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РЕЗЮМЕ 

Учебно-воспитательный процесс в учебном заведении имеет целостный 
характер. Учитель постоянно контролирует учебно-познавательную 
деятельность своих учеников, корректирует их знания, навыки и умения, 
направляет их работу и вносит изменения и уточнения в их подготовку или 
усвоение знаний в соответствии с выявленными пробелами. Одной из проблем 
учебно-воспитательного процесса заключается в заинтересованности учащегося 
в преподаваемом предмете. Решить эту проблему можно при помощи 
планшетных компьютеров !1Рад. Потому что в этом планшетном компьютере 
обычные уроки становятся динамичными и интересными. 

Целью данной диссертационной работы состояло в создании 
информационной базы планшетных компьютеров {Рад чтобы сделать введение 
учебного процесса стало более интерактивным. Задача состояла в разработке 
приложения, с помощью которого можно было бы добавить в учебный процесс, 
интерактивность, используя новые технологии. 

Созданное приложение для планшетных компьютеров ТЕА является 
одним из тех приложении, которое может помочь преподавателям 
заинтересовать учеников и сделать урок еще более интерактивным. Ученики же 
в свою очередь смогут научиться пользоваться новыми технологиями с пользой 
для себя, а не только как средство для развлечений.
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ОБОЗНАЧЕНИЯ И СОКРАЩЕННЫЕ СЛОВА 

ИК-порт — Инфракрасный Порт 

ЖК-экран — Жидкокристаллический экран 
КПК - Карманный персональный компьютер 
РСМСГА - Регзопа] Сотрщег Метогу Саг4 ПцегпаНопа! Аззос1аНоп 

РС-карта — спецификация на модули расширения 

ОС — Операционная система 
\1-Е! — УЛгеез$ Е14еМу — «беспроводная точность» 

СеШаг — "сотовый телефон" 
$1М-карта — Модуль идентификации абонента (Зибзсг!оег 1ЧепиЯсайоп Моде) 
ГГц - Гигагерц 
АУТ - АБзасе УЛпдо\ ТооКи 
ХМЕГ - еЖепзе МагКир Гапглаве 

РГЛЗТ - Ргорецу 1151



ВВЕДЕНИЕ 

Учебно-воспитательный процесс в учебном заведении имеет целостный 
характер. Учитель постоянно контролирует учебно-познавательную 
деятельность своих учеников, корректирует их знания, навыки и умения, 
направляет их работу и вносит изменения и уточнения в их подготовку или 
усвоение знаний в соответствии с выявленными пробелами. Если какой-либо 
тип урока не планируется и соответствующее ему звено учебного процесса 
выпадает, обучение нельзя считать завершенным и в достаточной мере 
совершенным. Учителя должны четко определять цели и задачи занятий, ведь 
от типа урока зависит его структура и методика. Учителю нужно добиться, 
чтобы учащиеся не только сознательно усвоили соответствующие правила, но и 
научились быстро и безошибочно применять их как в стандартных условиях, 
так и творческих заданиях. 

Одной из проблем учебно-воспитательного процесса заключается в 
заинтересованности учащегося в преподаваемом предмете. Другими словами 
ученикам не хочется учиться, а преподавателям все сложнее и сложнее 
заинтересовать их. В Казахстане, как и во всем мире, есть проблема с 
интересом учеников к образованию. В то время как весь мир изменяется, 
традиционные учебники остаются прежними. Решить эту проблему можно при 
помощи 1Ра4. Потому что в этом планшетном компьютере обычные учебники 
становятся динамичными и интересными. 

Целью данной диссертационной работы состояло в создании 
информационной базы планшетных компьютеров 1Рад, чтобы сделать введение 
учебного процесса стало более интерактивным. Задача состояла в разработке 
приложения, с помощью которого можно было бы добавить в учебный процесс, 
интерактивность, используя новые технологии. Приложение должно было 
подходить ко всем предметам, которые преподаются в общеобразовательных 
заведениях. По планам это приложение должно было создано как ДлЯ 
компьютера, так и для планшетного компьютера. Это позволяло бы 
преподавателю при помощи персонального компьютера и интернета 
подключаться к планшетникам учеников. 

Новизна данной работы состоит в том, что до этого момента еще не было 
создано подобной системы для введения учебного процесса, существует 
большое количество приложении для планшетных компьютеров, 
предназначенных для образовательных целей, но не с такими возможностями. 
Актуальностью данной работы является то, что в мире постепенно вводят 
планшетные компьютеры в учебный процесс. В Казахстане с 2012 учебного 
года Международная Школа НурОрда в Астане тоже решила вести такую 
систему и стала первой школой в Казахстане, которая ввела эту систему. 
Возможно это всего лишь временный интерес во всем мире к планшетным 
компьютерам, как способ введения учебного процесса, но как Казахстан мы не 
должны отставать от всего мира и идти в ногу со временем. 

Возможно 1Ра4-у всего пару лет, но люди уже читают книги и новости, 
пользуются интернетом, работают и развлекаются при помощи этого



планшетного компьютера. Рынок для этого типа устройств может быть только в 
зачаточном состоянии, но уже становится ясно, как он будет реконструировать 
некоторые аспекты нашей ежедневной жизни. И одним из самых больших 
аспектов, на которые он может повлиять, является образование. И многие люди 
сразу же увидели, какой потенциал имеет 1Ра@ в способе преподношения 
знании.



1 ИСТОРИЯ ПЛАНШЕТНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ АРРГ.Е 

Многие люди, которые интересовались историей Арр|е, скорее всего, 

знают, что прежде чем появился планшетный компьютер !Раф, компания 
прошла долгий путь, разрабатывая и усовершенствуя портативные компьютеры 
в планшетном мире. Начало истории планшетных компьютеров компании 
Арре произошло в 1979 году. В те годы началась разработка девайса под 

названием Аррйе Огарысз Та Шеф его можно назвать первым планшетом 
компании. Как говорилось в одном из каталогов Арре за 1981 год, «Арре 

Отарыс$ ТаШе{! сделает Вашу систему Арре 2 в холст профессионального 
художника. Планшетник предоставляет возможность использования 
инструментов для создания и показа графической информации». Это 
устройство для компьютера АррЁе 2, разработанное компанией ЗититазгарЫсз, 

пользовался магнитострикцией, а встроенные провода использовались для 
распознавания стилуса на осях х, у и 2. С помощью программы, которой 
рисовали на этом планшетном компьютере, стало приложение с названием 
«Оюра Огаршс$ Зузет», разработанное композитором Тодом Рундгреном. 

