SOLSKI
CENTER
CELJE

Srednja Sola za kemijo,
elektrotehniko in racunalnistvo

Matematicni program

Raziskovalna naloga

Avtorja:

Blaz Hribernik in Urban Levicar, R-4.a

Mentor:

mag. BosStjan Resinovi¢, univ. dipl. inZ. rac. in inf.

Mestna obcina Celje, Mladi za Celje

Celje, april 2023



"Vsi deli bi se morali brez prisile ujemati
skupaj. Spomniti se morate, da ste vi tisti, ki ste jih
razstavili. C'ejih ne morete ponovno sestaviti, mora

obstajati razlog. Nikakor ne uporabljajte kladiva."

— IBM Manual, 1925
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Povzetek

Glavni namen raziskovalne naloge je bil razviti program, ki bi pomagal dijakom pri uc¢enju
matematike. Pri izdelavi programa sva upostevala rezultate raziskave, v kateri sva ugotavljala,
kaj dijakom pri u¢enju matematike povzro¢a najvec¢ tezav. Program je bil razvit v programskem
jeziku C# z uporabo orodja Windows Forms, ki je namenjeno razvoju grafi¢nih uporabniskih

vmesnikov.

Med raziskovanjem sva ugotovila, da primanjkuje programov za ra¢unanje z liki in telesi v
slovenskem jeziku. Ceprav obstajajo nekateri programi, ki omogo¢ajo resevanje matematiénih
problemov, so ti ve¢inoma v angleSkem jeziku in za manj izkusene uporabnike niso enostavni.
Zato sva se odlocila, da bova v okviru raziskovalne naloge izdelala program za racunanje z liki
in telesi ter risanje raznih funkcij, ki bo uporabnikom omogocal enostavno in ucinkovito
racunanje stranic, kotov ter ostalih podatkov za like in telesa glede ne uporabnikov vnos.

Ustvarila sva tudi spletno stran, na kateri je mogoce resSevanje nalog in prenos programa.

Kljucne besede: Matematika, C#, Windows Forms, liki, telesa, funkcije, polinomi



Abstract

The main aim of the research paper was to develop a software program that would help students
learn mathematics. While designing the program, we considered the results of a survey in which
we tried to find out what causes students the most difficulties in learning math. The program
was developed in C# using Windows Forms, a tool for developing graphical user interfaces.

During our research, we found out that there is a lack of programs for calculating with figures
and solids in the Slovene language. Although there are some programs that allow solving
mathematical problems, these are mostly in English and are not easy to use for less experienced
users. Therefore, as a part of the research task, we decided to develop a program for calculating
with characters and solids and drawing various functions that will allow users to calculate sides,
angles, and other data easily and efficiently for characters and solids according to user input.
We have also created a web page where the tasks can be solved, and the program can be

downloaded.

Keywords: Mathematics, C#, Windows Forms, shapes, bodies, functions, polynomials
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Matematicni program

1 Uvod

1.1 Opredelitev podrodja in raziskovalnega problema

V danaSnjem svetu racunalniStva se vse bolj poudarja pomen matematicnega znanja in
sposobnosti reSevanja matemati¢nih nalog. Zato sva se odlocila raziskati podrocje
matemati¢nih programov, ki bi lahko uporabnikom pomagali pri reSevanju kompleksnih

matemati¢nih problemov.

Najina raziskava se osredotoca na razvoj matemati¢nega programa, ki bi lahko uporabnikom
pomagal pri resevanju kompleksnih matemati¢nih problemov in hkrati izbolj$al njihove
matemati¢ne vescine. Najin cilj je ustvariti program, ki bo uporabnikom omogocil uéenje
matematike na interaktiven nacin in uspesno reSevanje zahtevnih nalog. S tak§nim programom
bi lahko pomagala dijakom, profesorjem in vsem tistim, ki Zelijo izboljSati svoje matemati¢ne

sposobnosti.
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1.2 Cilji raziskovalne naloge

Cilj najine raziskovalne naloge je bil ustvariti matemati¢ni program za preverjanje
matemati¢nih nalog in risanje polinomov, ki vkljuéuje tudi formule in razlage zahtevnejsih

matemati¢nih snovi. Zelela sva ustvariti program, ki bo uporaben tudi za profesorje matematike.

Cilji teoreti¢nega dela:

e predstaviti osnovne matematic¢ne principe, ki so potrebni za razumevanje polinomov in
drugih matemati¢nih konceptov, ki jih bo program vseboval;

e predstaviti matematicne formule, ki jih bo program uporabljal za reSevanje
matemati¢nih nalog;

e raziskati in predstaviti obstoje¢e matemati¢ne programe za risanje grafov in primerjati
njihove funkcionalnosti z najinim programom;

e raziskati in preuciti matemati¢ne formule, ki bodo uporabljene za ra¢unanje podatkov o

likih in telesih;

Cilji prakti¢neqa dela:

e omogoditi racunanje podatkov o likih in telesih glede na vpisane podatke uporabnika;

e implementirati program za risanje polinomov in preverjanje matemati¢nih nalog;

e preizkusiti program s testnimi nizi nalog ter ga optimizirati za najboljSe rezultate;

e oblikovati spletno stran, ki bo enostavna za uporabo in prijazna do uporabnikov;

e testirati program med profesorji matematike in pridobiti njihove povratne informacije
za morebitne izboljSave;

e dodati funkcionalnost shranjevanja rezultatov preizkusa znanj in izpisovanja grafov, ki

jih bo uporabnik narisal;

Skupni cilj te raziskovalne naloge je ustvariti uporabniku prijazen program za risanje
polinomov in preverjanje matemati¢nih nalog ter vzbuditi zanimanje profesorjev matematike

za uporabo programa v Solskem okolju.
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1.3 Hipoteze

V zvezi z najino raziskavo sva oblikovala in postavila pet hipotez, ki predvidevajo uspesnost in

ustreznost najinega matemati¢nega programa:

H1: Profesorji bodo program prepoznali kot primeren za poucevanje.

H2: Program bo omogocal reSevanje matemati¢nih nalog, kot so geometrija, trigonometrija,
polinomi, ...

H3: Za pravilno delovanje programa, bodo morale biti vkljuc¢ene razli¢ne knjiznice.

H4: Za izdelavo programa bo zadosc¢alo znanje, pridobljeno v $oli.

H5: Stroski bodo nastali samo pri gostovanju spletne strani.

1.4 Metodologija

Zacela sva s postopkom raziskovanja, tako da sva najprej dolo¢ila cilje in hipoteze raziskovalne
naloge. Cilj je bil razviti matemati¢ni program, ki bi pomagal uporabnikom pri preverjanju
matemati¢nih nalog in risanju polinomov glede na njihov vnos, omogocal bi reSevanje nalog na
treh teZavnostnih nivojih ter tudi reSevanje preizkusov znanja, ki bi se lahko shranili na spletno

stran.

Za dosego tega cilja sva uporabila razlicne metode raziskovanja, ki so nama omogocile pridobiti

potrebno znanje in informacije za razvoj programa.

Ena od glavnih metod, ki sva jo uporabila pri raziskovanju, je bila anketa. Sestavila sva
vprasalnik, ki je zajemal mnenja dijakov glede uporabe matemati¢nih programov za preverjanje
in reSevanje matemati¢nih nalog. Anketo sva nato poslala ostalim dijakom nase Sole in na ta
nacin zbrala veliko podatkov, ki so nama pomagali pri oblikovanju koncepta in funkcionalnosti

programa.

Druga pomembna metoda raziskovanja, ki sva jo uporabila, je bila analiza dokumentov.
Preucila sva razli¢ne publikacije, u¢benike in druge vire, ki so obravnavali podobne teme, kot
sva jih zajela v raziskovalni nalogi. V tem procesu sva pridobila veliko znanja in idej za

oblikovanje in razvoj programa.

Poleg tega sva opravila tudi pregled virov, vklju¢no s spletnimi forumi in drugimi viri, kjer sva
pridobila dodatne informacije o ostalih matemati¢nih programih. To nama je pomagalo, da sva
se osredotocila na najbolj pomembne funkcionalnosti in nac¢ine uporabe programa, ki bi bili

najbolj koristni za uporabnike.
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Tudi eksperimentiranje je bila pomembna metoda raziskovanja, ki sva jo uporabila pri razvoju
programa. Izvedla sva Stevilne teste in poskusne primere za preizkuSanje in izboljSanje
funkcionalnosti programa. S tem sva lahko ugotovila, kje so morebitne napake in tezave ter jih

odpravila, da bi program deloval ¢im bolj u¢inkovito.

