avtonomijo baterijskega
napajanja. V to skupino sodijo mobilni telefoni, tablice in tudi vrsta ultra tankih prenosih
raunalnikov. Ta distribucija operacijskega sistema Linux je namenjena predvsem pametnim
mobilnim telefonom in tabliénim rac¢unalnikom. Operacijski sistem Android je razvilo
podjetje Android Inc. pod okriljem Googlovega poslovnega zdruzenja OHA. Javnosti je bil
predstavljen ob koncu leta 2007. Namen razvoja tega operacijskega sistema je bil uporabniku
zagotoviti cenejSe in zmogljivejse mobilne naprave. Android je odprtokoden in omogoca
uporabnikom z ustreznim predznanjem razvijanje aplikacij, ki dodajajo napravam nove
dimenzije uporabnosti in zmogljivosti.

4.2.2 Android SDK

Android SDK je zbirka brezpla¢nih orodij, ki so namenjena razvoju aplikacij. V' zbirko so
poleg dokumentacije vklju¢ene razhroséevalnik, namenske programske knjiznice in program
za emulacijo fizi¢ne naprave.

4.2.3 Aplikacija

Po definiciji iz literature je aplikacija »zakljucen in po navadi delujoci skupek kode, lahko tudi
v razlicnih datotekah, spisanih v katerem koli od racunalniskih jezikov ali njihove
kombinacije.« (Matjaz Strancar in Simon Klemen, stran 13, 2005)[1]. Android omogoca
razvoj aplikacij v razli¢nih programskih jezikih. Najbolj razsirjen je programski jezik Java, Ki
sem ga tudi izbral za razvoj prakticnega dela seminarske naloge. Aplikacija ima kon¢nico
APK in vkljucuje tri komponente. Datoteko z vso prevedeno izvorno kodo v formatu DEX,
multimedijske datoteke (slike, XML, ...), in dodatne knjiznice, ki omogocajo pravilno
delovanje aplikacije npr. povezljivosti v internet. Osnovni namen aplikacij je povecanje
uporabnosti naprave in ji dodati dodano vrednost.
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4.2.4 Android emulator

Emulator je del Android SDK, ki podvaja funkcije Androida znotraj operacijskega sistema
Windows. Njegova naloga je, da funkcionira enako, kot ¢e bi bil nameS$¢en na mobilni
napravi. Uporablja se za zagon aplikacij operacijskega sistema Android v razvojno okolje in
nam omogoca testiranje aplikacij brez fizi¢ne naprave oziroma v razli¢nih verzijah Androida.
Omogoca nam simulacijo razli¢nih fizi¢nih naprav. Brez emulatorja bi bilo potrebno kupiti
Cisto vse naprave, ki podpirajo Android, kar pa je zelo neprakti¢no in drago.

) 5554Emulator
1] Nl & 10:28Pm 5

| Messaging

© | *

Phone Contacts Browser

Slika 2: Predogled Android OS v Windowsih 7
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4.3 Razvojno okolje

V tem poglavju se bom posvetil predstavitvi programov oziroma orodij, ki sem jih uporabil
pri razvoju spletne in mobilne aplikacije. Za nacrtovanje podatkovne baze sem uporabil
program DBDesigner 4, same izgradnje spletne podatkovne baze pa sem se lotil neposredno v
aplikaciji phpMyAdmin, namesceni na strezniku Apache. Za razvoj mobilne aplikacije sem
uporabil Eclipse IDE, z name$¢enim ADT-vticnikom in Android SDK, za pisanje in
razhroS¢evanje aplikacije, SQLite Database Browser Portable, ki omogoca urejanje
podatkovne baze znotraj fizicnih naprav, na katerih sem imel urejene administratorske
pravice. Za testiranje aplikacije sem uporabil pametni mobilni telefon Samsung Galaxy Ace in
HTC mini HD z operacijskim sistemom Android verzije 2.2.3 in tablico Samsung Galaxy Tab
2 10.1 in tablico Asus Eee pad Transformer Prime z namesS¢enim operacijskim sistemom
Android verzije 4.1.2. Za razvoj spletne aplikacije sem poleg phpMyAdmin aplikacije
uporabil tudi Microsoft Expression Web 4 za pisanje kode. Do streznika sem si uredil dostop
s programom Cyberduck, ki omogoc¢a FTP-dostop do mape aplikacije na strezniku. Program
Putty je sluzil kot TELNET klient za povezavo s Solskim spletnim streznikom, na katerem se
aplikacija nahaja.

4.3.1 DBDesigner4

DBDesigner je odprtokodno orodje za modeliranje, ustvarjanje in vzdrzevanje MySQL
podatkovnih baz, ki je nastalo pod okriljem organizacije »fabFORCE.net«. Uporaba je
brezplacna in ni omejena na preizkusno dobo, kot podobni programi. Orodje nam ponuja
ogromno funkcionalnosti, od razli¢nih tehnik modeliranja podatkovnih baz do njihovega
graficnega urejanja.

Slika 3: Nacértovanje podatkovne baze v DBDesigner 4
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4.3.2 phpMyAdmin

phpMyAdmin je brezpla¢no orodje, napisano v PHP namenjeno, administraciji MySQL
podatkovnih baz preko spleta. Podpira organizacijo baz, tabel, relacij, uporabnikov in njihovih
pravic. Vse operacije (dodajanje, pregledovanje, odstranjevanje baz, tabel in zapisov v njih ter
uporabnikov) lahko izvedemo s pomocjo uporabniskega vmesnika v brskalniku ali
neposredno z izvajanjem poizvedb na dolo¢eni podatkovni bazi.