В 1983 году компания Арр[е соединилась с компанией Ргоё Оез!еп для 
создания нового дизайна для новых устройств. Продукт с именем Баз. был 
первым движением Арре по направлению к планшетным компьютерам. 
Компания Его8 Оез12л превратилась автором нового дизайнерского отделения 

Арр, с названием Зпоу/\йце, который использовался в 80-х годах. Арре 
хотели отдалиться от своих предыдущих продуктов и взойти на новый уровень. 
В те года одержимостью Стива Джобса была идея создания первоклассных 

компьютеров, на которые при визуальном контакте радовали глаз. Очень часто 
дизайн был основной частью проекта, а производительность отходила на 
вторую роли. Многие дизайнеры, приглашенные в те года в компанию Арр, 
не имели никакого опыта в практическом проектировании персональных 
компьютеров, но все же оставались лучшими в своей сфере деятельности. 

В те года, когда персональный компьютер был в начальном состоянии, 

такой способ работы был, слишком сложным. Основная часть компаний 
соперников в первую очередь была заинтересована вопросами по 
производительности устройств. Первые машины для вычисления были очень 
большими и некрасивыми. Привлекательный вид они стали приобретать 
намного позже, когда компоненты компьютеров начали упрощаться в 
конструкции и уменьшаться в размерах. Стив Джобс не изменял своему 
видению, и этот подход дизайна сохранился у компании Арр!е и на 
сегодняшний день: первое дизайн устройства, а уже потом производительность. 

Дизайнерское отделение Зпо\м \УПШе оставило свой след на всех 

устройствах Арре, которые были выпущены с 1984 года и до 1990. 
Особенными чертами был белый и светло-серый цвет наружного корпуса и 
минимальное количество элементов. Примерами устройств, сделанных в 
рамках этой дизайнерской структуры, можно привести Арре 2с, МасшкюзВ 2, 

Масшюзй РопаМе и тд. Но, очевидно, именно они существенно продвинули 
Арре в разработке и создании планшетных компьютеров, добавив 
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существенный вклад в их нынешний успех. Из моделей, на которые очень 
сильное влияние оказал Баз, можно выделить такие продукты как ВооКМас , 
24НошМас и ТеерпопеМас. 

Когда велись разработки моделей ВооКМас и 24НоигМас Джобс уже 
работал над тем, как сделать плоский жидкокристаллический экран частью 
ежедневной реальности. Но даже если эти концепты прекрасно выглядели, в 
условиях отсутствия, в то время, технологий концепты могли никогда не быть 
произведены. А данные персональные компьютеры уже предполагали 
использование жидкокристаллических экранов. Но, в пользовательском 
сегменте эти технологии просто отсутствовали или были представлены в 
некоторых КИК-образных устройствах и маленьких калькуляторах. 

Стив Джобс поговорил со своим коллегой Китченом, который основал в 
Силиконовой долине маленькую компанию под названием \!оод4е Рез1юп 
после своего исключения из колледжа. Китчен изобрел тонкий 
жидкокристаллический экран, который, являлся, энергетически экономичным и 
достаточно портативным для использования в устройствах как 24НошМас и 
ВооКМас. 

Через некоторое время, в 85 году двадцатого века, Стив показал совету 
директоров компании Арр плоский жидкокристаллический экран с размерами 
4 х 4 в дюймах. Он думал, что если вложить двадцать миллионов долларов, 
тогда ко второй половине 1986 года в заводах будет производиться до 20 000 
этих экранов в один месяц. Но предложение Стива Джобса не заинтересовало 
акционеров. Развитие технологии таких жидкокристаллических дисплеев и 
стало основным фактором, с помощью которого стала возможна производство 
такого устройства как мобильный компьютер. Если бы не плоские ЖК-экраны 
изобретение смартфонов, планшетных компьютеров и ноутбуков не было бы 
возможным. Но, в конце восьмидесятых и в начале девяностых никто не 
занимался развитием данной технологии, а в то время уже была возможность 
изменить вид персонального компьютера и сделать 1990-е годы годами 
портативных ПК. В итоге же жидкокристаллическая революция нахлынула на 
компьютерный мир лишь во второй половине 1990-х и после за персональными 
компьютерами появилась на рынке сотовых телевизоров и телефонов. И это 
подстегнуло производителей микропроцессоров, к ускоренной модернизации 
всего своего модельного строя. У АррЁ в то время уже был один вариант с ЖК- 
экранным портативным компьютером Арр 2с, но он продавался не совсем 
хорошо. Причина в том, что данная технология в тот момент была еще не 
достаточно развитой и нуждалась в доработках. 

Во время своего отсутствия Стив Джобс успел открыть компанию Мех 
Сотрщег, в которой был разработан персональный компьютер МеХТ. Но 
несмотря на свое желание оснастить эти компьютеры ЖК-экранами, Джобс был 
ограничен во времени и финансах, и на тот момент от этой идеи пришлось 
отказаться. Но если учитывать то обстоятельство, что производители 
соперники не особо стремились использовать в своих компьютерах плоские 
экраны, то можно сказать, что эра плоских жидкокристаллических дисплеев в 
1980-е года не наступила. 
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Созданный в 1989 году портативный компьютер Р2 являлся вполне даже 
достойным устройством, который был разработан специалистами АррЕ. 
Компьютер Р2 представлял планшет образное устройство, с которым можно 
было легко ходить и носить его на плече как мини сумку. Этот была идея, на 
внешний облик которого сильно повлияло устройство, созданное и 
придуманное Аланом Кей в 1968 г, Оупафоок. 

РАзаго было кодовым именованием проекта, осуществленного группой 
№ улоп из компании Арре, которая занималась исследованиями и 
разработками в области портативных карманных персональных компьютеров. 
Идея, 1987 года, планшетного компьютера Кпо\едяе Мамраюг — стал 
прототипом того, что компания Арр!е старалась создать в изначальной 
реализации МеуЛоп-а. Все же позже компания решилась сделать выбор на более 
компактный и простой дизайн, подобный Опоша| Ме\моп МеззавеРад. В 
условиях конкурса Е1ваго, который начался в 1989 году, дизайнерам было дано 
задание создание дизайн карманных компьютеров. Основное условие конкурса 
состояло в необходимости создания портативного компьютера планшетного 
типа с вводом данных с помощью стилуса. Интересно то, что основное 
количество этих людей никогда до этого не занималось дизайном компьютеров. 
Стилус должен был использоваться для ввода информации рукописью и 
последующей трансформацией в текстовый символьный вид. 

В качестве дисплея должен был использоваться сенсорный экран с 
активной матрицей. Также устройство должно было иметь встроенный жесткий 
диск. Для беспроводной передачи данных в устройство предполагалось 
добавить инфракрасный порт, который позволял бы потребителям 
обмениваться данными, путем расположения устройств в близости друг от 
друга. И последним условием конкурса состояло в том, чтобы стоимость такого 
аппарата должна быть шесть тысяч долларов. 