Nazadnje sva opravila intervju s profesorico matematike, ki nama je pomagala pridobiti
vpogled v to, kaj je za ucitelje in dijake najpomembnejse pri uporabi matematic¢nih programov
za preverjanje in reSevanje matemati¢nih nalog. To nama je omogocilo, da sva se osredotocila

na funkcionalnosti, ki so najbolj pomembne za uporabnike, in jih vkljucila v program.

10
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2 Anketa

Namen te ankete je bil ugotoviti mnenje dijakov glede uporabnosti matemati¢nega programa,
ki bi jim pomagal pri u¢enju in razumevanju matemati¢nih konceptov. Zelela sva izvedeti, ali
bi takSen program izboljSal njihovo uspeSnost pri matematiki in kako bi lahko program
oblikovala, da bi bil ¢im bolj uporaben za dijake. Poleg tega sva zelela ugotoviti tudi, ali bi
dijaki sploh bili pripravljeni uporabljati matemati¢ni program in kaks$ne funkcionalnosti bi si
Zeleli vanj vklju¢ene. Zelela sva pridobiti mnenje dijakov glede uporabnosti in potencialnih
prednosti takega programa ter ugotoviti morebitne pomanjkljivosti, ki bi jih lahko izboljsala.
Zato sva izvedla anketo med dijaki, da bi pridobila ¢im bolj celovit vpogled v njihove potrebe

in zelje v zvezi z uporabo matemati¢nega programa.

2.1 lzbor in struktura vzorca anketiranih

Raziskavo sva izvedla s pomocjo spletnega vprasalnika v Google Forms. Anketo je izpolnilo
54 dijakov. S to raziskavo sva zelela ugotoviti, ¢e se drugim dijakom zdi najina ideja za program

primerna in uporabna.

Starost:

Koliko si star/a
54 odgovorov

@ do 15 let
@® od 15do 19 let
vec kot 19 let

Y

Slika 1: Starost anketirancev.

Anketo so ve¢inoma reSevali dijaki, stari od 15 do 19 let, kar je tudi najina ciljna skupina za

uporabnike.

11
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Spol:
Katerega spola si?
54 odgovorov

@ Moski
@ Zenska

Slika 2: Spol anketirancev.

Med anketiranci je bilo skoraj tri Cetrtine moskih.

2.2 Rezultati ankete

Kako dobro ti gre matematika (1-5)?

@1
@
@2
[ I
@5

Slika 3: Uspeh anketirancev pri matematiki.

Najve¢ anketirancev (33,3 odstotkov) je izjavilo, da imajo pri matematiki oceno 3. Veliko

anketirancev je napisalo, da imajo pri matematiki oceno 4 in samo eden, da ima oceno 1.

12
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Ali bi tak program redno uporabljal/a?

Iz ankete sva ugotovila, da veliko dijakov potrebuje matemati¢ni program, ki vsebuje vse na

enem mestu, saj je kar 81 odstotkov izbralo opcijo »Da« pri tem vprasanju.

@ D=z
® Ne

Slika 4: Mnenje o uporabi.

Iz ankete sva tudi ugotovila, da dijakom najve¢ tezav povzroca geometrija, zato sva se odlocila

izdelati program, poimenovan hitra matematika. Rezultati so pokazali tudi, da dijaki menijo, da

bi se s pomocjo takSnega programa ucili.

13
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3 Primerjava z Ze obstojeCima programoma

Med raziskovanjem matemati¢nih programov sva naletela na ve¢ aplikacij, ki imajo nekaj

skupnih lastnosti z najinim programom, vendar kljub temu obstajajo razlike.
Eden izmed programov, ki je podoben najinemu je GeoGebra.

Najin program se osredotoca bolj na reSevanje matemati¢nih nalog in izboljSanje znanja,
medtem ko lahko s pomoc¢jo GeoGebre konstruiramo tocke, vektorje, daljice, premice, ... Prav
tako lahko vse elemente dinami¢no spreminjamo. GeoGebra ima tudi podrobnejso

dokumentacijo in veliko skupnost uporabnikov.

Najin program ima vsekakor prednosti v smislu dodatnih funkcij, kot sta dvostopenjsko

overjanje in reSevanje vaj, ki niso na voljo v GeoGebri.

Ena izmed prednosti GeoGebre je njena priljubljenost in Siroka uporaba, kar pomeni, da je
veliko virov za ucenje in podporo, ¢e kdo naleti na tezave. Poleg tega ima tudi podrobno

dokumentacijo in Stevilne priro¢nike, ki so na voljo v razli¢nih jezikih.

Na splosno bi bilo odvisno od uporabnikovih potreb in preference, kateri program bi bil boljsi
za njih. Najin matemati¢ni program je bolj primeren za tiste, ki zelijo reSevati matemati¢ne
naloge in izboljSati svoje znanje, medtem ko je GeoGebra bolj primerna za tiste, ki Zelijo

raziskovati in izdelovati geometrijske diagrame.

Pregledala sva tudi program Desmos, ki omogoca risanje grafov funkcij. Nudi veliko moznosti
risanja funkcij z razlicnimi barvami in oblikami in ima moznost dodajanja oznak za lazjo
preglednost. Omogoca tudi reSevanje enacb in izraCunavanje matematic¢nih izrazov. Vsebuje
spletno ucilnico, ki omogoc¢a uporabnikom, da izvajajo interaktivne matematicne simulacije in
reSujejo kompleksne naloge, da lahko ucitelji razlagajo snov. To funkcijo bi v prihodnje lahko

dodala tudi v najin program.

Zgoraj predstavljena programa sta usmerjena bolj v risanje grafov funkcij, nimata pa moznosti
za racunanje z liki in telesi. Ti programi omogocajo risanje grafov funkcij in predstavitev
formul za like in telesa na grafi¢ni nacin. Najin program pa sva zasnovala tako, da omogoca
racunanje z liki in telesi. Potrebno je povedati, da bova program redno posodabljala, kar
pomeni, da bova lahko gradila na skupnosti in nadgrajevala varnost programa. Redne
posodobitve prav tako pripomorejo k vecji stabilnosti in zmogljivosti programa, saj lahko sproti

izboljsujeva kodo in odpraviva morebitne napake.

14
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4 Program

Program je namenjen tistim, ki zelijo preveriti svoje znanje s podroc¢ja ra¢unanja plos¢in in
ostalih podatkov likov, prostornin ter povrsine teles. Program je v pomo¢ tudi pri pretvarjanju
enot ter risanju linearnih in kvadratnih funkcij, polinomov ter logaritemske funkcije tako, da se
vnese njihove koeficiente. Ponuja tudi moznost naklju¢nega izbiranja nalog za vajo, kar
omogoca testiranje znanja. Na spletni strani je tudi mozen ogled nalog, ki so bile predhodno

reSene.

4.1 Visual Studio

4.1.1 Splosno

Visual Studio je integrirano razvojno okolje (IDE), ki ga je razvil Microsoft. Razvijalci ga
uporabljajo za ustvarjanje programskih aplikacij za razli¢ne platforme, vklju¢no z operacijskimi
sistemi Windows, macOS, Linux, iOS, Android in spletnimi aplikacijami. Visual Studio ponuja
vrsto funkcij, vkljuéno z urejevalnikom kode, orodji za odpravljanje napak in orodji za

upravljanje projektov.

4.1.2 Windows Forms

Windows Forms je nabor orodij uporabniskega vmesnika, ki ga zagotavlja Microsoft za
ustvarjanje namiznih aplikacij v ogrodju .NET. Zagotavlja preprost nacin ustvarjanja
uporabniskih vmesnikov s funkcijo »povleci in spusti«, ki jih je mogoce prilagoditi z uporabo
C# ali Visual Basic.NET. Windows Forms ponuja Siroko paleto vnaprej pripravljenih kontrol,

kot so besedilna polja, gumbi in oznake, ki jih je mogoce preprosto dodati v aplikacijo.

Obstaja ve¢ razlogov, zakaj sva za razvoj matemati¢nega programa izbrala Visual Studio
Windows Forms. Najprej nama je vmesnik »povleci in spusti« olajsal ustvarjanje uporabniku
prijazne aplikacije brez obseznih izku$enj s programiranjem. Drugic¢, program Windows Forms
ponuja vrsto vnaprej pripravljenih kontrol, ki sva jih lahko uporabila za ustvarjanje
prilagojenega vmesnika za aplikacijo. Prav tako sva lahko izbirala med razli¢énimi
programskimi jeziki, vkljuéno s C# in Visual Basic.NET, kar nama je omogocilo, da sva

program razvila po svojih zeljah.