Gllocahant e
phpMyAdmin
= W Strukwra | L SQL \ Iskanje Poizvedba  (wb lzvozi i} Uvozi  4* Operacije 48 Rutina
o8 s e @ , .
Tabela o Dejanje Vrstic 4 Vista  Pravilo za razviitanje znakov Velikost Preselek
table_| lavia Prebeska; Struktura skang 3< Vstaw Zzpeazm Zawz 27 InnoDB  I1atin1_swedsh_¢i € 1B
(Nadawne tabele) v POdPOQ e & = = v o
table_poglavja | Prabeska; s Struktura g Iskange §< Vstaw &8 lzprazni @ Zavin 82 nnoDB  Iatin1_swedssh i 1€ r18
ematura v table_povzetki Prebeska; (4 Struktura g Iskanje 34 Vstaw § lzpeazni @ Zawz 3 nnoDB  latin1_swedksh_ci
table_predmeti Prebeska; |» Struktura lskange 3 Vstaw Izpeazmi Zawn Z nnoDB  latin1_swedksh _ci
| table_podpogiaa e - g % =3 W ez @ i X
| table_poglavia table_vsebine 7] Prebeskay (4 Struktura g Iskane 3< Vstaw § lzprazni @ Zawz 19 InnoDB  Iatin1_swedsh_ci 16 %48
| table_povzetii users ] Prebeska; j» Struktura ¢ Iskanje i( Vstav &g lzpeazni @ Zawai Z tonoDB latin1_swedish_ci 15 %is
table_predmeti 6 tabel Vsota 133 InnoDB latin_swedish_ci 96 KiB 0B
table_vsebine
S o0 1 Oznati vse / Polisti vse Z oznatenim v
users

Slika 4: phpMyAdmin uporabniski vmesnik

4.3.3 SQLite Database Browser Portable

SQLite Database Browser Portable je brezplaéen program, Ki ga ni potrebno namestiti na
racunalnik. Namen tega programa je omogociti tehnicno neves¢im uporabnikom upravljanje s
podatkovnimi bazami s pomo¢jo razli¢nih carovnikov. Sam sem ta program uporabljal zgolj
za pregledovanje lokalnih baz znotraj fizi¢ne naprave v procesu pisanja mobilne aplikacije.

Ld hl
= SQLite Database Browser - C:/Users/Uporabnik/Desktop/ematura.d ==
File Edit View Help
= 3 ! LoG
D@ w oo B
Browse Data
Table: Mew Record ] [Delete Rfcord]
encode id zaporedie naslov tekst opomba I
1 41111 1 41110|Prvi Newtonov zakoi Prvi Mewtonov zakor
2 41112 2 41111 |Drugi Mewtonov zak|Pospesek telesa je p
3

41113

41112

Tretji Newtonov zak

Znan je tudi kot zake

Slika 5: SQLite Database Browser Portable
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4.3.4 Eclipse
Eclipse je odprtokodni program z integriranim razvojnim okoljem. Uporablja se na razli¢nih
podrocjih, sam sem ga uporabil za razvoj naSe mobilne aplikacije. Orodje vkljucuje sistem

vti¢nikov, s katerimi lahko poleg Jave omogocimo razvoj tudi v ostalih programskih jezikih
npr. HTMLJ5, Javscript in Python.

Java stura3/3rc/shercog/ematurad/ network/MySQLAGcess java - Eclipse SDK DY e 1 ]|
ce Nevigate Search Project Run Window Help

o
NBIorQr G 2 = o [CHE il S k Acce 7 | ({7 7w ) @ 0OMS 35 Debug &0 Team Synchroning

Slika 6: Eclipse

4.3.5 Microsoft Expression Web 4

Microsoft Expression Web 4 je brezplaéen HTML-urejevalnik oziroma orodje za ustvarjanje
spletnih strani, ki ga je razvilo podjetje Microsoft. Nudi nam mozZnost razvoja v XML, CSS,
ASP.NET, PHP in JavaScript programskih jezikih.

4.3.6 Cyberduck

Cyberduck je odprtokoden FTP-klient napisan v Javi s Cocoa uporabniskim vmesnikom.
Omogo¢a nam povezavo s streznikom preko FTP-protokola (SSL-zasé¢ita). Uporabniku
omogoca enostaven prenos datotek na streznik in S streznika.
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4.4 Osnovni opis funkcionalnosti mobilne in spletne aplikacije
V projektnem delu sem razvil zaprt sistem spletne in mobilne Android aplikacije. Mobilno
aplikacijo je mogoce uporabljati na pametnih mobilnih napravah, spletno aplikacijo pa preko
poljubnega spletnega brskalnika na racunalniku. Aplikaciji sta preprosti za uporabo,
prilagojeni povpre¢nemu uporabniku in upostevata omejitve posameznih nacinov dostopa.
Uporabnika preko opozorilnih oken obvescata 0 dogajanju znotraj aplikacije. Registracija
uporabnika je obvezna in je namenjena le dodajanju priljubljenih vsebin uporabnika.

Mobilna aplikacija ni popolnoma odvisna od internetne povezave. Priljubljene vsebine se
uporabniku prenesejo in shranijo lokalno ter so mu na voljo kadarkoli. Internetna povezava je
potrebna za prijavo uporabnika, sinhronizacijo priljubljenih vsebin, pregledovanje in iskanje
vsebin. Podatki o trenutno prijavljenem uporabniku se shranijo. Mobilna aplikacija omogoca
prikazovanje vsebin predmetov, poglavij, podpoglavij, podpodpoglavij. Vsebine so
multimedijsko podprte z matemati¢nimi izrazi in slikovnim gradivom. Na voljo so tudi
nastavitve intervala sinhronizacije in pomo¢ uporabnikom.

Spletna aplikacija omogoca registracijo uporabnika in njegovo prijavo. Na voljo so trije nivoji
dostopa: dijak, profesor in administrator. Vsak nivo ima doloéene pravice urejanja vsebin.
Nivo »dijak« ima najmanj pravic, »profesor« pravice, povezane s poglavji, podpoglaviji,
podpodpoglavji in vsebinami, nivo »administrator« pa popoln nadzor nad spletno aplikacijo.
Urejevalnik vsebin ponuja moZnost vnasanja matemati¢nih izrazov in dodajanje slikovnega
gradiva. Pri razvoju te funkcionalnosti sem se precej Casa ukvarjal z razvojem posebnega
urejevalnika za vnos matematic¢nih izrazov, ki predstavlja enostaven vmesnik za ustvarjanje
kvalitetnejsih in interaktivnih vsebin.