Во второй половине 1990 — и первой половине 1991] года компания 
Отизаго придумала еще один концепт, который после получил название 
МошЫапс. Это была последняя версия дизайна компьютера Ме\йоп Раз, 
отличавшаяся красивым черным корпусом и округленным инфракрасным 
портом. Но к тому времени группа Ме\\Моп успела поменять свое мнение 
относительно ИК портов. Даже если они были встроены во все продукты 
Ераго, разработчики чувствовали, что не надо на этом останавливаться, 
Весной 1991 года группа поняла, что, имея цену от 4000 до 5000 долларов, 
Мопапс все еще был слишком болыпшим и довольно дорогим, даже 
нацеленным на премиум сегмент рынка. Вследствие чего команда 
сосредоточилась на изобретении карманной версии Ме\\оп, которой изменили 
название на Липог. И в 1992 году разработка Мемлоп Раз была официально 
остановлена. Это был поводом для ссоры среди дизайнеров, которые работали в 
условиях проекта Е!раго, который после закончился увольнением сотрудников. 
Уволили, в том числе и Сью Букер, которая являлась одним из ключевых 
членов команды и присутствовала в начале создания Нваго, также провела пару 
лет над проектированием интерфейсов для этих гаджетов. 
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В итоге можно сказать, что все концепты, созданные в условиях проекта 
Ебаго, стали не нужными. Многие люди скажут, что это очень похоже, на 
работы Джобса: потратить три года на исследование и разработку, чтобы в 
конце понять, что дизайн должен быть совершенно другим и соответствовать 
новым параметрам продуктов. Началась эра, в которой всем правили 
компактность и легкость продуктов. Но ВаНнптап тоже оказался довольно 
громоздким и во время презентации, которого Джон Скалли не смог поместить 
его в карман. Из-за этого команде дизайнеров было сказано сделать его меньше. 
В итоге группа дизайнеров смогла создать новый концепт, который имел 
закругленные углы и еще более плоской крышкой. 

Но достижения в области  эргономичности сказались на 
функциональности гаджета. Например, сильно уменьшилось удобство в 
использовании стилуса. В итоге дизайнеры снова начали проектировать новый 
дизайн, так как поступление Ме\Моп-а в продажу должно было уже состояться 
через пять месяцев. По ходу разработки дизайна появлялись новые проблемы. 
К примеру, в какой-то момент дизайнеров оповестили о том, что в верхней 
части корпуса компьютера М№е\Моп должен быть слот РСМСГА, с помощью 
которого пользователи могли бы вставлять в гаджеты РС-карты. Но некоторые 
РС-карты, доступные в тогда, из-за своих габаритов торчали из слота, и 
препятствовали передвижению крышки Ме\Йоп, в чем и заключалась проблема. 
Использование этого своеобразного слота с таким типом дизайна оказалось 
очень затруднительным. 

В конце была придумана пристегивающаяся крышка с двумя резиновыми 
своеобразными выступами наверху, которую можно было снимать и надевать 
на заднюю часть корпуса. Но во время собрания фокус группы многие 
потребители не смогли разобраться в нем. И в результате эта крышка была 
удалена, а в последней версии данного устройства защитная крышка для экрана 
уже отсутствовала. 

Кроме проблем с дизайном, устройство Ме\лоп также имел другие 
минусы, которые нужно было устранить до поступления компьютера в 
продажу. И самым значительными из минусов являлись недостатки в работе 
программного обеспечения. В конце дату презентации пользователям все же 
было решено перенести. Устройство Ме\Аоп поступило в магазины только 
летом 1993 года. 

Но интерес к планшетным компьютерам у компании Арре не потерялся. 
И внимание к планшетам стала уделять не только Меу\оп Огоур, но также и 
Мас Огочцр. Эта группа делала попытки создать модулярные компьютеры, при 
помощи которых можно было бы пользоваться как с полноценными системами 

Мас. Так как подразделение Маси\юзВ, как и другие отделы Арр, видело в 
Ме\моп устройство, которое возможно однажды сможет стереть с лица земли 

персональные компьютеры, и было принято решение изобрести 

«ньютонообразный» компьютер Мас. Мечтали дизайнеры о портативном, но 
при этом довольно мощном устройстве. Главным его отличием от устройства 
Ме\умоп было то, что это устройство должно было работать полностью на 

программном обеспечении Мас и также пользоваться клавиатурой и мышью. 
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На начальном этапе появилось четыре проекта, которых назвали РепМас, 

\!огкСазе, РепГие, МасиаюзН ЕоПо и \/.А.Г..Т (\!122у Аснуе Еее Теервопе) 

по выпуску из Арре Мизеит, то оно изобреталось примерно с 1990 по 1993 год 

и являлся коммуникационным планшетом с ручкой. Но далее стадии прототипа 
он так и не зашел: реализация устройства была прекращена в 1993 году. 

Устройство \АГТ создавался как портативный телефон с сенсорным экраном. 
Кроме функций телефона, \УАГТ имел электронную адресную книгу, панель 

для сообщений и мог отправлять факсы. \/АГТ также имел стилус для более 

удобного набора номеров или написания сообщений, а с передней части панели 

устройства были кнопки. 
Еще одно устройство, это У14еоРа4. Это устройство представляло собой 

что-то вроде КПК, смартфоном и ноутбуком одновременно. У1ЧеоРаа 
презентованный, в виде проекта, на конференции в Бостоне 2 августа 1993 года, 

не дошел до производственной стадии проекта. Планшетный компьютер В1с 

стал очередным большим концептом компьютера Ме\оп, но о котором ничего 

не было известно никому. Но его называют одним Из самых красивых 
прототипов планшетных компьютеров компании Арре. Конечно между 

производством В!с и началом исследования технологий мультитач интерфейса 
прошло окло десяти лет, говорили, что в конце 1990-х в компании 
обдумывалась возможность изобретения собственных КПК. Следующий 
серьезный шаг в планшетном направлении был сделан лишь в марте 2004 года, 

тогда в Патентное бюро было послано заявление о регистрации патента с 

номером О 504899, где описывался планшетный компьютер. Этот патент был 

зарегистрирован на имя АррЕ 10 мая 2005 года. 

В интервью 2010 года Стив Джобс сказал, что именно в то время 

компания Арр!е начала разработку планшетный компьютер !1Ра@ на основе 

мультитач интерфейса. Но когда было решено создать смартфон, проект 

планшетного компьютера был отложен, и компании бросила все свой ресурсы и 

технологии на разработку смартфона 1Рропе. 

Ранее в июле 2008 года Бюро по патентам и товарным знакам США 

опубликовало еще три патентных заявления компании Арре, в которых было 

описано о «прокручиванию, жестам и синхронизации». Из рисунков в этих 

документах можно было сказать, что там описывалось устройство, похожее на 

гибрид планшета и ноутбука. 