V veliko pomo¢ nama je bila tudi velika skupnost razvijalcev, ki uporabljajo Visual Studio.
Ustvarili in delili so knjiznice, ki sva jih zlahka vkljucila v najin program. To nama je prihranilo

¢as in nama omogocilo dodajanje razli¢nih funkcij v aplikacijo, ne da bi kodo pisala od zacetka.
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Prav tako so bila orodja za razhros¢evanje, ki jih ponuja Visual Studio uporabna pri odkrivanju

in odpravljanju tezav v najini kodi.

Vendar morava opozoriti, da je Windows Forms namenjen samo namiznim aplikacijam na
Windows operacijskem sistemu, kar pomeni, da ¢e bi se v prihodnosti odlocila za razsiritev

aplikacije na druge operacijske sisteme, bi morala izbrati drugo razvojno okolje.

Ce povzameva, sva Visual Studio Windows Forms izbrala zaradi njegovega intuitivnega
vmesnika, vnaprej pripravljenih kontrol, prilagodljivosti jezika in velike skupnosti razvijalcev.
Ceprav je omejen samo za razvoj Windows namiznih aplikacij, je zanesljivo in u¢inkovito

razvojno okolje.

4.2 C#

4.2.1 Splosno

C# je univerzalni objektno orientiran programski jezik, ki ga uporabljajo programerji po vsem
svetu. Uporabljen je za razvoj Stevilnih aplikacij in iger. C# je bil razvit s strani Microsofta in
se uporablja za pisanje programske kode, ki se izvaja na .NET Framework-u in .NET Core
platformah. Tako lahko programerji ustvarijo aplikacije, ki delujejo na razli¢nih napravah in

operacijskih sistemih, kot so Windows, Linux in MacOS.

Programiranje v C# je podobno kot v drugih programskih jezikih, kot sta Java in C++. V

primeru, da Ze imate izkuSnje z enim od teh jezikov, bo to zelo olajsalo vase delo s C#.

Poleg tega je C# zelo prilagodljiv in se lahko uporablja za razvoj razli¢nih vrst aplikacij,
vkljuéno z namiznimi in spletnimi aplikacijami igrami. Ravno tako lahko razvijalci izpolnijo

vse zahteve uporabnikov.

4.2.2 Zgodovina

C# je bil prvi¢ predstavljen leta 2000. Predstavil ga je Andersa Hejlsberga iz podjetja Microsoft
in ga je leta 2002 Ecma odobrila kot mednarodni standard, leto kasneje pa Se ISO/IEC.
Microsoft je naenkrat predstavil C#, NET Framework in razvojno okolje Visual Studio. Stiri
leta kasneje se je zacel projekt Mono, ki je bil brezplaen in odprtokoden ter je omogocal
prenosni prevajalnik in izvr$no okolje za programski jezik C#. Deset let kasneje je Microsoft
izdal Visual Studio Code (urejevalnik kode), Roslyn (prevajalnik) in zdruzeno .NET platformo
(programsko ogrodje).

Najnovejsa stabilna razlic¢ica je C# 11.0, ki je bila izdana leta 2022 v .NET 7.0.
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4.3 Knjiznice
4.3.1 ZedGraph

ZedGraph je odprtokodna knjiznica grafov za aplikacije Microsoft .NET, ki razvijalcem
omogoca enostavno dodajanje grafov in diagramov v aplikacije. Razvil jo je razvil John
Champion s sodelavci. Pogosto se uporablja v razli¢nih panogah, vklju¢no s financami,

inzeniringom in znanstvenimi raziskavami.

Knjiznica podpira Stevilne vrste grafov in napredne funkcije, avtomatsko prilagajanje stevilk
na koordinatnem sistemu, poveéevanje ter pomikanje, vkljucuje pa tudi vgrajeno podporo za
interaktivne vmesnike. Ima popolno dokumentacijo, kar pomeni, da je to knjiznico enostavno

uporabljati.

Njena prednost je tudi prilagodljivost, ki je zasnovana tako, da razvijalcem omogoca
prilagajanje Ze obstojecih funkcij ZedGraph glede na njihove Zelje. Razsiriti jo je mogoce tudi
prek vmesnikov API (application programming interface), kar razvijalcem omogoca, da

knjiznici dodajo lastne funkcije in jo povezejo z drugimi knjiznicami ter ogrodji.

Poleg zmoznosti izdelave grafov ponuja tudi visoko zmogljivost in zanesljivost, saj je dobro

optimizirana za hitro delovanje in lahko obdeluje velike koli¢ine podatkov.

KnjiZnica je licencirana pod licenco GNU Lesser General Public License (LGPL), ki omogoca
komercialno uporabo, zato je idealna za razvijalce, ki morajo svojim aplikacijam dodati

vizualizacijo podatkov.

To knjiznico sva uporabila za risanje grafov. Knjiznica omogoca programu ve¢ opcij za

prilagajanje, kot je na primer povecevanje in premikanje grafa.
4.3.2 Newtonsoft.Json
V jeziku C# se pogosto uporablja priljubljena knjiznica za delo s podatki JSON, ki je knjiZnica

tretje osebe. Zagotavlja zmogljiv nabor funkcij za raz¢lenjevanje, generiranje in upravljanje
podatkov JSON.

JSON (JavaScript Object Notation) je lahka oblika izmenjave podatkov, ki se pogosto uporablja
za prenos podatkov med strezniki in odjemalci. Njegova sintaksa temelji na podnaboru jezika

JavaScript, in ker je enostaven za branje in pisanje, se pogosto uporablja.
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Ena od klju¢nih lastnosti knjiznice Newtonsoft.Json je njena zmoznost serializacije in
deserializacije podatkov JSON. Serializacija je postopek pretvorbe objekta v niz JSON, medtem

ko je deserializacija postopek pretvorbe niza JSON v objekt.

Recimo, da imamo razred z imenom Naloga, ki ima stiri lastnosti: ime naloge, kategorijo,
stopnjo tezavnosti in pravilni odgovor. Metodo JsonConvert.SerializeObject lahko uporabimo

za serializacijo primera Naloga v niz JSON na naslednji na¢in:

Naloga naloga Naloga
I
L

imeNaloge = "Racunanje visine trikotnika",
kategorija = "Geometrija™,
stopnjaTezavnosti = 1,

pravilniOdgovor =

json = JsonConvert.SerializeObject(naloga);

Slika 5: Uporaba metode JsonConvert.SerializeObject.

Nastal bo niz JSON, ki bo izgledal tako:

"imeNaloge™: "Racunanje wvisine trikotnika”,
"kategorija™: "Geometrija",

"stopnjaTezavnosti”: 1,
"pravilniOdgovor™ =

Slika 6: Niz JSON
Ce povzamemo, je Newtonsoft.Json zmogljiva in prilagodljiva knjiznica, ki zagotavlja tevilne
funkcije za delo s podatki JSON v jeziku C#. V aplikaciji Windows Forms je lahko uporabljena
za serializacijo in deserializacijo podatkov, poizvedovanje in manipulacijo podatkov z uporabo
LINQ ter prilagajanje postopka serializacije in deserializacije. S svojim bogatim naborom
funkcij in enostavnim API-jem je priljubljena izbira za razvijalce C#, ki morajo delati s podatki
JSON.

V najinem primeru sva to knjiznico uporabila za raz¢lenitev odgovora JSON iz API. To nama
je omogocilo, da sva iz odgovora izlusc¢ila ustrezne informacije in jih uporabila v najinem

programu. Knjiznica zagotavlja preprost in u¢inkovit nacin dela s podatki JSON v .NET.
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4.3.3 ZXing

ZXing je odprtokodna knjiznica, ki se pogosto uporablja za dekodiranje in kodiranje ¢rtnih kod
in QR kod. Knjiznico je leta 2007 prvi¢ razvil Sean Owen kot knjiznico Java, pozneje pa je bila
prenesena v druge programske jezike, kot je C#. Znana je po hitrem in natanénem dekodiranju

¢rtnih in QR Kkod ter je zdruzljiva s $tevilnimi operacijskimi sistemi in platformami.

Ena najpomembne;jsih prednosti knjiznice ZXing je njena podpora Sirokemu naboru formatov
¢rtnih in QR kod. Dekodira in kodira ve¢ formatov kod, vklju¢no z UPC, EAN, Code 39, Code
128 in Stevilnimi drugimi. Zaradi tega je to vsestranska knjiznica, ki se lahko uporablja v

razli¢nih aplikacijah.

Druga znacilnost, zaradi katere ZXing izstopa, je njena enostavna uporaba. Zagotavlja preprost
vmesnik API, ki omogoca enostavno vkljucitev funkcionalnosti skeniranja in generiranja ¢rtnih
in QR kod v aplikacijo. To pomeni, da lahko razvijalci knjiznico hitro in enostavno vkljuéijo v

svoje projekte, ne da bi jim bilo treba porabiti veliko ¢asa za nastavitve in konfiguracijo.