4.4.1 Tehni€ni opis mobilne aplikacije
Glede na opisane zahteve mobilne aplikacije sem zasnoval osnovni koncept:

e Aplikacija je namenjena operacijskemu sistemu Android verzije 2.1 ali novejSe, kar
predstavlja ve€ kot 95% vseh naprav z Android OS na trziscu.

e Primarno je optimizirana za delovanje na pametnih mobilnih telefonih, deluje tudi na
tabli¢nih racunalnikih.

e Aplikacija podatke shranjuje v lokalno bazo, kar omogoca delovanje brez internetne
povezave.

e Aplikacija je brezplacna tako za prenos kot za uporabo. Ob namestitvi se je potrebno
strinjati s pravicami za popoln dostop do interneta, dostopom do notranjega in
zunanjega pomnilnika naprave (e je ta na voljo). Aplikacija bo ob prvem zagonu
preverila, ¢e je uporabnik prijavljen, sicer aplikacije ne bo mogoce uporabljati.
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4.4.2

Uporabniski vmesnik je privlacen in preprost za uporabo. Uporabnik hitro prepozna,
¢emu so namenjeni posamezni deli vmesnika. Ob zagonu aplikacije se pokaze
pozdravni zaslon, nato osrednji meni. Ta je sestavljen iz gumba za brskanje po
vsebinah, gumba za iskanje in gumba za dostop do priljubljenih vsebin. Na dnu
zaslona je na voljo gumb za dostop do nastavitev, gumb za pomoc¢ in gumb za
sinhronizacijo na zahtevo.

Tipka »meni« ni funkcionalna, saj je na nekaterih napravah ni ve¢ v fizi¢ni obliki.
Klik na tipko »nazaj« uporabnika vrne na prejsnji zaslon.

Podatki iz spletne baze se v aplikacijo prenesejo v obliki tekstovne datoteke JSON. Iz
te oblike jih aplikacija nato samodejno pretvori v bolj organizirano in lazje berljivo
obliko. Poglavja, podpoglavja in podpodpoglavja se prikazujejo v seznamih. Prikaz
vsebin je sestavljen iz naslova in teksta. Slednji je po dolo¢enem algoritmu pretvorjen
v kon¢no obliko (matemati¢ni izrazi znotraj »<frm></frm>« znack se pretvori v
LaTeX-obliko). Ker je znotraj teksta vsebin mozno tudi slikovno gradivo, aplikacija
za vsako datoteko (s kon¢nico JPEG in maksimalne velikosti 1MB) preveri, ¢e obstaja
v pomnilniku telefona, sicer jo prenese s spleta in jo shrani. Vsako vsebino je mozno
dodati med priljubljene s pritiskom na ustrezen gumb ob vsaki vsebini.

Aplikacija osvezuje podatke s streznika tako, da primerja ¢asovni odtis dodajanja
priljubljene vsebine. Ce je na strezniku novej$a vsebina, se ta avtomati¢no posodobi.

Specifikacije spletne aplikacije

Aplikacija deluje v vseh modernih brskalnikih brez kakr$nih koli omejitev.

Aplikacijo omogoca registracijo uporabnika in prijava v sistem. Prijavljen uporabnik
ima glede na svojo vlogo razli¢ne pravice. Uporaba spletne aplikacije brez prijave ni
mogoca. Uporabnik z vlogo »dijak« lahko prosto brska po vsebinah in jih lahko tudi
sam dodaja med priljubljene. Uporabnik z vlogo »profesor« ima na voljo moznost
dodajanja, urejanja in odstranjevanja poglavij, podpoglavij, podpodpoglavij in vsebin,
uporabnik z vlogo »administrator« pa poleg tega na voljo Se dodajanje, urejanje in
odstranjevanje uporabnikov ter pregled celotnega sistema.

Urejevalnik vsebin vkljucuje poseben urejevalnik matemati¢nih izrazov, ki deluje s
podporo brezpla¢ne knjiznice MatJax. Z urejevalnikom lahko generiramo matemati¢ne
izraze s sprotnim predogledom. Znotraj tega urejevalnika je na voljo Se urejanje ze
obstojecih formul in grafi¢ni seznam najpogosteje uporabljenih simbolov ter funkcij.
Uporabniski vmesnik spletne aplikacije sem izdelal s pomocjo brezpla¢ne knjiZnice
Smarty.
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5. Jedro — prakti¢éni del

5.1 Nacrtovanje aplikacij

Po oblikovanju idej o funkcionalnosti mobilne in spletne aplikacije sem zacel z udejanjanjem
idej v prakso. Najprej sem s programom DBDesigner 4 naredil model podatkovne baze, ki jo
uporablja spletna aplikacija. Bazo sem poimenoval »ematura« in obsega Sest razli¢nih tabel
(table_predmeti, table_vsebine, table_poglavja, table_podpoglavja, table povzetki, users).

5.2 Tabele v podatkovnih bazah
TABLE_PREDMETI

V tej tabeli so shranjeni zapisi za vse maturitetne predmete, ki se nahajajo na spletni strani
Republiskega izpitnega centra — RIC-a. Tabela vsebuje naslednja polja:

e ID —identifikator za vnos v tabeli (INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
o ZAPOREDJE - stevilka zaporedja predmeta (INTEGER[11])

e NASLOV - naslov predmeta (VARCHAR][100])

e PREDMET_ID — zaporedna $tevilka predmeta (INTEGER[11])

e VERZIJA - predstavlja trenutno verzijo predmeta (INTEGER[11])

TABLE_VSEBINE

V tej tabeli se shranjujejo vsa poglavja dolo¢enega predmeta, dodana preko spletne aplikacije.

e ID —identifikator za vnos v tabeli (INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
e ZAPOREDJE - stevilka zaporedja poglavja (INTEGER[11])

e NASLOV - naslov poglavja (VARCHAR[100])

e PREDMET_ID — zaporedna Stevilka predmeta starSa (INTEGER[11])

e VSEBINA_ID — zaporedna Stevilka poglavja INTEGER[11])

e VERZIJA - predstavlja trenutno verzijo predmeta (INTEGER[11])

TABLE_POGLAVJA

V tej tabeli se shranjujejo vsa podpoglavja dolo¢ene vsebine, dodana preko spletne aplikacije.

e ID —identifikator za vnos v tabeli (INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
e ZAPOREDJE - stevilka zaporedja poglavja (INTEGER[11])

e NASLOV - naslov poglavja (VARCHAR[100])

e PREDMET_ID - zaporedna $tevilka predmeta starSa (INTEGER[11])

e VSEBINA_ID - zaporedna stevilka poglavja starSa (INTEGER[11])

e POGLAVJE_ID - zaporedna stevilka poglavja (INTEGER[11])

e VERZIJA - predstavlja trenutno verzijo predmeta (INTEGER[11])
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TABLE_PODPOGLAVJA

V tej tabeli se shranjujejo vsa podpodpoglavja dolocenega poglavja, dodana preko spletne aplikacije.