Только в 2007 году, когда на рынке появился первый смартфон 1РВопе, 

компания АррИе начала уделить больше внимания новому гаджету — 

планшетному компьютеру с сенсорным экраном. И в 2010 году компания 

АррЕ, представила новое устройство, получившее нынешнее название 1Рад. По 

истечению тридцати лет после появления первого Арр!е Сгарысз Та Ме, 

критики в один голос начали, говорить об очередной сенсации и революции. 

Аналитики из компании Веглуеш Кезеагсй сделали вывод, что это самый 

успешный в истории запуск продукта из сферы бытовой электроники. 

Часть рынка, за который последние двадцать лет шла сильная борьба и 

где до этого момента никто не смог предложить ничего определенного, 

компания Арре стала именно той компанией, которая смогла сдвинуться с 
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мертвой точки и стать уверенным лидером. 
Анализируя основную причину успеха планшетных компьютеров 1Рад, 

многие эксперты из этой сферы сходятся в том, что главный его особенность — 
это специально изобретенная и заточенная под мультитач операционная 
система, а не просто усовершенствуемая ОС, унаследованная от персональных 
компьютеров. [1] 

15



2 ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА 1О$ 

Самая первая операционная система 10$ создавалась для нового 

устройства компании Арре смартфона 1Рвопе. И уже в 2010 году появилась 

новая версия оперативной системы 1053.2, которую презентовали вместе с 1Ра4, 

планшетного компьютера от Арр!е. Чтобы перевести операционную систему 

смартфона на планшетник !Ра, компания Арр!е произвела в пользовательском 

интерфейсе пару изменений для большого экрана, чем как ожидалось, 

увеличила его. Самым значительным из них было дополнение с левой боковой 

панели добавочного списка. Приложению следовало было иметь добавочное 

меню, в которое вы смогли бы окунуться полностью, а после вернуться обратно 

к основной информации. Арре не добавило это действие, а поместило меню 

слева, а все остальное — справа, кнопка для возврата в приложении больше 

была не нужна. Еще компания сделала так, чтобы потребитель мог видеть всю 

информацию в полноэкранном режиме, в тот числе перевернув планшет в 

портретный режим. В этом положении меню не скрывалось за кнопкой 

«Вернуться», а превратилось в диалоговое окно. 

:0$ 3.2 изменила вид многих основных приложений Арр!е. В Арр юге 

был добавлен трехмерный интерфейс СоуегЕ!о\, приложения РНо{0$ 

сортировало иллюстрации или фотографии в стеки, интерфейс приложения 

Мизс был упрощен, раздел |Типез с рядами иллюстраций из музыкальных 

альбомов и интерфейс настроек телефона получили двойные панели. А ведь 

интерфейс приложений Арр!е мог быть просто «растянут» на экран с 

разрешением 1024х768. 

Приложения в 10$ 3.2 получили новую эстетику, которая, как многие 

надеялись, осталась в прошлом. Приложение Моера@ получило границы, 

напоминающие сшитую кожу, что делало диалоговое окно приложения 

похожим на обложку записной книжки. Календарю и Контактам был придан 

внешний вид маленьких книг. Хотя многие пришли к выводу, что новый 

внешний вид выглядит банально, большей проблемой было то, что во многих 

случаях внешний вид не имел взаимосвязи с пользовательским интерфейсом. 

Адресная книга выглядела как книга, но в ней не надо было переворачивать 

страниц. Такой вид мало того, что остался в ходу, но даже был перенесен в 

некоторые приложения Мас 0$ Х. 

В июне 2010 года, четвертая версия 10$ дополнила систему новыми 

возможностями для пользователей. Мультизадачность, папки для приложений, 

тетеринг через У\!-РЬ проверка орфографии, унифицированные входящие 

письма электронной почты и поддержка нескольких аккаунтов в ЕхсВапре — все 

это было добавлено для того, чтобы 10$ была способна конкурировать с 

Апдго1а, который к тому времени начал свою экспансию. 

Главным улучшением стала, конечно, многозадачность. Хотя 10$ 4 не 

поддерживала «настоящую» мультизадачность в том смысле, что не позволяла 

без ограничений работать любому приложению в фоновом режиме. Вместо 

этого девелоперам были предложены некоторые возможности, которые они 

могли реализовать в фоновом режиме: 
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- местные уведомления позволили приложениям давать напоминания в 

назначенное пользователем время. Кроме того, приложения смогли заканчивать 

загрузки или какие-то другие небольшие задания уже после того, как 

пользователь вышел из приложения. 

- быстрое переключение между приложениями вместе с параллельным 

сохранением их текущего состояния позволили легко восстанавливать 

приложениям все последние действия, которые совершил пользователь, при его 

повторном включении. 

- музыкальные приложения, стали работать в фоновом режиме 

- навигационные приложения могли продолжать трекинг даже будучи 

свернутым 

- работа приложения УоГР могла быть продолжена во время звонка при том, что 

само приложение было неактивно. 

Все вышеперечисленное потребовало от разработчиков обновления своих 

приложений в соответствии с новыми возможностями многозадачности, что 

многие из них, в конечном счете, и сделали. Фокусом реализации 

мультизадачности стало то, что она была незаметна для большинства 

пользователей. Благодаря расширению функций многозадачности 1Рад стал 

меньше страдать от приложений, которые при работе в фоновом режиме 

съедали много оперативной памяти. Появившаяся мультизадачность системы 

была отмечена новой функцией кнопки «Домой» — двойным ее нажатием вы 

могли вызвать список запущенных приложений. 

Арр!е добавила в 0$ 4 папки для основного экрана. Причем решена эта 

задача элегантно: пользователю нужно просто перетащить иконки наверх друг 

к другу, чтобы создать новую папку — инновация в пользовательских 

интерфейсах, которую Апаго!4 внедрил только в Гсе Сгеат Запамисв. 

Арр!е также включил в 4-ую 10$ поддержку нового КеНпа-дисплея и 

более мощного процессора 1РВопе 4, дав разработчикам возможности к 

созданию еще более качественных приложений. До тех пор у каждого 1РЬопе 

был тот же экран с тем же разрешением, и разработчикам не нужно было 

оптимизировать свои продукты Под новый дисплей. С выходом 1Ра4, а затем и 

1РКопе 4 ситуация изменилась. 
| 

‘05 42.1 привнесла мультизадачность и папки в Рад, придав 10$ 

одинаковый порядковый номер версии и возможность полной установки 

платформы во все мобильные девайсы. Арре также добавила технологию 

АйР1ау для воспроизведения потокового видео между разными устройствами 

АррЁе и АррЁе ТУ. Это функция, которая заслуживает больше внимания, чем ей 

уделяют — в сравнении со стриминговыми аналогами на других платформах 

АНР]ау далеко впереди. Недавно Арр!е представила похожее дополнение 

АНРИП для тех немно 

печатью. . .. , 
си. Будучи доступным только на 1Раа 3, Зи! заменила Уо!се Сопго! 