Knjiznica je tudi zelo prilagodljiva, saj zagotavlja ve¢ mozZnosti za natancno prilagoditev
postopka skeniranja in generiranja. Razvijalci lahko na primer dolo¢ijo format kode, ki ga zelijo
dekodirati ali kodirati, prilagodijo locljivost skeniranja ter omogocijo ali onemogocijo dolo¢ene

vrste dekodiranja.

Ena od njenih klju¢nih prednosti je zmoznost obdelave poskodovanih ali delno zakritih kod, saj
uporablja izpopolnjene algoritme za analizo slik kod ter doloci pravilno obliko, tudi ¢e je koda

nepopolna ali poskodovana.

ZdruZljiva je s Stevilnimi operacijskimi sistemi in platformami, vkljuéno z operacijskimi
sistemi Windows, Mac, Linux, i0OS in Android. To pomeni, da lahko razvijalci knjiznico

uporabljajo v razli¢nih aplikacijah, od namiznih do mobilnih aplikacij.

Podpira tudi ve¢ programskih jezikov, vklju¢no z jeziki Java, C#, C++, Python in Ruby, kar

pomeni, da se lahko uporablja v zelenem programskem jeziku.

Na splosno je ZXing zmogljiva in vsestranska knjiznica, ki se lahko uporablja v Stevilnih
aplikacijah. Zaradi podpore za ve¢ programskih jezikov, Sirokega nabora formatov ¢rtnih in QR
kod ter preproste uporabe je odli¢na izbira za razvijalce, ki morajo delati s ¢rtnimi ali QR

kodami.

19



Matematicni program

Knjiznico ZXing sva uporabila za kreiranje QR kode, ki se ustvari s pomo¢jo skrivnega kljuca.
Uporabnik mora na svojo mobilno napravo najprej namestiti aplikacijo Google Authenticator,
ki mu omogoca skeniranje QR kode. Po uspesnem skeniranju se bo vsakih trideset sekund
ustvarila nova Sestmestna Stevilka, ki jo bo uporabnik vpisal ob prijavi v najin program. To bo

uporabniku omogocilo uspesno in varno uporabo aplikacije.

4.3.4 Otp.NET

Otp.NET je knjiznica za ustvarjanje in potrjevanje enkratnih gesel (OTP — one time password)
v aplikacijah .NET. OTP je vrsta avtentikacijske kode, ki se uporablja za zagotavljanje dodatne
stopnje varnosti pri prijavi v aplikacijo ali na spletno mesto. Zagotavlja preprost in za uporabo
enostaven API (application programming interface) za generiranje in potrjevanje OTP, zato je
odli¢na izbira za razvijalce, ki morajo v svoje aplikacije .NET uvesti dvostopenjsko preverjanje

pristnosti.

Ena od kljuénih prednosti je njena podpora za ve¢ algoritmov OTP. Podpira ve¢ algoritmov,
vklju¢no z algoritmom enkratnega gesla na podlagi ¢asa (TOTP) in algoritmom enkratnega
gesla na podlagi HMAC (HOTP). To razvijalcem omogoca, da izberejo algoritem, ki najbolj

ustreza njihovim potrebam in potrebam njihovih uporabnikov.

Je tudi zelo prilagodljiva, saj zagotavlja ve¢ moznosti za natan¢no prilagoditev postopka
ustvarjanja in potrjevanja OTP. Razvijalci lahko na primer dolo¢ijo dolzino enkratnega gesla,
¢asovno okno za kode TOTP in stevilo stevk v geslu. Ta prilagodljivost omogoca razvijalcem,

da postopek ustvarjanja in potrjevanja OTP prilagodijo svojemu posebnemu primeru uporabe.

Druga znacilnost, ki razlikuje OTP.NET od drugih knjiznic OTP, je enostavnost uporabe.
Zagotavlja preprost API, ki omogoca enostavno vkljucitev funkcionalnosti OTP v aplikacijo.
Za generiranje enkratnega gesla razvijalci preprosto uporabijo metodo GenerateOTP in
posredujejo skrivni klju¢ uporabnika. Za potrditev enkratnega gesla razvijalci uporabijo metodo
ValidateOTP ter posredujejo uporabnikov skrivni klju¢ in vrednost gesla. Knjiznica poskrbi za
vse ostalo, kar olajSa izvajanje funkcionalnosti OTP, ne da bi bilo treba porabiti veliko Casa za

nastavitev in konfiguracijo.

Vkljucuje tudi ve¢ dodatnih funkcij, ki so lahko koristne za razvijalce. Knjiznica na primer
zagotavlja objekt TimeWindow, ki ga je mogoce uporabiti za izracun trenutnega Casovnega

okna za kode TOTP. Vsebuje tudi objekt OTPUrl, ki ga je mogoce uporabiti za generiranje
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naslova URL, ki ga lahko skenira aplikacija OTP, kar olajsa integracijo funkcionalnosti

enkratnih gesel v mobilno aplikacijo ali drugo zunanjo aplikacijo.

Na splosno je OTP.NET zmogljiva in vsestranska knjiznica, ki se lahko uporablja za izvajanje
funkcionalnosti enkratnih gesel v aplikacijah .NET. Zaradi podpore za ve¢ algoritmov OTP,
moznosti prilagajanja in enostavne uporabe je odlicna izbira za razvijalce, ki morajo v svoje

aplikacije uvesti dvostopenjsko overjanje.

Knjiznico sva uporabila za generiranje TOTP kode na podlagi skrivnega kljuca, ki se ob
registraciji najprej naklju¢no ustvari, potem se klju¢ Sifrira z ustrezno metodo, ko pa uporabnik
ob prijavi uporabi dvostopenjsko overjanje, se ta skrivni klju¢ pokli¢e in desifrira, kar omogoca

kreiranje unikatne QR kode.

4.4 Delovanje programa

Ko odpremo program, se moramo najprej registrirati na spletni strani. Ce je uporabnik Ze
registriran, se lahko prijavi v program. Nato ima uporabnik na levi strani meni, v katerem lahko
izbira med racunanjem z liki in telesi, pretvarjanjem enot, risanjem grafov, nalogami ter
preverjanjem znanj.
Dobrodoili, Ime Priimek
HITRA
MATEMATIKA
LIKI
TELESA
PRETVARJANJE ENOT
POLINOMI

KALKULATOR

NALOGE

HITRA MATEMATIKA

Slika 7: Program
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4.4.1 Okno za prijavo

Ob uporabnikovem vpisu podatkov za prijavo se obrazec podatkov poslje na PHP REST API,
ki jih preveri v podatkovni bazi. V primeru, da se uporabnisko ime in geslo ujemata, se poslje
nazaj odgovor "success" v obliki JSON skupaj z dodatnimi podatki o uporabniku, kot sta ime

in priimek. V nasprotnem primeru se poslje nazaj sporocilo o napaki.

O
[

HITRA MATEMATIKA .
Program Hitra Matematika je namenjen _

vsem osnovnosolcem in dijakom.

B Ostanite prijavljeni

Prijava

Slika 8: Okno za prijavo.

Ob kliku na gumb »prijava« program prebere uporabni$ko ime in geslo, ki ga je uporabnik
vnesel v tekstovna polja. Nato se podatki posljejo s pomoc¢jo HTTP POST zahtevka na URL
naslov PHP REST API, ki se nahaja na najini spletni strani. Za to uporabljava HttpClient
razred. Nato se poslje obrazec podatkov, ki vsebuje e-naslov in geslo. V primeru, da je bila
zahteva uspesna, se odgovor prebere in pretvori v JSON. Ce je prijava uspela, se prikaze glavno
okno aplikacije Windows Forms, Ki je skrito, dokler se uporabnik ne prijavi. V primeru, da

prijava ni uspela, se prikaze sporocilo o napaki.

ageBoxIcon.Error);

Slika 9: Del kode za vpis v program.

L Programski vmesnik aplikacij.
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Uporabnik ima tudi moznost obkljukati potrditveno polje, ki je namenjeno temu, da se podatki
ob uspesni prijavi shranijo v lokalno podatkovno bazo. Ko uporabnik znova zazene program,
se preveri, ali so podatki o uporabniku shranjeni v lokalni bazi podatkov. V primeru, da so, se
e-naslov in geslo samodejno vpiseta v tekstovna polja, prav tako pa se oznaci potrditveno polje

»ostanite prijavljeni«.