ID — identifikator za vnos v tabeli (INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
ZAPOREDJE - stevilka zaporedja poglavja (INTEGER[11])

NASLOV - naslov poglavja (VARCHAR[100])

PREDMET _ID — zaporedna Stevilka predmeta starSa (INTEGER[11])
VSEBINA_ID — zaporedna Stevilka poglavja starSa (INTEGER[11])
POGLAVJE_ID — zaporedna stevilka poglavja starSa (INTEGER[11])
PODPOGLAVJE_ID — zaporedna Stevilka podpoglavja (INTEGER[11])
VERZIJA - predstavlja trenutno verzijo predmeta (INTEGER[11])

TABLE_POVZETKI

V tabeli »table_povzetki« se shranjujejo vse vsebine dolo¢enega podpodpoglavja, dodane preko

spletne aplikacije.

ID — identifikator za vnos v tabeli INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
ZAPOREDJE - stevilka zaporedja poglavja (INTEGER[11])

NASLOV - naslov poglavja (VARCHAR[100])

TEKST - besedilo v vsebini (TEXT)

PREDMET_ID — zaporedna Stevilka predmeta starSa (INTEGER[11])
VSEBINA_ID — zaporedna Stevilka poglavja starSa (INTEGER][11])
POGLAVJE_ID — zaporedna Stevilka poglavja starSa (INTEGER[11])
PODPOGLAVJE_ID - zaporedna Stevilka podpoglavja (INTEGER[11])
ENCODE - krajsi zapis starSev (INTEGER[11])

VERZIJA — predstavlja trenutno verzijo predmeta (INTEGER[11])

USERS

V tej tabeli se shranjujejo vsa podpodpoglavja dolocenega poglavja, dodana preko spletne aplikacije.

ID — identifikator za vnos v tabeli (INTEGER[11], primarni klju¢, obvezen)
USERNAME — uporabnisko ime uporabnika (VARCHAR][50])
PASSWORD - geslo uporabnika v MD5 enkripciji (VARCHAR[50])
EMAIL — e-mail naslov uporabnika (VARCHAR[50])

REALNAME - ime in priimek uporabnika (VARCHAR[50])

ROLE - vloga uporabnika (INTEGER [11])

BAN — predstavlja dostopnost ra¢una (BINARYT1])

FAV — predstavlja zapis priljubljenih vsebin uporabnika (TEXT)
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5.2.1 RAZLAGA POVEZANOSTI TABEL

Vse tabele, razen tabele »users«, poleg stolpca za id, naslov in tekst vsebujejo $e polja za
posebne oznacevalce, ki omogocajo pravilno hierarhi¢no strukturo vsebine. Ta polja
(predmet_id, vsebina_id, poglavje_id, podpoglavje_id, povzetki_id) so namenjena sledenju
relacij star$-otrok in s tem nam omogocajo Vveliko Stevilo vnosov v podatkovno bazo ter
dolocajo pravilno hierarhijo.

Oznacevalec »starS« predstavlja vnos v tabeli, kateremu lahko pripiSemo »otroke« oziroma
podrejene vnose v drugi tabeli (glej sliko stevilka 7). Otrok je vnos v tabeli, ki je podrejena
tabeli starSa in je na niZjem nivoju v hierarhiji, na primer vsebina je otrok podpodpoglavja.
Vsak star$ in otrok imata SV0j posebni oznacevalec in tudi oznacevalce vseh starSev nad njim.
S tem nadinom oznacevanja ne more priti do tezav pri ugotavljanju relacij otrok-stars |,
poenostavi pa se tudi njihovo prikazovanje, dodajanje in urejanje znotraj spletne aplikacije.

Vsebine imajo $e en dodaten oznacevalec, encode, ki je pa zgolj strnjena oblika starSev v
obliki Stevila, katerega Stevke predstavljajo identifikatorje starSev. Uporablja se pri dodajanju
vsebin med priljubljene. Problem takSnega zapisa je nezmoznost ugotovitve posameznih
starSev, saj Stevila ni mogoce razpisati na posamezne identifikatorje starSev, ker ne vemo,
koliko stevk predstavlja identifikator posameznega nadrejenega vnosa.
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5.3 SPLETNA APLIKACIJA

Po kon¢anem nacrtovanju podatkovnih baz sem se lotil najprej spletnega dela projekta. Pred
zacetkom pisanja programske kode sem za lazjo organizacijo ustvaril mape, v katere sem nato
sistemati¢no shranjeval vse ustvarjene datoteke. Slika Stevilka 8 prikazuje to strukturo.

Opis aplikacije in njeno delovanje bom zdruzil v to poglavje, saj je enostavneje in
pregledneje, Ce je razlaga delovanja prikazana ob slikah konc¢ane aplikacije.

-~

Ime Daturmn spremembe
€55 25.1.2014 20:53
gen 14.1.2014 21:18
img 25.1.2014 20:56
includes 25.1.2014 22:58
[ 251.2014 22:35
libs 14.1.2014 21:34
pages 24.1.2014 1:07
ternplates 251.2014 22:35
ternplates_c 26.1.2014 22:09

|| index 16.1.2014 21:16

= index 25.1.2014 23:07

Slika 8: Struktura spletnega dela projektne naloge

MAPA CSS - vsebuje vse CSS-podloge, ki doloc¢ajo izgled spletne strani.

MAPA GEN -v to mapo se nalagajo vse slikovne datoteke, ki so uporabljene znotraj vsebin.
MAPA IMG - vsebuje vse slikovne datoteke, ki se uporabljajo v zvezi s CSS-predlogami.
MAPA INCLUDES - v tej mapi so vse datoteke, ki predstavljajo temelj za delovanje spletne
aplikacije.