«виртуальным помощником», который способен на большее, чем просто 

исполнять команды. <! позволяет вам задавать ей вопросы, на которые она 

отвечает или комментирует, дополняя свои реплики информацией из всей 10$, 

гих пользователей, кто еще пользуется офсетной 
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ваших данных и интернета. 511 также включает транскрипцию текста — новая 
возможность в 10$ — которая работает весьма складно. 

1Меззаре. С релизом 10$ 5 компания создала программу, которая дает 
возможность посылать бесплатные короткие сообщения на фирменные 
устройства. Приложение 1Меззазе способно, помимо всего прочего, получать 
отчеты о доставке и пересылать мультимедийные сообщения (картинки, видео). 

В отличие от $М$ пересылка сообщений через 1Меззаве бесплатна. 

Меззазе привязано к Арре Ш или номеру телефона и в обоих случаях 

может определить, может ли отправленное сообщение дойти до получателя. 

Если да, то обычные текстовые сообщения автоматически конвертируются в 

сообщение 1Меззаве, которое может отослать сообщение на любое устройство с 

10$ из ваших контактов. Эта функция удобна и незаметна большинству 

пользователей, но такое удобство компенсируется потенциальным конфузом, 

который испытывают пользователи, регулярно меняющие номер. 

Арре представила новый облачный сервис, заменивший Мо ШеМе и 

названный {Соч4. Это последняя и, возможно, самая успешная из всех попыток 

популяризовать удаленный способ хранения данных. Содержимое 105- 

устройств, будь это документы или другие файлы, может быть скопировано 

прямо в облачное хранилище. Приложения, приобретенные на одном 

устройстве компании Арре, могут быть автоматически скопированы на все 

остальные мобильные девайсы Арр|е. 1С]оиЧ4 также работает с галереями 

изображений на 1Ю5-устройствах. Есть также новый музыкальный компонент, 

который собирает всю пользовательскую музыку на серверах АррЕ. К нему 

идеально подходит функционал «РС Егее»; вы также можете выполнять 

резервное копирование и восстанавливать Юб-устройства напрямую, а не через 

компьютер. В то время, как наличие 1Тапез \/-ЕЕ Зупс означает, что вам не 

нужно соединять ваше 1О5-устройство с ПК, 1Сю\ предоставляет вам 

возможность не подсоединять ваше мобильное устройство к чему-либо. 

‘рад обновление принесло новые жесты, устранившие потребность 

главной кнопки «Домой» - но на практике это не выглядит настолько 

интуитивно понятным, как остальные элементы 10$. Арре добавила опцию 

сплит-клавиатуры (разделенная на две части клавиатура) в ландшафтном 

режиме экрана, что сделало набор текста пальцами несколько легче. Вкладки 

савай также стали надлежащими и в планшете. [2]. 

Со временем в новые версии операционной системы добавились новые 

функции, такие как мультизадачность, папки, $11, центр уведомлений, ИМаззеве 

и 1Сюй4. Арр!е стабильно выпускает по новой версии своей мобильной 

платформы каждый год. Более того, новые версии органично дополняют своих 

предшественников новыми возможностями, которые востребованы и 

актуальны. Компания Арре по настоящему прислушиваются к своим 

пользователям. Они устраняют и исправляют предыдущие функции в своих 

продуктах, а не просто нагружают их лишними и не нужными функциями. 
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3 ПЛАНШЕТНЫЙ КОМПЬЮТЕР РАО 

31 ХАРАКТЕРИСТИКА 

Компания Арре предоставляет два цвета планшетного компьютера для 

потребителей: черный и белый. Также есть возможность выбрать планшетник 

имеющий \1-Е1, а также поддерживающий Сеаг то есть беспроводное 

подключение к сотовой сети при помощи $М-карты, либо только 

беспроводное подключение \-Ё. 

Размеры и вес планшета в среднем не превышает размера и веса обычных 

школьных учебников, но может включать в себе несколько учебников 

одновременно. 

е Длина: 241,2 мм 

® Ширина: 185,7 мм 

® Толщина: 9,4 мм 

» Вес: 652 г 

Компания также предоставляет разные количества ёмкости устройства от 

16 до 128 гигабайтов позволяющая потребителям выбирать устройство, которое 

им больше подходит. Но если использовать только в учебном процессе 16 

гигабайтов более чем достаточно. 

Устройство также имеет беспроводную и сотовую связь. Беспроводная 

связь предоставляет два типа: \1-Е! и Вшеюо{. 

»е Беспроводная связь: 

\/1-Е1 802.1 1а//е/а (802.111, 2,4 ГГц и 5 ГГц) 

Беспроводная технология Вшеюой 4.0 

е Сотовая связь: 

Модель А1459 

ССМ/ЕОСЕ (850, 900, 1800, 1900 МГц) 

ОМТ$/Н5РА+/ОС-Н$ОРА (850, 900, 1900, 2100 МГц) 

ГТЕ (полосы 4 и 17) 

Модель А1460 

СОМА ЕУ-ОО Вет. А и В©. В (800, 1900, 2100 МГц) 

СЗМ/ЕОСЕ (850, 900, 1800, 1900 МГц) 

ОМТ$/Н5$РА+/ОС-Н$ОРА (850, 900, 1900, 2100 МГц) 

ГТЕ (полосы 1, 3, 5, 13, 25) , 

Устройство использует новые дисплеи Кейпа, которые предоставляют 

более четкое и яркое изображение на экране. 