ShraniPodatke()

if (chk_OstaniPrijavljen.Checked ==

efault.email = txtEmail.Text;
efault.geslo = txtGeslo.Text;
efault.Save();

NaloziPodatke()

if (Properties.se

Slika 10: Shranjevanje podatkov v lokalno podatkovno bazo.

4.4.2 Liki

V primeru, da v meniju izberemo like, se nam odpre podmeni, v katerem lahko izbiramo med
trikotniki, Stirikotniki in veckotniki. Ko izberemo Zelen tip lika, se nam odpre $e en podmeni,

v katerem lahko izberemo ustrezen lik, na primer pravokotni trikotnik.

TRIECTMIK] PRAVOKOTMI TRIEOTMIK

STIRIKOTNIK] ENAKOSTRANICNI TRIKOTNIK

EMAKOKRAK] TRIKOTMIK

POLIJUBMI TRIKOTMIK

Slika 11: Podmeni.
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Tako se nam odpre okno, ki omogoca vpis podatkov za Zeleni lik. Polja podatkov, ki jih ne
moremo vnesti, so obarvana rdece in so samo bralna. Ko gremo s kazalcem ¢ez polje, se nam

spremeni v znak za prepovedano.

5w

Slika 12: Znak za prepovedano.

Program je zastavljen tako, da se polja, s katerimi v tem trenutku ne moremo izracunati vseh
ostalih podatkov, sproti nastavijo na samo bralne (Slika 13). Na primer, ¢e pri poljubnem
trikotniku vpiSemo dva kota, se bo tretji obarval rdece, saj je iz treh kotov nemogoce izra¢unati

dolZine stranic poljubnega trikotnika.

RACUNANJE

Vnesivstrezne podatke

e

Stranica C: Gama

Plo&gina:
Polmer v:

Paolmer o: Visina na C:

Slika 13: Okno za poljubni trikotnik.

Za vsak lik sva si najprej naredila nacrt, iz katerih podatkov je mogoce in smiselno izracunati
ostale podatke. Nato sva naredila niz polj, uporabljenih v tem oknu z namenom, da bi bila koda
v nadaljevanju krajsa. Tako se ob vsaki spremembi v kateremkoli polju izvede metoda, Ki

preveri ustreznost podatkov.
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TextBox[] textBoxes = TextBox[] { txt_PravokotniTrikotnikStrA, txt_PravokotniTrikotnikStrB, txt_PravokotniTrikotnikst
btn_PravokotniTrikotnikIzracunaj.Enable ;
( PravokotniTrikotnikStrA.Text != "" && txt_PravokotniTrikotnikStrB.Text = "" && txt_PravokotniTrikotnikStrC.Text

h (TextBox textBox in textBoxes)

textBox.ReadOnly =
}
}
else if (txt_PravokotniTrikotnikStrA.Text != ")
{
if (txt_PravokotniTrikotnikStrB.Text != **)
1
foreach (TextBox textBox in textBoxes)
i
if (txt_PravokotniTrikotnikStrA != textBox && txt_PravokotniTrikotnikStrB != textBox)
{
textBox.ReadOnly =
}
}

btn_PravokotniTriketnikIzracunaj.Enabled =
f (txt_PravokotniTrikotnikStrC.Text != "*)
ox textBox in textBoxes)

if (txt_PravoketniTrikotnikStrA != textBox & txt_PravokotniTrikotnikStrC != textBox)
{

textBox.ReadOnly =

btn_PravoketniTriketnikIzracunaj.Enabled
if (txt_PravokotniTrikotnikStrAl.Text != "")

foreach (TextBox textBox in textBoxes)
i
if (txt_PravokotniTrikotnikStrA != textBox && txt_PravokotniTrikotnikStrAl != textBox)
{
textBox.ReadOnly
B
}

btn_PravekotniTriketnikIzracunaj.Enabled =

Slika 14: Izsek kode za preverjanje podatkov pravokotnega trikotnika.

Program najprej preveri, ¢e so vpisani vsi podatki in ¢e so, nastavi vsa polja na samo bralna. To
je mogoce samo ob izracunu podatkov, saj bi drugace ob vpisu ve¢ podatkov, kot je potrebnih,
lahko prislo do njihovih neskladnosti. Nato program preverja vsako mozno kombinacijo
podatkov. Najprej nastavi podatke na samo bralne, na koncu se pa nastavita Se barva in kazalec,

ki se pojavita ko imamo kazalec na tekstovnem polju.

foreach (TextBox textBox in textBoxes)

{
if(textBox.ReadOnly ==
{
textBox.BackColor = Color.FromArgb(255, 230, 28, 77);
textBox.Cursor = Cursors.No;
textBox.ForeColor = Color.FromArgb(255, 255 ,255,255);

}

else

{

textBox.BackColor = Color.White;
textBox.Cursor = Cursors.IBeam;
textBox.ForeColor = Color.FromArgb(255, 0, 0, 0);

Slika 15: Izsek kazalca in barvo polj.
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Gumb »lzracunaj« se omogoci, ko so vpisani vsi potrebni podatki. Ko pritisnemo na ta gumb,
se najprej vsi podatki poskusijo pretvoriti v tip double, ¢e to ne uspe, pa se vrednosti podatkov

nastavijo na 0.

.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikStrA.Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikStrB.Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikStrC.Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikStrAl.Text,

.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikStrBl.Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikVisC. Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikAlfa.Text,
.TryParse(txt_PravokotniTrikotnikBeta.Text,

Slika 16: Pridobivanje podatkov iz polj.

Program z »if« stavki preveri, katere podatke je uporabnik vpisal in iz njih izracuna osnovne
podatke (pri pravokotnem trikotniku so to stranice a, b in c¢) ter pokli¢e konstruktorja lika. Za
raunanje podatkov sva ustvarila svojo knjiznico. Najprej sva ustvarila abstraktni razred Liki,
ki vsebuje dve lastnosti: obseg in plos¢ino. Nato sva ustvarila razred Trikotniki, ki deduje od
razreda Liki in ima poleg lastnosti iz nadrazreda Liki Se podatke za stranice a, b in c. Vsebuje
pa tudi metodo, Ki preverja, ¢e trikotnik z vpisanimi podatki sploh obstaja, saj preveri, ¢e je
dolzina dveh stranic daljsa od tretje. 1z razreda Trikotniki se nato dedujejo $e ostali trikotniki.
Vsak trikotnik ima konstruktorja, ki prejme podatke, iz katerih je mozno izracunati vse ostale

podatke, vsebuje pa tudi lastnosti, ki vracajo podatke o trikotniku.

*: EnakokrakiTrikotnik “*: PoljubniTrikotnilk “: PravokotniTrikotnik *: Enakost

*: Pravokotnik *: Paralelogram *: Deltoid *: EnakokrakiTrapez

Slika 17: Drevesna struktura razredov.
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PravokotniTriketnik : Triketnik

lic PravokotniTrikotnik( K1,

if (preveriTrikotnik(kl, k2, h))
i

n oW
nwonon
=2 -

[ =)

}

else throw Exception("To ni trikotnik");

return Math.Round(c, 2);

return Math.Round(a, 2);

return Math.Round(b, 2);

return Math.Round(c + a + b, 2);

Slika 18: Razred PravokotniTrikotnik.

Tako se ob kliku na gumb »lzracunaj« ustvari primerek lika. 1z njegovih lastnosti nato dobimo

Se ostale podatke, ki so zaokroZeni na dve decimalki.

t = PravokotniTrikotnik(a, b, c);
txt_PravokotniTrikotnikStrA.Text = t.K1.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikStrB.Text = t.K2.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikStrC.Text = t.H.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikStrAl.Text = t.Al.ToString();

txt_PravokotniTrikotnikStrBl.Text = t.B1l.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikVisC.Text = t.VisinaC.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikAlfa.Text = t.Alfa.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikBeta.Text = t.Beta.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikObseg.Text = t.0Obseg.ToString();
txt_PravokotniTrikotnikPloscina.Text = t.Ploscina.ToString();

Slika 19: Kreiranje pravokotnega trikotnika.
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Na enak nacin, vendar z drugimi formulami in podatki, so narejeni tudi ostali tri- in Stirikotniki.
Pri pravilnih veckotnikih sva morala uporabiti Staticno metodo, ki lahko prejme razlicne

kombinacije podatkov, metoda pa vrne vse ostale podatke.

