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Profilova ¢ast maturitni zkousky
Obor vzdélani: 18-20-M/01 Informacni technologie

Zkouska: Programovani aplikaci
Druh zkousky: Povinna
Forma zkousKky: Maturitni prace a jeji obhajoba pired zkusebni maturitni komisi
Termin konani zkousky: Stanovi reditel skoly dle platné vyhlasky.
1 Téma: Dynamické webové aplikace a informacni systémy

- feseni v PHP, ASP.NET, LightSwitch ¢i Java

1.1

1.2
°
°

Informacni, varovny a svolavaci systém
Webova platforma
Administrace

Propojeni na VolP a SMS branu, e-mail a socialni sité
Vystup pro verejnost a jednotlivé uzivatele

Webovy server pro hardware

SSO

Vlastni nadvrh webového serveru a komunikace po siti,

Zpracovani vstupi a tvorba vystupti pro HW, v¢etné programovani HW (Raspberry, ESP, Arduino
apod.).

Webové rozhrani, tvorba exportil a rozhrani pro jiné servery.

1.3 Internetové stranky pro skolni projekty ¢i krouzky

Vytvoreni redakéniho systému pro vytvareni www stranek pro skolni projekty a zajmové krouzky
Centralni sprava projektl - vytvareni projektti a pridéleni roli spravce v ramci SSO
Editovatelna Sablona projektu (logo, barvy apod.) pro spravce
Vytvareni, editace, mazani sekci ¢i kapitol spravci
Psani aktualit spravci
Tvorba kalendare s moznosti vkladani udalosti a notifikaci na e-maily ¢lenti projektu.

1.4 Ankety a hlasovani

Anketni a hlasovaci systém na intranet skoly

Propojeni s SSO

Tvorba anket a hlasovani spravci, mozno vloZeni obrazkd, odkazl apod. (naptiklad hlasovani o vanoc¢ni
filmové predstaveni - odkazy na CSFD, YouTube apod.) véetné editace ¢i mazani

MozZnost tvorit otevirené ankety - jednotlivé varianty pridavaji uzivatelé a ostatni mohou pro existujici
hlasovat, ¢i vytvorit chybéjici varianty - spravce smi mazat ¢i editovat tyto varianty

Hlasovani vzdy pouze 1x pro uzivatele (logovan{ hlasovani do databaze, nikoliv session, cookies atd.)
Tvorba reporti pro spravce s grafickym a textovym vystupem

Mozno omezit hlasovani pro urcité tridy, ro¢niky, pouze zaméstnance apod. - volba spravce, zda je
anketa viditelna pro ostatni bez moznosti hlasovani, ¢i je viditelna pouze pro urcené uzivatele

MozZno udélit ,ban“ za nevhodné chovani

Archiv anket - dle rozhodnuti spravce, zda nechat archivovat k nadhledu ¢i skryt




1.5 Skolni informaéni systém

SSO, role: admin, ucitel

Prace s ,mési¢nim planem prace $koly“ - zadavani, tvorba planu dle vzoru

Vkladani aktualit, reklamy, zvuky a videa, mimoskolni akce (sportovni, kulturni akce)
Sekce: sponzort s logy

vvs

Aplikace pobéZi v atriu Skoly na velké TV (soucasti je mikropocita¢ Raspberry PI 3)

1.6 Online hra piSkvorky

Cilem je vytvorit webovou aplikaci, ktera umozni dvéma hractim z riznych mist hrat proti sobé hru
piskvorky.

Aplikace hlida pravidla hry a umoZziiuje hra¢im provadét jenom validni tahy. V okamziku, kdy jeden z
hraca dosahne

fady péti po sobé jdoucich znaki (kiizkid nebo kolecek), aplikace vyhodnoti jako vitézstvi daného

hrace.

Aplikace umoznuje hrat proti sobé ve stejném okamziku vice her. Kazdé hry se ale vzdy ucastni presné
dva hradi.

Pro zaloZeni nové hry neni potireba Zadné autorizace, ale aplikace musi zajistit néjaky autorizac¢ni
mechanismus, aby si dva hraci spolu mohli domluvit hru, aniZ by se kdokoliv tieti mohl do této hry
Zapojit.

1.7 Elektronicky zamek dveri

Cilem je vytvofit aplikaci, pomoci které je mozné otevirat dvete.