» Дисплей Ми#-Томсв с диагональю 97 дюйма с подсветкой ТЕР и 

технологией [Р5 р 

» Разрешение 2048 х 1536 пикселей (264 пикселя/дюйм) 

» Олеофобное покрытие, препятствующее появлению отпечатков пальцев 

Процессор. Двухъядерный процессор А6Х с четырёхъядерной графикой 

Камеры, фотографии и запись видео 
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® НО-камера ЕасеТипе 

Фотографии с разрешением 1,2 мегапикселя 

НО-видео с разрешением 720р 

Видеозвонки ЕасеТите по сети \/1-Е1 или сотовой сети4 

Распознавание лиц 

Датчик освещённости на задней панели 

Контроль экспозиции касанием при съёмке фото и видео 

Привязка фотографий и видео к месту съёмки 

» Камера 151511 

Фотографии с разрешением 5 мегапикселей 

Автофокусировка 

Распознавание лиц 

Датчик освещённости на задней панели 

Пятилинзовый объектив 

Гибридный ИК-фильтр 

Диафрагма //2.4 

Фокусировка касанием при съёмке фото и видео 

Контроль экспозиции касанием при съёмке фото и видео 

Привязка фотографий и видео к месту съёмки 

® Запись видео 

Запись НО-видео с разрешением 1080р 

Стабилизация видео 

Распознавание лиц 

Фокусировка касанием при видеосъёмке 

Датчик освещённости на задней панели 
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Внешние кнопки и разъёмы (Рисунок [) 

Внешние кнопки и элементы управления Разъёмы, входы и выходы 

Кнопка включения 

Режим сна/Пробуждение 

“<. чо м я м МН РЕНН. РАНЕ И 

| 
1 

Микрофон 3.5-мм разъём для 

стереонаушников 
Отключение (мини-джек) 

:4 звука/ Блокировка 

| егулятор поворота экрана < : = рииченииут. д | А громкости к прыть моль 

омой 

Разъём Встроенный динамик 

Набитт9 

Рисунок 1 

Аккумулятор и питание 

Встроенный литиевый аккумулятор с полимерным электролитом ёмкостью 42,5 

Вт-ч 

До 10 часов работы в Интернете в режиме \1-Е1, воспроизведения фильмов или 

музыки р 

До 9 часов работы в Интернете по сотовой сети 

Зарядка от адаптера питания или от компьютера через 0$В 

Входы и выходы 

Разъём Глен, 

3,5-мм разъём для стерео 

Встроенный динамик 

Микрофон 

Гнездо для карты М1сго- М 

наушников (мини-джек) 

Датчики 

Трёхосевой гироскоп 

Акселерометр 

Датчик внешней освещённости 

Геолокация 

\Л-Е1 

Цифровой компас 

Аз;1%е4 ОРЗ и ГЛОНАСС 

Сотовая связь 

Воспроизведение
 звука 

истика: от 20 Гц до 20 кГц 
Е ое Не вуковые форматы: ААС (от 8 до 320 кбит/с), защищённый 

одде 
топ из ГГипез $юге), НЕ-ААС, МРЗ (от 8 до 320 кбит/с), МРЗ 

Е о арын 2, 3, 4, Аи Ые Епрапсей Амдо, ААХ и ААХ+), Арре 

[,0531езз, АТЕЕ и \АУ 
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Возможность настройки максимальной громкости 

ТВ и видео 

Видеоповтор АиР1ау и видеовыход на Арр!е ТУ (2-го и 3-го поколения) 

Поддержка дублирования видео и видеовыхода: с разрешением до 1080р при 

использовании цифрового АУ-адаптера [ле ите или адаптера Глейтте/УСА 

(адаптеры продаются отдельно) 

Поддерживаемые видеоформаты: видео Н.264 с разрешением до 1080р, 30 

кадров/с, высокий профиль уровня 4.1 со звуком ААС-ГС до 160 кбит/с, 48 кГц, 

стереозвук в форматах „пу, пр4 и .тоу; видео МРЕС-4, до 2,5 Мбит/с, 640 х 

480 пикселей, 30 кадров/с, профиль Зипре Ргойе со звуком ААС-ГС до 160 

кбит/с на канал, 48 кГц, стереозвук в форматах .4у, ар4 и лоу; Мойоп РЕС 

(М-ГРЕС) до 35 Мбит/с, 1280 х 720 пикселей, 30 кадров/с, аудио в формате 

ша\/, стереозвук РСМ в формате .а1. 

Поддержка почтовых вложений 

Поддержка просмотра документов следующих типов: ре, АИ, о 

(изображения); .40с и .40сх (Мисгозой У’ ога); Вит и „нат (веб-страницы); „Кеу 

(Кеупо!е); ‚питабегз (Митбегз); ‚равез (Разез); „ра (Ргеуе\м и Адофе Асгоба!); 

‚рр и .ррёх (Мегозой Ро\мегРош®); 4х (текст); „ИЕ (текст в формате М); ‚усЁ 

(контактная информация); х15 и .х15х (Мего5ой Ехсе|) 

Универсальный доступ 

Функция голосового сопровождения 

Гид-доступ 

Поддержка воспрои 

Интерфейс Азэ1зНуе 

Увеличение объектов до 

Крупный шрифт 

Функция «Белое на чёрном» 

Настройка громкости вправо/влево 

интерфейса Уо1сеОуег 

зведения скрытых субтитров 

ТоисВ для адаптивных аксессуаров 

размеров экрана 

ации 
ебования к среде эксплуат 

опер ура окружающ
ей средь! при эксплуатации

: от 0 до 35 °С 

‚ от-20 до 45 °С 
при хранении: от 

омператУ Ра ПР ность: от 5 19 95% без конденовции [5] 
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3.2 ИСПОЛЬЗОВАНИЕ В УЧЕБНОМ ПРОЦЕССЕ 

{Рад — интернет-планшет, выпускаемый компанией Арр!. Первая версия 

планшета была представлена на презентации в Сан-Франциско Стивом 

Джобсом 27 января 2010 года. Старт продаж произошёл в Нью-Йорке на Пятой 

авеню 3 апреля 2010 года. 

Возможно 1Рад-у всего пару лет, но люди уже читают книги и новости, 

пользуются интернетом, работают и развлекаются при помощи этого 

планшетника. Рынок для этого типа устройств может быть только в зачаточном 

состоянии, но уже становится ясно, как оно будет реконструировать некоторые 

аспекты нашей жизни. Одним из самых больших аспектов является 

образование. 
Многие люди сразу же увидели, какой потенциал имеет 1Ра4 в способе 

преподношения знании. Некоторые образовательные учреждения за рубежом, и 

в том числе Казахско-Турецкий лицей комплекс «Нур Орда», не теряя времени, 

запустили пилотные программы по использованию с 1Ра@ в классах. 

Общественная школа округа Чикаго была в числе первых школ внедривших 

1Ра в свои классы и даже позволила ученикам брать их домой. Да конечно это 

может стоить больших денег для реализаций подобного проекта, но в конечном 

итоге они могут окупить самих себя по истечению некоторого времени. Во- 

первых электронные книги стоят дешевле чем их печатные аналоги, надо 

купить всего лишь одну электронную книгу для того чтобы все ученики могли 

ГХ, информация меняется так быстро, что некоторые 

с ней работать. Во-вторь 

учебники успевают устареть прежде, чем они опубликуются. Со временем, как 

книги. так и 1Рай изнашиваются, так как передаются от ученика к ученику, но 

учебники в {Рад не становятся исписанными, оборванными и нехваткой каких 

либо страниц учебника. Ни для кого не секрет, что рюкзак с учебниками 

намного тяжелее, чем :Рад. Исследования показывают, что тяжелые рюкзаки 

ской боли в спине, так и плохой осанки, потому 
че 

мо вести как к хрони й гут при четверти своего веса тела в рюкзаках. Каждый 
чт ети носят более 

о многие д мум четыре разных предмета, а это 
меют как мини 

ен их школах дети И 

четыре разных книг и тетрадей в рюкзаке, И другие личные предметы. С 1Ра4- 
могут каждый день носить с собой все учебники и книги, не 

ом ученики м  окза ки и не боясь за то, ЧТо есть возможность потери, какого 

ерегруж 
либо учебника, 

так как нужно следить лишь за им 1Рад-ом. 