[1 Izraéunaj(

e;
njiKoti = @;

if (a >0 & n > 0)

(n * Math.Pow(a, 2)) / (4 * Math.Tan(Math.PI / n));
n* a,

(a>068&% o > 0)

o/ a;
(n * Math.Pow(a, 2)) / (4 * Math.Tan(Math.PI / n));

(n>0 & S > 0)

Math.Sqrt(S * 4 * Math.Tan(Math.PI / n) / n);
n * a;

(n>0 &% o >0)

o/ n;
n * Math.Pow(a, 2) * Math.Atan(Math.PI / n) / 4;

else return [1{};

notranjiKoti = (n - 2) * 180.0;

kot = notranjiKoti / n;

return [1{a, n S, o, kot, notranjiKoti };

Slika 20: Izracun veckotnika.

Vsak lik ima tudi razlago z vso potrebno snovjo in uporabljene formule.

4.4.3 Telesa

Da pridemo do opcije ra¢unanja s telesi, moramo v meniju izbrati telesa. Za racunanje podatkov
o telesih sva uporabila enak princip kot pri raCunanju z liki. Za raCunanje povrSine in
prostornine sva uporabnikom omogocila vnos osnovne ploskve, visine in po potrebi dolzine
stranic. Osnovno ploskev lahko uporabnik izracuna pri likih. Tako kot liki bodo tudi telesa

imela vse potrebne razlage.

4.4.4 Uporabljene formule

V programu sva uporabila vrsto razli¢nih formul za izratun podatkov. Najveckrat sva uporabila

naslednje formule:

Pitagorov izrek,

e trigonometrijske funkcije,
e Heronovo formulo,

e visinski izrek in

e FEvklidov izrek.
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4.4.5 Pretvarjanje enot

V program sva dodala tudi moznost pretvarjanja enot, ¢e bi jo kdo potreboval. Omogoca

pretvarjanje enot dolzine, prostornine, povrsine, gostote in hitrosti.

Dobrodoili, Ime Priimek
HITRA

MATEMATIA  PRETVARJANJE ENOT - DOLZINA

LIKI

Vnesi stevilko

Pretvori

TELESA

POLINOMI

KALKULATOR

NALOGE

km m dm c¢cm mm

+1000 #10

Slika 21: Okno za pretvarjanje enot.

Zgornja slika prikazuje okno za pretvarjanje enot. V levem spustnem seznamu lahko izberemo
enoto, iz katere Zelimo pretvarjati, v desnem pa, v katero enoto jo Zelimo pretvoriti. Za
raCunanje Sva uporabila samo stati¢ne bralne podatke, ki shranjujejo vrednosti enot. Na primer

en meter je 0,001 kilometra.

Za uporabnikovo laZzjo prestavo sva dodala Se sliko, ki prikazuje razmerja med osnovnimi

pretvorbami.

4.4.6 Risanje funkcij

Odlocila sva se, da bo program omogocal risanje linearne in kvadratne funkcije, polinomov ter

logaritemske funkcije.

Za prikazovanje grafov sva uporabila knjiznico ZedGraph, saj omogoca veliko ve¢ moznosti

kot graf, ki ga lahko najdemo v toolbox-u brez dodatnih knjiznic.
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Program omogoc¢a uporabniku izbor funkcije v spustnem seznamu in nastavljanje njenih
koeficientov. Izbira lahko med linearno in kvadratno funkcijo, polinomi ter logaritemsko
funkcijo. Stevilo polj se sproti spreminja glede na izbran element v spustnem seznamu. Pod

grafom pa lahko najdemo tudi zapis trenutne funkcije, kar omogoca boljso preglednost.
f(X)=1X"4+2X"3 + 32 +4x+ 5

Slika 22: Prikaz funkcije.

Ob pritisku na gumb »NariSi« program poklice metodo za risanje, ki pogleda, katera funkcija
je izbrana v spustnem seznamu in glede na to uporabi ustrezno ena¢bo. Nato se izraunajo vse
tocke od -1000 pa do 1000 z intervalom 0.5. Poskusila sva tudi manjse intervale za bolj natancen
graf, ampak sva ugotovila, da bi to preve¢ obremenjevalo uporabnikov ra¢unalnik. Tocke se S
pomodjo knjiznice ZedGraph? tudi samodejno povezejo in narisejo graf.
Dobrodosli, Ime Priimek
HITRA
MATEMATIKA |
LIKI
TELESA
PRETVARJANJE ENOT
POLINOMI

KALKULATOR

NALOGE

f(X)=1x"4+2x"3+-3X"2 +4x + 5

koeficientl koeficient2 koeficient3 koeficient4 prosti clen

5
lzradunajy
polinom 4. stopnje Vnesix
Naris V-

Slika 23: Okno za risanje grafov.

2Knjiznica za risanje grafov.
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W v W

Kot lahko vidimo, program prikaze tudi nile in presecisce z ordinatno osjo funkcije (Slika 23).
Uporabnik ima tudi moznost vnosa vrednosti X funkcije, program pa mu izracuna vrednost y.
Za racunanje to¢k na grafu sva uporabila funkcijo z lambda operatorjem. Tako lahko program

poklice zeleno funkcijo in 1z nje dobi vrednost y na grafu.

Func<double ible> linearnaFunkcija = z => z * a + b;
Func<double ible> kvadratnaFunkcija = z => Math.Pow(z, 2) * a+ z * b + c;
Func<double ible> polinomTretjeStopnje = z => Math.Pow(z, 3) * a + Math.Pow(z, 2) * b + z * c + d;

Func<double ible> polinomCetrteStopnje = z => Math.Pow(z, 4) * a + Math.Pow(z, 3) * b + Math.Pow(z, 2) * c
Func<double ible> polinomPeteStopnje = z => Math.Pow(z, 5) * a + Math.Pow(z, 4) * b + Math.Pow(z, 3) = c + |
Func<double ible> logaritmi = z => a + Math.Log(z, b);

Slika 24: Funkcije za racunanje tock.

4.4.7 Kalkulator

V program sva vkljuéila tudi kalkulator (Slika 25), ki vklju¢uje osnovne matemati¢ne operacije
(sestevanje, odStevanje, mnozenje in deljenje) in nekaj funkcij, kot so koren, sinus, cosinus in
tangens. Kalkulator vsebuje $tevil¢no tipkovnico, ki omogoca vnasanje Stevil v tekstovno polje.
Uporabnik izbere operacijo, kalkulator pa izvede izbrano operacijo nad dolo¢enimi $tevili.
Rezultat se prikaze v tekstovnem polju. Poleg osnovnih matemati¢nih operacij in funkcij ima

kalkulator tudi gumbe za brisanje in vstavljanje decimalne vejice.

Dobrodoili, Ime Priimek
HITRA

MATEMATIKA
KALKULATOR
LIKI
TELESA
PRETVARJANJE ENOT

POLINOMI

KALKULATOR

NALOGE

TESTI

Slika 25: Okno kalkulator.
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4.5 Namestitev

V projekt sva namestila razsiritev »Microsoft Visual Studio Installer Projects 2022«, ki

omogoca kreiranje instalacijskih datotek.

Nato sva v projekt dodala tudi ikono programa, ki je namenjena temu, da lahko uporabnik zazna
in najde program na svojem racunalniku. Na koncu sva namestila datoteko in preizkusila
namesSceni program. Preverila sva tudi, ¢e se ikona programa pravilno prikaze v opravilni
vrstici.

&[5 Solution ‘matematicniProgram’ (3 of 3 projects)

b &[] knjiznica
4 matematicniProgram

[
F
4
F
F

EN WALOGE

4 [0 POLINOMI

b ~[E Form_Pelinomi.cs

B PRETVARJAMNIE ENOT

b aEE Form_PretvarjanjeEnot.cs

&4 App.config

&3 From_Glavna.cs
& Login.cs
4] packages.config
c# Program.cs

4 & & hitraMatematika

[l Detected Dependencies

i Primary output from matematicniProgram (Active)
=| logoMat.ico

Slika 26: Razsiritev "Setup Project” za namestitev programa.

Pomembno je, da bova program redno posodabljala, saj bova s tem uporabnikom zagotovlila

brezhibno in u¢inkovito izkusnjo, ki jim bo olajsala delo.

(2]
Hitra
Matemnatika

Slika 27: Namescena datoteka na namizju.
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5 Spletna stran

5.1 Predstavitev

Odlocila sva se, da bo spletna stran omogocala registracijo in vpis uporabnikov. Ob vpisu lahko
uporabnik dostopa do programa, ki si ga lahko nalozi ob kliku na gumb. Na spletni strani je
mozno tudi reSevanje nalog, ki se naklju¢no izberejo iz podatkovne baze. Ob uspesni oddaji se
na podlagi pravilnih odgovorov, ki so zapisani v podatkovni bazi, izra¢una Stevilo pravilnih
odgovorov, poleg tega pa se izpiSe, koliko odstotkov je uporabnik dosegel, kako dolgo je
reSeval celotno vajo in kdaj jo je oddal. Vsak uporabnik ima moznost pregleda resenih vaj z

namenom, da se bo lahko ucil iz svojih napak.