Aplikace komunikuje se samotnym softwarem zamku skrze HTTP REST API (tj. skrze jednoduché

http pozadavky, jejichz vysledkem jsou strojové Citelna data, dokumentace bude dodédna).

Cilem aplikace je postavit nad timto REST API uzivatelské rozhrani a autorizacni modul.

Aplikace obsahuje administracni ¢ast a uzivatelskou ¢ast.

Uzivatelska ¢ast umoziuje ptihlasenému uzivateli pouze stiskem tlacitka oteviit dvete. Je klicoveé,

aby uzivatelska C¢ast byla optimalizovana pro mobilni telefony, protoze se predpoklada jeji

pouzivani pravé z mobilnich telefond.

Administraéni ¢ast aplikace umoziuje administratorovi systému spravovat databazi uzivateli, ktefi

jsou autorizovani zamek dveti oteviit

Aplikace mize voliteln€¢ umoznit nastavit u autorizovanych uzivatela také casy (na tydenni bazi),

kdy muaze uzivatel zamek otevirat.

Aplikace dovoluje fidit pfistup k aspoil jednomu zdmku, ale mize byt také navrZena tak, aby fidila

pfistup k vicero zdmklim soucasné. V takovém piipadé je potieba pocitat s riznymi pravy jednoho

uzivatele k riznym zdmktm.

Piedpoklada se pouzivani podle tohoto scénare:

o UtZivatel ptijde ke dvetim, které chce skrze mobilni telefon otevfit.

o UZivatel si tedy zapne pfislusnou aplikaci (pfedpoklada se, Ze mobilni telefon ma pfipojeni k
Internetu, at’ uz ptes wifi nebo skrze datové sluzby operatorti)

o  Pii prvnim pouziti aplikace se uzivatel musi autorizovat piihlaSenim pomoci svého jména a
hesla, ale aplikace by si méla dlouhodob¢ pamatovat pfihlaSen¢ho uzivatele na konkrétnim
zafizeni, nebot neustalé znovu piihlaSovani by ¢inilo aplikaci velmi t€Zko pouZitelnou.

o UZivatel vybere v seznamu zamek, ktery chce oteviit a stiskem tla¢itka vyda povel zamku
skrze ptislusné REST API volani (samoziejmé za piedpokladu, Ze je uzivatel v danou chvili k
akci autorizovan)

o Zamek na kratkou chvili odblokuje dvete a uzivatel projde dvefmi. Po nékolika sekundach
zdmek sam bez ptispéni aplikace dvefe zase uzamkne.




Téma: ReSeni praktickych problémii a tloh v jazycich C, C++, C#, Java, Assembler, VRML
apod.

2.1 Matematicka aplikace pro vykreslovani grafi

Aplikace zamérena na procvicovani grafi funkci dle zadaného predpisu (s kontrolou)

Umozni vlozit a editovat funkce, vykreslovat vice funkci najednou a manipulovat s grafem funkce
Data bude mozné importovat/exportovat do ext. Souboru

Soucasti dokumentace bude teorie této ¢asti matematiky

2.2. Aplikace Uvazky

Aplikace pro tvorbu uvazki na nasi skole

Role: admin, user, host

Tvorba: naplnéni, editace, mazani

Vystup: po jednotlivych predmétech, ucitelich, tridach
Data uloZena v databazi

2.3 Vyukové prostiedi pro Zaky SS s editorem uikoli

e Aplikace na procviceni uciva predmétu MAT/PGV s vyuzZitim databaze
e Aplikace zahrnuje: editor prostiedi, editor uloh a hru
e Hraje koncipovana pro uceni a testovani s cilem zajimavou formou procvicit u¢ivo predmétu.

2.4 Desktopova aplikace MATURITA

e Aplikace na procvi¢ovani statnich maturitnich testt.

e Aplikace zahrnuje: editor uloh, sady uloh, testovani, vyhodnoceni

e Aplikace umoziuje vytvaret pro 3 maturitni predméty jednotlivé tlohy rtznych typt odpovédi (véetné
vyuziti obrazki) a nasledné testovani s vyhodnocenim tispéSnosti.

2.5 Systém pro planovani skolnich exkurzi

e Pouziti pro Skolu

e Sprava exkurzi podle roli (vloZeni, editace, nastaveni - odsouhlaseni/zamitnuti,...), moZnost odeslani
emailu s ozndmenim, vytvoreni vystupu do pdf

e Data uloZena v databazi

Maturitni praci zpracovava vzdy 1 zak.
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