MAPA JS - vsebuje vse javscript datoteke povezane s CSS-predlogami.

MAPA LIBS - vsebuje uporabljene brezplatne spletne knjiznice.

MAPA PAGES - vsebuje vse datoteke za posamezne podstrani.

MAPA TEMPLATES - vsebuje vse datoteke s kon¢nico TPL (potrebne s strani Smarty knjiZznice)
za prikaz podstrani.

MAPA TEMPLATES_C - vsebuje vse datoteke predlog podstrani generirane s strani Smarty
knjiznice.

DATOTEKA INDEX.PHP - glavna stran.
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5.3.1 UPORABNISKA NAVIGACIJA PO SPLETNI APLIKACIJI

Ob obisku spletnega naslova (http://fematura.gcc.si) se nam pokaze vstopna stran z
informacijami o aplikaciji. Po prijavi v sistem opazimo v meniju element »predmeti«, preko
katerega lahko brskamo po vsebinah, in element »priljubljene«, kjer najdemo vsebine, ki smo
jih oznagili kot priljubljene. Ce ima na$ ra¢un vlogo »profesor« ali »administrator«, v meniju
najdemo S$e¢ element »admin« s podmenijem, preko katerega lahko urejamo poglavja,
podpoglavja, podpodpoglavja in vsebine.

DATOTEKA INDEX.PHP

Ta datoteka predstavlja osrednjo stran in skrbi za navigacijo po spletni strani. V tej datoteki so
tudi definirane vse datoteke iz mape »includes«, da se lahko nato njihove funkcije uporabljajo
v vseh ostalih podstraneh brez potrebe njihovega ponovnega vkljucevanja.

MAPA INCLUDES

V tej mapi se nahajajo PHP-datoteke, ki sluzijo kot temelj za izgradnjo celotne spletne
aplikacije. To so datoteke za konfiguracijo, datoteke s konstantami in datoteke s funkcijami,
uporabljenimi skozi celoten spletni del projekta.

e inc.config.php - tu so nastavitve, od naslova aplikacije do osnovne poti na strezniku.
Celotna konfiguracija se shrani v polje »3$config[J«.  TakSna organizacija
konfiguracije nam omogoca, da lahko hitro spreminjamo dolo¢ene vrednosti in se to
pozna v celotni aplikaciji.

Sconfig = array():

Sconfig[ website title'] = 'eMatura':;
Sconfig[ website slogan'] = 'Raziskovalna naloga';
Sconfig[ website db type'] = 'mysqgl
Sconfig['my=gl’] = array|(
user =r
pass =
D =

Slika 9: Dejanska koda v datoteki inc.config.php

21


http://ematura.gcc.si/

inc.constants.php - v tej datoteki so splo$no uporabljene konstante, kot so imena
tabel in verzija aplikacije.

define ('TAELE TUSERS', 'use
define ("TABLE SUBJECT', 't
define ('TABLE CONTENT' 'table wsebine'):;

L L I ) Lol e

Slika 10: Definiranje konstant v inc.constants.php

inc.functions.php — tu so splosno uporabljene funkcije, kot je posiljanje poste. V tej
datoteki se nahaja tudi metoda smartyVars(), ki knjiznici Smarty dolo¢i vrednosti
spremenljivk, ki se nato uporabljajo skozi celotno predlogo.

SESmarty—bassign('re;i;:e_:;:;e', Scnnfig:'?=?='—=_—'-'='j:,
feSmarty-rassign('website =slogan' Sconfig['website =slogan']):

Slika 11: Definiranje spremenljivk za Smarty znotraj metode smartyVars()

inc.functions.db.php — koda znotraj te datoteke poskrbi za vzpostavitev povezave s

spletno podatkovno bazo MySQL. Uporabljen je standard »MySQLi« in zagotavlja
Visok nivo varnosti.

inc.functions.account.php — tu so funkcije, namenjene uporabniskim ra¢unom, kot je
spreminjanje gesla.

inc.functions.security.php — tu so funkcije, povezane z zagotavljanjem varnosti
sistema, kot je preverjanje prijavljenosti uporabnika, funkcija prijave v sistem in
odjave iz njega, preverjanje nivojev dostopa in zaklenjenosti uporabniskega racuna.

fonetion isLoggedIni) {
if(isset($ SESSICON['=id"]) && ((int)$ SESSION['=id"'] > -1)){
return truoe:
relsed

return false:;

Slika 12: Funkcija isLoggedin() preveri, Ce je uporabnik prijavljen

inc.functions.validate.php — ta datoteka vsebuje funkcije, namenjene preverjanju
veljavnosti uporabniskih racunov, gesel in elektronskih naslovov.
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MAPA JS

e ematura.js — Vv tej datoteki so splosne JavaScript funkcije, uporabljene skozi vse
datoteke predlog spletne strani.

e editor.js — predstavlja osrednjo datoteko za delovanje urejevalnika matemati¢nih
izrazov. Funkcije znotraj te datoteke skrbijo za njihovo sprotno generiranje glede na
vnos Vv polje urejevalnika, kot tudi za brisanje, vstavljanje in urejanje izrazov.

function render (where ,what}) {
where.innerHTHML = what;
MathJax.Hub.Queune (["Tvpeset” MathJax.Hub] ,where) ;

Slika 13: Funkcija render() skrbi za sproten predogled izraza

MAPA PAGES

V tej mapi so datoteke podstrani spletne strani. To so datoteke, ki gradijo dejansko aplikacijo
na temeljih datotek iz mape »includes«. Mapa vsebuje Se dve podmapi, in sicer »account« in
»admin«, v katerih SO podstrani specificne za uporabniske racune in administracijo spletne
strani. VVsaka od teh podstrani vsebuje funkcije, specifi¢ne zanjo.

Na primer datoteka »inc.summary.php« ima funkcijo w»getSummary()«, ki skrbi za
pridobivanje teksta in naslova vsebin iz podatkovne baze in jih vraca v polju $array[]. Druga
pomembna funkcija je preverjanje, ali je dolo¢ena vsebina Ze dodana med priljubljene ali ne.
Na podlagi poizvedbe na podatkovni bazi vrne logi¢no vrednost »true«ali »false«. Funkciji
waddFavourite()« in »removeFavourite()« Skrbita za dodajanje in odstranjevanje priljubljenih
vsebin.