HITRA MATEMATIKA

HITRA MATEMATIKA

NALOZI PROGRAM

Slika 28: Osnovna stran.

Do spletne strani lahko dostopate preko https://hitramatematika.com

5.2 Nacrtovanje podatkovne baze

Za nacrtovanje in izdelavo podatkovne baze sva uporabila phpMyAdmin, ki omogoca
enostavno izdelavo ter upravljanje s podatkovnimi bazami in tabelami v njih. Najprej sva si na
list papirja skicirala, kako bo izgledala postavitev, nastela vse atribute v vsaki tabeli ter doloc¢ila

primarne in tuje kljuce, da sva lahko ustvarila ustrezno povezavo med tabelami.
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ﬂ & hitramatematika uporabnik_vaja_podrobnosti
2 id - int(11)
g id_uporabnik_vaja : int(11) ﬂo hitramatematika naloge

# id_naloge : int(11) » ‘¢ id_naloge - int(11)

@ uporabnik_odgovor - varchar({255) = ime_naloge : varchar(255)
o kategorija_naloge : varchar(255)
# stopnja_tezavnosti : int{1)
2 besedilo - varchar(2000)
o pravilen_odgovor : varchar(255)
@ naloga_ustvarjena : datetime

ﬂo hitramatemalika uperabnik_vaja

= g id :int(11) ﬂ{} hitramzlemalika uporabniki

# id_uporabnika : int{11) # id_uporabnika : int(11)

2 ime_vaje : varchar(50) # edinstven_id : int(50)

@ datum_resevanja : datetime 5 ime - varchar(50)

[ porabljen_cas : time 5 priimek : varchar{100)

# stevilo_pravilnin_odg : int(2) = email : varchar(255)

# stevile_napacnih_odg - int(2) o) telefonska_st : varchar(25)

# procenti : double o slika : varchar(255)

7 ocena : varchar(g) geslo : varchar(255)

# otp " int(50)

o status_verifikacije - varchar(20)
2 viega : varchar(50)

[ racun_ustvarjen : datetime

Slika 29: ER diagram podatkovne baze.

5.3 Gostovanje

Odlocila sva sem da bova za gostovanje spletne strani uporabila GoDaddy, saj je ena najvecjih
in najbolj znanih spletnih gostovanj na svetu. Poleg tega ponuja zelo konkuren¢ne cene,
zanesljivost in enostavno uporabo. GoDaddy ima tudi Sirok nabor funkcij in orodij, ki jih lahko
uporabiva za izbolj$anje delovanja najine spletne strani, kot so SSL certifikati, hitrost strani in
podpora za razli¢ne platforme. Prepri¢ana sva, da bo z uporabo GoDaddyja najina spletna stran

zanesljiva in hitra za uporabnike.

5.4 Registracija in prijava

Ob vpisu https://hitramatematika.com v brskalnik uporabnik vidi stran za registracijo, kjer mora

vpisati ime, priimek, e-naslov, telefonsko stevilko, geslo ter izbrati profilno sliko. V primeru,
da so vsi podatki v pravilni obliki, bo ob kliku na gumb »registrirajte se« uporabnika
preusmerilo na stran, kjer bo moral vnesti Stirimestno potrditveno kodo, ki jo prejme na
e-naslov. Ce je koda pravilna, bo uporabnik dobil dostop do spletne strani, v podatkovni bazi

pa se bo atribut »status verifikacije« nastavil na »potrjen«.
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. $newimagename))

$subject =

om". mysqli error($conn);

Slika 30: Izsek kode za registracijo.

Po uspesni registraciji in vpisu pravilne kode se lahko uporabnik vpise na spletno stran ter tako
dostopa do njenih funkcij. Trenutno lahko resuje vaje, ki so sestavljene iz nakljuénih nalog, jih

odda, na koncu pa preveri rezultate.

5.5 Nalaganje programa

Po vpisu uporabnik pridobi dostop do programa, ki ga lahko nalozi na osebni ra¢unalnik z
Windows operacijskim sistemom. Ob kliku na gumb lahko izbere, kam Zeli naloziti datoteko

za nalaganje, in jo kasneje zaZene.

5.6 ReSevanje vaj

Ob kliku na gumb »vaje«, ki se nahaja v navigacijski vrstici, se na spletni strani odpre stran za
reSevanje vaj, kjer se iz podatkovne baze izberejo nakljuéne naloge. Po desetih sekundah se
sprozi Stoparica, ki meri Cas, ustavi pa se ob uspes$ni oddaji vaje. Preden lahko uporabnik odda
nalogo, jo mora najprej poimenovati, potem pa resiti vse dane naloge. Odgovor mora biti v
pravilnem formatu, sicer se bo stel kot napacen. V prihodnosti bova dodala tudi algoritem za
preverjanje pravilnosti odgovora, saj uporabnikov odgovor ne bo vedno enak kot tisti, ki je

shranjen v podatkovni bazi.
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RESI VAJO

00:00:05
Shrani vajo kot:

Vsota polinomov - POLINOMI

Izratunajte vsoto (3x*2 + 2x - 1) + {2x*2 - 4x + 5). Odgovor zapisite v obliki: 2x*2 + X + 5

Vnesi resitev vaje

Obseg kvadrata - GEOMETRIJA

Izraéunajte obseg kvadrata s stranico 5cm. Odgovor zapisite v obliki: x cm
Vnesi reditev vaje

MnoZenje - POLINOMI

PomnoZite (2x - 3) s (4x + 5). Odgovor zapiSite v obliki: 2x*2 + X + 5

Vnesi resitev vaje

g v kg - PRETVARJANJE ENOT
Pretvorite 500g v kg. Odgovor zapisite v obliki: x kg

Vnesi resitev vaje

Pitagorov izrek - GEOMTERIJA

Izratunajte dolZino hipolenuze pravokotnega trikotnika, kjer sta kateti dolgi 3cm in 4cm. Odgovor zapisite v obliki: x cm

Vnesi reditev vaje

QOddaj vajo

Poglej reSene vaje

Slika 31: Resevanje vaje.

5.7 Pregled resenih vaj

Po oddaji lahko uporabnik dostopa do vseh resenih vaj, jih pregleda in se uci iz svojih napak.

VASE RESENE VAJE

STEVILO PROCENTOV DATUM IN GAS RESEVANJA PORABLJEN GAS PODROBNOSTI

05. Marec 2023, 15.49 00:06:31

Slika 32: Uporabnikove resene vaje.

Vsaka vaja ima gumb »prikazi odgovore«, ki prikaze podrobnosti reSene vaje. V primeru, da se
uporabnikov odgovor in odgovor, ki je zapisan v podatkovni bazi, ujemata, se bo zraven

pojavila kljukica, ¢e pa se odgovora ne ujemata, se bo zraven pojavil krizec.
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test1

Vsota polinomov

Navodilo:
Izratunajte vsoto (3x*2 + 2X - 1) + (2X"2 - 4X + 5). Odgovor zapisite v obliki: 2x"2 + X + 5

vas odgovor: 1 X
Pravilen odgovor: 5x"2 - 2x + 4

Obseg kvadrata

Navodilo:
Izratunajte obseg kvadrata s stranico S5cm. Odgovor zapisite v obliki: x cm

Vas odgovor: 20 cm a®
Pravilen odgovor: 20 cm

MnoZenje
Navodilo:
PomnoZite (2x - 3) § (4X + 5). Odgovor zapisite v obIKi: 2X°2 + X + 5

vas odgovor: 2 X%
Pravilen odgovor. 8x°2 - 2x -15

Navodilo:
Pretvorite 5009 v kg. Odgovor zapidite v obliki: X kg

Vas odgovor: 0.5 kg &
Pravilen odgovor: 0.5 kg

Pitagorov izrek
Navodilo:
Izratunajte dolZino hipotenuze pravoketnega trikotnika, kjer sta kateti dolgi 3cm in 4cm. Odgovor zapiSite v obliki: X cm

Vas odgovor: 5 cm (s
Pravilen odgovor. 5 cm

Slika 33: Analiza resene vaje.