е. как и во всем мире, есть проблема с интересом учеников к 

В Казахстане, кам не интересно читать черно-белые книги с 

образованию. линками В то время как весь мир изменяется, традиционные 

непонятными к у 
я прежними. При помощи 1Раф обычные учебники становятся 

учебники остаютс р  птересными настолько, что дети не хотят с ними 

динамичными 
Приложение, ©Т компании Арре, 1Воокз предлагают 

расставаться. р ный ОПЫТ полной интерактивной диаграммы, 

я лноэкран великолепный, рии ебники могут не ограничиваться статическими 

фотографии и ВИД®” й чего-либо. Ученики могут просматривать ци 
я иллюстра 

фотографиями ^, онимационными надписями, вращать ЗО-объекты для того 

изображения © 
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чтобы разглядеть их со всех сторон либо просто посмотреть видео с 

определенной темой учебника, прямо внутри него. Изображения могут 

рассказать больше, когда они интерактивны. Выноски и функция 
масштабирования добавляет еще больше опыта. Дети могут выделять текст, 
делать заметки либо найти значение какого-либо слова всего лишь одни 
прикосновением пальца. Если же учитель хочет показать ученикам что-либо, но 

в учебнике нет этой информаций или не хватает видео либо ЗО-объектов, он 

может самостоятельно сделать книгу для 1Ра4 - в комплекте с богатой 
графикой, видео, фото галереями, анимацией, 3З)-объектами и многим другим. 
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4 ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ ОВЛЕСТТУЕ - С 

Чтобы программировать для любого 10$ или Мас 0$ Х, необходимо 

знать язык программирования, ОБеснуе — С. ОЩесйнуе-С язык  <специфици ет 

синтаксис для определения классов и методов, для вызова методов объектов а 

также для динамического расширения классов и создания программных 

интерфейсов, адаптированных для решения конкретных проблем. Расширенная 

версия языка программирования С, ОБеснуе-С поддерживает тот же базовый 

синтаксис как С. Вы получаете все привычные элементы, такие как 

примитивные Типы (шецелый, Поа-дробный, и так далее), структуры 

функции, указатели и конструкций управления потока, таких как 16...е]зе, и ля 

утверждений. У вас также есть лосту, к стандартной библиотеке языка С 

ОБесйуе-С до бавляет следующие синтаксисы и функции стандартного 

языка С: 

» Определение новых классов 

э Методов класса и инстанции 

(называемые па$за21п5) 
» Вызов метода 

йств (и автоматического синтеза методов доступа) 

» Декларация сво 

» Статическая и ди 

» Блоки - инкапсули 

любое время 

» Расширения базового 

В дополнение к обесп 

других объектно-ориент
иро 

динамичным 
языком, и этот дина 

намическая 
типизация 

рованные сегменты кода, которые можно ВЫПОЛНЯТЬ В 

языка, такие как протоколы и категории 

ечению большей части абстракции и механизма в 

ванных языках, ОБеснуе-С является очень 

мизм его большое преимущество перед 

другими языками. Он динамичен, что позволяет поведению приложений, 

которые будут определеньь когда он работает (то есть, во время выполнения), а 

не быть зафиксированным, 
когда приложение построено. Таким образом, 

динамизм ОБесвуе-С освобождает программу от ограничений, когда она 

скомпилирована 
И скомпонована, вместо этого он сдвигает большую часть 

ответственности 
за разрешение символов для выполнения, когда пользователь 

находится под контролем. 

4.1 Классы 
и объекты 

Какив большинстве ДР их объектно-о
риентированн

ых языков, классы в 

ОБеснуе-С поддерживае
т инкапсуляци

и, данных, и определяет действия, 

которые работают с этими данными. ъект является средой выполнения 

класса. Он содержит 
своей памяти копию экземпляра

 переменных
, 

м, и указателей на методы класса. Вы создаете объекты 

объявленных ег 
нчатой процедур®» 

которые называются 
распределени

я И 

в двухступе 

инициализация
. 

ПИ 

Спецификация класса В ОБеснуе-С требует двух различных частей: 

изации. Часть интерфейса содержит объявления классов и 

интерфейса и реал 
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определяет общий интерфейс класса. Как код С, вы определяете файлы 

заголовок и исходных файлов, отделяете публичные заявления от деталей 

реализации вашего кода. Вы можете поместить другие декларации в вашем 

файле реализации, если они являются частью программных интерфейсов, но 

созданы как приватные. 

 — Файлы заголовков. Заголовки файлов содержат класс, тип, функции и 

константы. 

„т — Файлы реализации. Файл с таким расширением может содержать оба 

кода как ОБесНуе-С, так и С кода. Его иногда называют исходным файлом. 

тт — Файлы реализации. Файл реализации с таким расширением может 

содержать С + + код как дополнение к ОБесйуе-С и С кода. 

Если вы хотите включить заголовочные файлы в исходном коде, укажите 

директиву #ипрой как одну из первых строк в верхний или исходный файл, 

директива #итрой, как директива щтсаде в С, кроме того, она проверяет, что 

тот же файл никогда не будет добавлен больше одного раза. Если вы хотите 

импортировать большую часть или все файлы заголовков из базы, 

импортировать знаки больше и меньше в фреймворк файла заголовка, который 

имеет такое же имя, что И фреймворк. Синтаксис для импорта заголовочных 

файлов: #йпрот <Сто/Сто.й> 

Вы пишете декларации свойств и методов между директивами @имеасе 

и @еп4. Эти декларации образуют открытый интерфейс класса. Точка с запятой 

обозначается в конце каждого объявления свойств и методов. Если класс имеет 

пользовательские функции, константы, или типы данных, связанных с ее 

публичным интерфейсом, нужно вписывать свои декларации за пределами 

блоков @ийшег/асе. .. @ета. 
ии класса аналогично. Она начинается с 

Синтаксис ДлЯ реализац 

@ниаретеманой после следует имя класса и 

директивой компилятора 

заканчивается директивой @епа. Реализации метода происходит между ними. 