23



MAPA TEMPLATES

Ta mapa je obvezna s strani Smartyja. V njej so datoteke predlog podstrani in imajo kon¢nico
TPL. Ker je Smarty neke vrste skriptni jezik, nam ponuja ogromno funkcionalnosti za delo s
podatki in njihovim prikazovanjem v predlogah podstrani.

{if count(®messages) > 0}
<div class="message-wrapper">
{foreach item=msg from=Smessages}
<div class="message-content">
<div class="{Smsg.type}">
<imgy clazs="meszage-close" src="../img/message-close.png™/ >
th3x{Smsg.title}</ O3>
<pr{fmsg.textl</p>
</fdiv>
<fdivs
{/foreach}
</div>

Slika 14: Primer uporabe Smartyja za prikazovanje obvestil uporabniku
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5.4 MOBILNA APLIKACIJA

Po konCanem pisanju spletnega dela sem pricel s pisanjem mobilne aplikacije. Glede na
zahteve, ki sem jih zasnoval, sem ugotovil, da bom potreboval kar nekaj razli¢nih glavnih in
pomoznih razredov (ter pripadajo¢ih XML-datotek, ki predstavljajo uporabniske vmesnike).
Mobilna aplikacija je napisana v programskem jeziku Java in je objektno orientiran jezik, kar
pomeni, da je programska koda organizirana v strukture, imenovane razredi. Razredi so
razporejeni v strukture, imenovane paketi. Slika stevilka 15 prikazuje hierarhijo teh struktur.

B3 = si.hercog.ematural
- [4} MainActivity.java

B sihercog.ematura2.data
» D] SummaryData.java

B} = si.hercog.ematural fragment
- [§} = FragmentContent.java

L

; D, FragmentFavourite java
. [J} FragmentHome,java
- [4} FragmentHomeDisabled java

e

. [/ FragmentLoginjava

e

. [ FragmentSplash.java
. [J} FragmentSummary.java
- [4} FragmentUser.java
B = si.hercog.ematural.hitp
: D] = ContentManager,java
- [J) > JSONParser java
- [4} MetworkHandler java
B si.hercog.ematural listener
; D] Ernaturalistener.java
B} » si.hercog.ematura2.sql
- |4} SqlHelper.java
- [4} = SgiManager.java
B3 = sihercog.ematura.utils
. [& BitmapManager.java
- [4} Ematuraltilsjava

Slika 15: Seznam paketov, razredov in XML-datotek mobilne aplikacije
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PAKET SI.HERCOG.EMATURAZ2

Znotraj tega paketa je osrednji razred za delovanje mobilne aplikacije in vsebuje naslednje
razrede.

e MainActivity.java (activity_ main.xml) — to je glavna in dejansko edina aktivnost
(ang.activity) aplikacije, ki skrbi za celotno delovanje aplikacije. Aktivnost je del
programske kode aplikacije, ki skrbi za zagon grafiénega vmesnika. Razred
»MainActivity« preko vmesnikov skrbi za od preklapljanja med zasloni aplikacije
(ang. fragments) do preverjanja aktivnosti internetne povezave in dodajanje vsebin
med priljubljene. Deluje kot nekakSen nadzorni center za celotno mobilno aplikacijo.

@dverride
public void onFragmentClicklistener( f,
fTransaction = fManager.beginTransaction();

.replace{R.id.main_container, f);
fTransaction.addToBackStack(name);
fTransaction.commit(};

Slika 16: Metoda, ki spremeni trenutni zaslon

PAKET SI.HERCOG.EMATURA2.DATA

Ta paket vsebuje zgolj en razred, »SummaryData«. Objekt tega razreda se uporablja za
hranjenje vsebin, dokler se te ne shranijo v napravo ali prikazejo na zaslonu.

PAKET SI.HERCOG.EMATURA2.FRAGMENT

V tem paketu so vsi razredi, namenjeni posameznim zaslonom aplikacij. Vsak od teh razredov
razSirja razred »Fragment«, ki je na voljo s strani Android podporne knjiznice
»android.support.v4.app« (podporna knjiznica je uporabljena zato, ker so bili fragmenti
predstavljeni Sele v android verziji 3.0, aplikacije eMatura pa mora delovati Ze na verziji 2.1
in to nam »android.support.v4.app« podporna knjiznica omogoca). V vsakem od teh razredov
je glavna metoda »onCreateView()«, znotraj katere je definirana predloga uporabniskega
vmesnika.

@override
public inflater, container,

.fragment_content_predmet,

Slika 17: Metoda onCreateView() znotraj fragmentov
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Razredi poglavij, podpoglavij in podpodpoglavij morajo med seboj komunicirati in si
podajati identifikatorje starSev, saj lahko le na tako uporabnik najde ustrezno vsebino.
Podatke si med seboj podajajo preko objekta razreda »Bundle« znotraj paketa »android.os«.
Ob kliku na element (to so poglavja...) v seznamu v uporabniskem vmesniku trenutnega
objekta, objekt razreda nato razbere njegov identifikator in ga shrani v ustvarjeni objekt
razreda »Bundle«. Nato se ustvari ustrezen objekt — otrok (npr. znotraj poglavja se ustvari
objekt razreda podpoglavje), objekt z identifikatorjem se shrani kot argument objekta otroka
in nato se poklice povratna metoda, preko katere razred »MainActivity« zamenja zaslon.

poglav]
bundle = new Bundl

"FIEE'-]-EI '|_."j a" :I :

Slika 18: Prenasanje identifikatorja predmeta

PAKET SI.HERCOG.EMATURA2.HTTP

V tem paketu so razredi, povezani za nadzor nad internetno povezavo in komuniciranjem s
spletno podatkovno bazo. Vsi podatki, ki jih aplikacija dobi s spleta so v obliki JSON. Te
podatke nato razred »JSONParser« pretvori v »SparseArray« (razred znotraj paketa
»android.util«; izpopolnjena razli¢ica polja) za enostavnejSo rabo v aplikaciji.