5.8 lzpis uporabnika

Vsak uporabnik ima moznost izpisa, ki poskrbi za to, da se trenutna seja, Ki se ustvari ob prijavi,
unic¢i. Uporablja se tudi funkcija mysqli_real_escape_string(), ta se uporablja v aplikacijah, ki
uporabljajo MySQL bazo podatkov in je namenjena preprecevanju vdorov SQL injekcij. V tem
primeru se funkcija uporablja za zas¢ito parametra "logout_id", ki je del sistema za izpis
uporabnika iz spletne strani. Ce ta parameter ni zasgiten, lahko zlonamerni uporabnik izkoristi
ranljivost in izvede S$kodljive wukaze v bazi podatkov. Z uporabo funkcije

mysqli_real escape string() se prepre¢i takSne nezelene vplive na  sistem.

)4
ape_string($conn, $ GET

header

header("1

Slika 34: Izpis uporabnika.
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6 Ovrednotenje hipotez

V nadaljevanju bova ovrednotila hipoteze, ki sva jih postavila na zacetku najinega raziskovanja
in so naju vodile pri izdelavi programa. Vsaka od hipotez se nanasa na dolo¢eno podrocje

delovanja programa, od potenciala za poucevanje, do zahtevanih knjiznic in stroskov izdelave.
H1: Profesorji bodo program prepoznali kot primeren za poucevanje.

Po pogovoru s profesorico matematike, ki je program preizkusila, lahko rec¢eva, da je bil
program ocenjen kot primeren za poucevanje. Ugotovila sva, da ima program potencial za
poucevanje in reSevanje nalog, vendar bi bilo potrebnih nekaj popravkov pri razlagi snovi za

like, da bi se program popolnoma ujemal z u¢nimi nacrti in standardi za podro¢je matematike.

Na podlagi pozitivnega mnenja profesorice, obstaja potencial, da bodo tudi drugi profesorji

prepoznali njegovo uporabnost in ga ocenili kot primernega za poucevanje.
To hipotezo lahko potrdiva.

H2: Program bo omogocal reSevanje matemati¢nih nalog, kot so geometrija,

trigonometrija, polinomi ...

To hipotezo lahko potrdiva, saj najin program omogoca vse nasteto. Omogoca racunanje z liki
in telesi, risanje linearne in kvadratne funkcije, polinomov tretje, etrte in pete stopnje ter
logaritemske funkcije. V prihodnosti zeliva dodati tudi eksponentno in racionalno funkcijo, za
kateri nama je zmanjkalo Casa. Pri racionalni funkciji se je pojavil problem pri polih, saj se graf

poveze, Kjer se ne bi smel.
Tudi to hipotezo lahko potrdiva.
H3: Za pravilno delovanje programa, bodo morale biti vkljucene razli¢ne knjiZnice.

Glede na dejstvo, da v .NET Frameworku ni na voljo dovolj knjiznic za risanje grafov, je to
hipotezo mogoce potrditi. Za pravilno risanje grafov sva morala uporabiti knjiznico ZedGraph,
ki omogoc¢a uporabniku ve¢ moznosti upravljanja z grafom. Uporabila sva tudi knjiznico
MySql.Data, ki omogoca dostop do podatkovnih zbirk, Newtonsoft.Json, ki pomaga pri
komunikaciji s podatkovno bazo, ZXing za QR kode in Otp.NET za posiljanje avtentikacijske

kode uporabniku.
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H4: Za izdelavo programa bo zadosc¢alo znanje, pridobljeno v Soli.
To hipotezo lahko samo delno potrdiva, saj sva za izdelavo API-ja potrebovala znanje, ki ga
nisva pridobila v $oli. Tudi pri risanju grafov sva potrebovala znanje o lambda operatorjih, ki

ga v Soli Se nismo usvojili.

H5: Stroski bodo nastali samo pri gostovanju spletne strani.
Edini stroski, ki so se pojavili pri izdelavi programa in spletne strani, so bili za gostovanje na

strani: https://www.godaddy.com. Poleg tega sva zraven gostovanja dobila tudi dva

profesionalna e-naslova s kon¢nico: »@hitramatematika.com« ter domeno:

whitramatematika.com«.

Hipotezo lahko torej potrdiva.
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7 Zakljucek

Na podlagi raziskovalne naloge, v kateri sva izdelala program za racunanje podatkov o likih in
telesih, ugotavljava, da je bil projekt uspesno dokon¢an. Program omogoc¢a uporabnikom

preprosto izraCunavanje podatkov o likih in telesih, risanje raznih funkcij ter pretvarjanje enot.

V najin program sva dodatno vkljucila moznost risanja polinomskih grafov, kar uporabnikom
omogoca vizualno predstavitev matemati¢nih konceptov in idej. Pri izdelavi programa sva se
osredotocila tudi na uporabnost in varnost, saj sva implementirala funkcije za prijavo in

dvostopenjsko overjanje, ki zagotavljata, da imajo dostop do programa le pristojni uporabniki.

Poleg tega sva ustvarila tudi spletno stran, ki omogo¢a uporabnikom, da nalozijo program in
reSujejo naloge za vajo kar preko spleta. Uporabnikom sva tako omogo¢ila, da lahko dostopajo
do programa na enostaven nacin, kar bo zagotovo pripomoglo k vecji uporabnosti programa.
Na spletni strani lahko uporabniki preizkusijo svoje matemati¢éno znanje in si ogledajo svoje
dosezke ter napredek. S tem sva Zelela ustvariti celovit program za reSevanje matemati¢nih

problemov.

V prihodnje si zeliva nadgraditi program z novimi funkcijami in ga narediti uporabniku Se bolj

prijaznega.

Spletna stran, ki sva jo ustvarila, bo omogocila dostop do programa Se ve¢jemu Stevilu ljudi,
saj bo dostopen preko spleta, kar je zelo priro¢no. Verjameva, da bo najina aplikacija imela

pozitiven ucinek na izobraZevanje in $irjenje znanja na podro¢ju matematike.
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9 Priloge

9.1 Anketni vprasalnik

Razdelek 1od3

w
-~

Hitra matematika

Program hitra matematika bo omogo&al ratunanje podatkov za like, telesa.. MoZno bo tudi redevanje nalog,
testov, pretvarjanje enot in tudi risanje polinomov. Da bi nama pomagali pri izbolj$anju programa, prosim resite
spodnjo anketa.

Porazdelku 1 Maprej na naslednji razdelek -

Razdelek 2 od 3

Splodno

t R

Opis (necbvezno)

Kako dobro i gre matematika (1-5) "

ra

Ali potrebujes program. ki bo imel vse na enem mestu?
Da

Ne

5 im ima3 pri matematiki najveé tezav (kaj najbolj potrebujes v programu)? *

nja z dolgim odgovorom

Meniz. da bi se s pomogjo teqo progroma loZje in hitreje ugil/a? ~
Da
Ne

Drugo ...
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Razdelek 3 od 3

Ostalo

Opis (neobvezno)

Po tvojem mnenju misliz. da bi bil ta progrom koristen? ”

Besedilo vprasanja s kratkim odgovorom

#li bi tak program redno uporabljal /a? *
Da

Me

Drugo .

Kotereqa spola si? ™
Moski

Zenska

Koliko si starfa ™
do 15 let

od 15do 19 et

ved kot 19 let
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IZJAVA*

Boatjan
Mentor/-ica Qesl‘ﬂovu\; v skladu z 20. ¢lenom Pravilnika o organizaciji mladinske
raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne obcine Celje, zagotavljam, da je v

raziskovalni nalogi z naslovom madein atiéni | katere avtor/-ica je Ble> Hrbevnlk :
pra\cqulh th Ud:uh keviCar

— besedilo v tiskani in elektronski obliki istovetno,

— priraziskovanju uporabljeno gradivo navedeno v seznamu uporabljene literature,

— da je za objavo fotografij v nalogi pridobljeno avtorjevo dovoljenje in je hranjeno v
Solskem arhivuy,

— da sme Osrednja knjiZnica Celje objaviti raziskovalno nalogo v polnem besedilu na
knjizni¢nih portalih z navedbo, da je raziskovalna naloga nastala v okviru projekta
Mladi za Celje,

— da je raziskovalno nalogo dovoljeno uporabiti za izobraZevalne in raziskovalne
namene s povzemanjem misli, idej, konceptov oziroma besedil iz naloge ob
upoStevanju avtorstva in korektnem citiranju,

— da smo seznanjeni z razpisni pogoji projekta Mladi za Celje.

Celje, 4.4 A

Podpis odgovorne osebe

QM‘A

*

POJASNILO

V skladu z 20. ¢lenom Pravilnika raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne
obcine Celje je potrebno podpisano izjavo mentorja (-ice) in odgovorne osebe Sole
vkljuciti v izvod za knjiZnico, dovoljenje za objavo avtorja (-ice) fotografskega gradiva,
katerega ni avtor (-ica) raziskovalne naloge, pa hrani Sola v svojem arhivu.