e ContentManager.java - vsebuje metode, ki vracajo polja (»SparseArray«), v katerih
so informacije, pridobljene iz spletne podatkovne baze.

e JSONParser.java — ta razred vsebuje metodo, Ki skrbi za pridobivanje informacij v
obliki JSON in njihovo pretvorbo v »SparseArray« polje glede na podano SQL
poizvedo znotraj njenih parametrov.

e NetworkHandler.java - ta razred skrbi za nadzor nad internetno povezavo tako, da
registrira »BroadcastReceiver« poslusalca (razred znotraj paketa »android.content«).
Znotraj metode »onReceive()« razreda poslusalca se glede na trenutno stanje
internetne povezave (za to skrbita metodi »isActive()«, ki vrne logi¢no vrednost
aktivnosti povezave, in metoda »getConnectivityStatus()«, ki vrne tip trenutno aktivne
povezave), izvede povratni klic metode »onNetworkStateChangedListener()« znotraj
razreda »MainActivity« implementiranega vmesnika »EmaturalListener«.
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@override
public void onReceive( context, intent) {
if (lisActive()) 1
mCallback NetworkStateChangelistener (false);

I else if (isA i
mCallback.onNetworkStateChangelistener(true);

1
J

Slika 19: Metoda onReceive() razreda BroadcastReceiver

PAKET SI.HERCOG.EMATURA2.SQL
Ta paket vsebuje vse razrede, potrebne za upravljanje z lokalno podatkovno bazo MySQL.i.

e SqlHelper.java — ta razred razsirja razred »SQLiteOpenHelper« (ta je znotraj paketa
»android.database.sglite«) in skrbi za ustvarjanje podatkovne baze (Ce ta ne obstaja)
in za njeno posodobitev, ¢e Zelimo dodati novo tabelo ali stolpec v Ze obstojeéi tabeli.

e SglManager.java — ta razred je glavni razred pri dostopanju do podatkovne baze.
Vsebuje metode vse od pridobivanja priljubljenih do njihovega odstranjevanja.

PAKET SI.HERCOG.EMATURA2.LISTENER

V tem paketu je zgolj vmesnik »EmaturalListener«. Ta vmesnik vsebuje metode poslusalcev
ki jih implementira razred »MainActivity«.

ublic interface Ematuralistener {
public void onFragmentClicklListener(
public void onFavouriteAddlistener(

remark, imt loc
public void onBackClicklistene

Slika 20: Vmesnik Ematuralistener

PAKET SI.HERCOG.EMATURA.UTILS

V tem paketu so razredi, povezani s splosnimi metodami, uporabljenimi skozi celotno
aplikacijo. Najpomembne;jsi razred je »BitmapManager«, ki skrbi za nadzor nad datotekami
slikovnega gradiva. Ta vsakic, ko se s spleta v aplikacijo nalozi izbrana vsebina, preveri, e
je slikovno gradivo (v primeru, da ga prenesena vsebina vsebuje) Ze shranjeno na napravi, v
nasprotnem primeru pa sprozi prenos in shranitev datoteke na napravo. To zagotavlja, da se
datoteke slikovnega gradiva prenesejo samo enkrat in uporabijo tudi naslednji¢. S tem se
zmanjSa uporaba internetne povezave.Glede na aktivnost internetne povezave in parametre, Ki
jih izbere uporabnik, razred »Search« nato izvede iskanje vsebin po spletu ali med
priljubljenimi.
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DATOTEKA ANDROIDMANIFEST.XML

Datoteka »androidmanifest.xml« predstavlja konfiguracijsko datoteko vsake androidne
aplikacije. V njej je definirana verzija aplikacije, vsa dovoljenja, ki jih aplikacija potrebuje (v
tem primeru poln dostop do interneta, stanja internetne povezave, pisanja in branja na
napravo), glavno aktivnost aplikacije (v tem primeru »MainActivity«), temo in ikono
aplikacije ter minimalno verzijo operacijskega sistema android, na kateri bo aplikacija Se
delovala.
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6. ZAKLJUCEK

V projektnem delu sem v teoreticnem delu predstavil vsa razvojna orodja, ki so povezana z
razvojem mobilne aplikacije eMatura in tudi njenega spletnega dela. V prakti¢cnem delu
naloge sem podrobno predstavil na¢in razvoja in opisal delovanje sistema s primeri konkretne
izvorne kode. Pri razvoju sem naletel na razli¢ne ovire, Ki pa sem jih s pomo¢jo literature in
spletnih dokumentacij zelo hitro premostil. VV mobilni aplikacijo so implementirane vse
opisane in nacrtovane specifikacije. Aplikacija eMatura deluje brezhibno na testiranih
napravah. Da bi zagotovil delovanje na ve¢jem S$tevilu naprav, bi potreboval dostop do veé
razli¢nih naprav.

Kon¢na mobilna aplikacija in spletna aplikacija imata za uporabnika povsem enostaven in
intuitiven uporabniski vmesnik. Prednosti mobilne aplikacije so to, da lahko uporabnik vse
vsebine, ki jih je dodal pod priljubljene, pregleduje tudi brez aktivne internetne povezave, da
je brezpla¢na in popolnoma prilagojena za slovenski trg.

Vsekakor imam namen sistem $e razvijati. V nacrtu imam ze posodobitev predvsem spletnega
dela aplikacije. To pomeni uporabo najnovejSih tehnologij in knjiznic, s katerimi lahko
zagotovim Se boljSo in varnejSo uporabnisko izkuSnjo. V nacrtu je tudi objava mobilne
aplikacije na Googlovi spletni trgovini »Google Play« in prestavitev spletnega dela aplikacije
na lasten streZnik pod lastno domeno.

S pisanjem programerskega dela projektne naloge sem se seznanil z veliko najrazli¢nejSimi
razvojnimi orodji in tehnikami, za katere menim, da mi bodo v prihodnosti koristile. Cilj
projektne naloge, predstavitev in razvoj sistema eMatura, je bil doseZen. Ker pa sem pri tem
Se zelo razsiril svoje znanje o programiranju in delovanju racunalniskih sistemov nasploh,
menim, da bom v prihodnje ustvarjal Se boljSe, kvalitetnejSe in zanimivejSe mobilne in/ali
spletne aplikacije.

30



/. LITERATURA

[1] PHP in MySQL na spletnem strezniku Apache, druga dopolnjena izdaja, Matjaz
Strancar in Simon Klemen, Zalozba Pasadena, 2005

[2] Spoznajmo JavaScript: programiranje spletnih strani, Peer Hribar, Flamingo, 1998
[3] Naucite se PHP v 24 urah, Matt Zandstra, Zalozba Pasadena, 2004

[4] Android Developers
http://developer.android.com/index.html

[5] Vogella Android Development Tutorial
http://www.vogella.com/tutorials/Android/article.html

[6] Android (operacijski sistem)
http://sl.wikipedia.org/wiki/Android_(operacijski_sistem)

[7] Android (operating system)
http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)

[8] MathJax knjiznica
http://www.mathjax.org/

[9] Zasnova mobilne aplikacije na zahtevo, Dejan Cencelj, Fakulteta za elektrotehniko,
racunalnistvo in informatiko v Mariboru, 2009

31



8. PRILOGE

8.1 SEZNAM UPORABLJENIH KRATIC IN POJMOV

ADT
APK

CSS
HMTL
IDE

JS

JSON
MYSQL
MATHJAX

OHA

0S
PHP

QEMU
REGEX

SDK
TELNET

Wi-Fi

XML

ang. Android Development Tools — zbirka razvojnih orodij, namenjenih
uporabi znotraj operacijskega sistema Android

ang. Android Package — arhivska datoteka, ki se uporablja v operacijskem
sistemu android za namesc¢anje aplikacij

ang. Casscading Style Sheet — skriptni jezik, namenjen opisovanju in
definiranju izgleda spletne strani

ang. HyperText Markup Language — oznaéevalni skriptni jezik, predstavlja
osnovno vecini spletnih strani

ang. Intergrated Development Environment — integrirano razvojno okolje
znotraj katerega lahko programer z ustreznimi orodji ustvarja programe

ang. JavaScript — skriptni  jezik, namenjen ustvarjanju interaktivnih in
odzivnih spletnih strani

ang. JavaScript Object Notation - format strukturiranih informacij, ki temeljijo
na besedilu

ang. My Structured Query Language — sistem upravljanja s podatkovnimi
bazami, nadgradnja SQL- jezika

brezplaéna odprtokodna JavaScript knjiznica, namenjena generiranju
matemati¢nih izrazov v MathML ali LaTeX obliki

ang. Open Handset Alliance — zdruZenje, namenjeno doloc¢anju standardov za
mobilne naprave

ang. Operating System — operacijski sistem

ang. PHP: Hypertext Preprocessor — strezniski skriptni jezik, najveckrat v
uporabi skupaj z HTML- jem

ang. QuickEmulator — brezplacen in odprtokodni program za virtualizacijo
strojne opreme

ang. Regular Expressions — izrazi, ki racunalniku povedo, s katerimi vzorci naj
analizira dano besedilo

ang. Software Development Kit — zbirka razvojnih orodij

omrezni protokol, ki omogoc¢a povezavo racunalnika s streznikom in izvajanje
ukazov na njem

ang. Wireless Fidelity — neformalno sinonim za brezzi¢no racunalnisko
omrezje

ang. eXtensible Markup Language — oznacevalni jezik, ki omogoca zapis
strukturiranih podatkov
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8.2 UPORABNISKI VMESNIK NOVE APLIKACIJE

al B G 19:36

Slika 21: Zacetni pojavni zaslon

al B G 1936

<

uporabnisko ime

prijavi

TeZave pri prijavljanju?

Slika 22: Prijavni zaslon
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BRSKA] PRILIUBLJE... 15€1

Anglescina Flzlka

Slika 23: Zaslon brskanja med predmeti

BRSKA) PRILIVBLJE... 15€1

| ——
. Elektricni tok
. Indukcija
. Fizikalne koli¢ine in enote
. Premo in krivo gibanje
. Sila in navor
. Newtonovi zakoni in gravitacija
. Izrek o gibalni kolicini
. Delo in energija
B. Tekodine
10. Magnetno polje
11. Temperatura
12. Notranja energija in toplota
13. Elektriéni naboj in elektri¢no polje
14. Valovanje

W= o h B =

Slika 24: Zaslon brskanja po poglavjih
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BRSKA] PRILIUBLJE... 15€1
|

1. Premo gibanje
2. Gibanje v ravnini
3. Kroienje

Slika 25: Zaslon brskanja po podpoglavjih

BRSKA) PRILIVBLJE... 15€1
| ——

1. Lega, premik in pot

2. Trenutna in povpredna hitrost

3. Pospesek

4. Enakomerno gibanje

5. Enakomerno pospeseno gibanje,
adar telo nima zacetne hitrosti

. Enakomerno pospeseno gibanje v
plosnih primerih

. Grafiéni prikaz asovne odvisnosti

ege, poti, hitrosti in pospeska, kadar
elo nima zacetne hit

. Grafiéni prikaz Casovne odvisnosti
ege, poti, hitrosti in pospeska v
plodnih primerih

. Kvalitativno dologanje hitrosti iz

Slika 26: Zaslon brskanja po podpodpoglavjih
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BRSKA] PRILIUBLJE... 15€1

Povprecna hitrost

Povpredna hitrost v je definirana kot
razmerje med premikom telesa in
casom, v Katerem je telo ta premik
opravile: v = ==

(Premik, ki ga opravi telo s
spremenljivo hitrostjo v dolofenem
€asu, je enaka premiku, ki bi ga
apravile v enakem £asu, ce bi se ves
¢as gibalo s povprecno hitrostjo.)

Trenutna hitrost

!

Trenutna hitrost je povprefna hitrost v
zelo kratkih (infinitezimalno majhnih)
casovnih intervalih.Zelo kratek casovni

Slika 27: Prikaz vsebine

BRSKA) PRILJUBLJE... 15€1
X Povpreéna hitrost

Pospesek

Slika 28: Seznam priljubljenih vsebin
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BRSKA] PRILIUBLJE... 15€1

hitrost

. ) 156 lokalno
dl

O 156 po spletu

X, Povpreéna hitrost

¥ Trenutna hitrost

Slika 29: Zaslon iskanja vsebin
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