ыходить за пределы блоков @ипр!етешаНоп ... 
ДОЛЖНЫ В 

портировать его интерфейс файл, как одну Функция реализации 
Должны ИМ 

@епа. Реализация всегда 

из первых строк кода. 

#1трот „МуС1аз5.й" 

@итрететайоп 
МуС1а55 

- (. пути’ийбит8
: (М5 ИВ *)аМате 

й из *)туС1а55 рий$т
в:(М5тт8 *)аМате 

{ ... 1 
@епа 

ОБесиуе-С поддерживает, динамические типы переменных, содержащих 

объекты, и также поддерживает статические типы. Статические типы 

переменных включают имена классов в декларации типа переменной. 

Динамические ТИПЫ переменных используют тип идентификации для объекта 

ти динамические типы переменных, используемых 

ях. Например, объект собирающие данные, такие как 

одержащие объекты могут быть неизвестны, можно вместо этого. ВЫ мо 

в определенных 
ситуаци 

массив, где точные типы © 
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использовать динамические типы — переменных. Такие переменные 

обеспечивают исключительную гибкость, и обеспечивает болышую динамику в 

ОБеснуе-С программ. 

МуС]а55 *туОБесИ; // Статические 

я — туОЩесй?; И Динамические 

Обратите внимание на звездочки (*) в первой декларации. В ОБесйуе-С, 

ссылки на объекты всегда должны быть указателями. Поставив звездочку перед 

именем переменных ДлЯ статических типов декларации объектов. Для 

идентификационного типа подразумевается указатель. 

4.2 Методы и Передачи 

Думайте о методе как функции с области действия конкретного объекта. 

Отправив письмо объекту, вы вызываете метод этого объекта. Есть два вида 

методов в ОБесНуе-С: методы инстанции и методы класса. 

Методом инстанции является способ, исполнение в области видимости 

конкретного инстанции класса. Другими словами, прежде чем вызывать метод 

инстанции, вы ДОЛЖНЫ сначала создать экземпляр класса. Метод инстанции 

является наиболее распространенным метода. 

особ, исполнение которых в области видимости 

Метод класса является сп 

класса метода. Она не требует, чтобы экземпляр объекта был получателем 

сообщения. 
а состоит из идентификатора типа метода, тип 

Объявление метод 
ного или более ключевых слов, а также тип и 

возвращаемого значения,» од 

наименование параметра. Декларация методом экземпляра зе Обесе: а п4ех: 

Для метода инстанции, декларация предшествует знак минус(-), для 

класса методов соответствующий индикатор знак плюс (+). Фактическое имя 

| {паех:) представляет собой объединение всех ключевых 

пов. ИН
 двоеточия. Знаком двоеточия символов объявляет 

присутствие параметра. В приведенном выше примере, метод принимает два 

параметра. Если метод не имеет параметров, вы опустите двоеточие после 

первого, и единственного, 
подписания КЛЮЧЕ

ВОГО ео я поооб 

Если вы хотите вызвать метод, вы ле это, отправив сообщение на 

объект, который реализуется методом. Сообщение это имя метода, а также 

араметрах метода потребности, должным образом 

сведения © То пом. Все сообщения, которые вы посылаете объекту 

соответствующие 
ы ки таким образом, облегчая полиморфное поведение 

ны диам , означает способность различных типов 

уеснуе-С классо», 
общение. 

объектов в ответ на `` Же саме среда выполнения требует сообщение 

Для того чтобы по ажение охватывается в квадратных скобках ([и]) 

выражения. Сообщение вр жение необходимыми И
И в ТОЛЬКО в 

само сообщение, В те объект, получающий сообщение. Например, чтобы 

крайний левый кронштейн» . сообщения объекту, хранящемся в переменной 

ес!: аЧр4ех . 
отправить пзейОесе 8 использовать следующий синтаксис: [туАттау 

туАггау, ВЫ должны 
о, 

тзетОБлес:
апО Вес! аНпаех. “У 
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Чтобы избежать хранения многочисленных локальных переменных 

временных результатов, ОБеснуе-С позволяет выражение гнезда сообщении. 

Возврата из каждого вложенного выражения используется в качестве 

параметра, или, как принимающий объект, другого сообщения. Например, вы 

могли бы заменить любой из переменных, используемых в предыдущем 

примере с сообщениями для получения значений. Таким образом, если у вас 

есть другой объект, называемый как пуАррОбесь чтобы методы были 

доступны объекту массива И объекта для вставки в массив, вы можете добавить 

к предыдущему примеру: [ (туАррОБес! 1реАгтау] туетОБуеси: [туАррОБес! 

обуес!То/изег!] аИтаех: 07; 

ОБеснуе-С также пред 

методов доступа. Методы 

объекта, и, следовательно, 

оставляет синтаксис точечной нотации для вызова 

доступа палучают и устанавливают состояние 

ключ к инкапсуляции, которая является важной 

особенностью всех объектов. Объекты инкапсуляции, их состояние И 

представить интерфейс, общий для всех экземпляров для доступа к этой 

области, С помощью синтаксиса точечной нотации, можно переписать 

предыдущий пример так: 

[туАррОЦесилйеАттау увенОБес:туАррОВес.оБес!То[тзет 
аЙпаех:0]; 

4.3 Класс Методов 
отправления сообщений на экземпляр класса, вы 

Предыдущие пример» 
также можете отправлять самому классу, класс объекта тина класс, созданный 

ообщениями класса, указанный метод должен быть 

средой выполнения. Когда с 

методом экземпляра. Методы класса являются 

определен как метод класса, а не 

особенностью схожей с тическими методами класса в С++. 
о ста 

Вы часто используют методы класса или как фабричные методы для 

создания новых экземпляров класса или для доступа к некоторым частям общей 

информации, связанной © классом. Синтаксис для объявления метода класса 

идентична методу э кземпляра, за исключением того, что вы используете знак 

плюс(+) вместо знака минус длЯ идентификатора типа метоло. 

е свойства и методы доступа 

нкапсулированных или хранимых с помощью 

объекта, или атрибутов, таких Как имя или свет, или связь с одним ИЛИ 

несколькими другими объектами" асс объекта определяет интерфейс, 

который позволяет пользователям объектов получать и устанавливать значения 

 ВОйСтВ ь нкапсулированны
е- Методы, которые выполняют эти действия, 

а. 
называются методами ОСТ доступа, и каждый метод должен соответствовать 

Есть два типа метод доступа, который возвращает значение свойства, 

именованию. «Се СВОЙСТВО. "Ссенег" метод доступа, который устанавливает 

имеет то же имя, ЧТО И и имеет вид Зе\РгоремуМате:, где первая буква в 

новое значение длЯ © итализируются образом названные методы доступа. 

ап кодирования, который представляет собой 
имени сСвОЙСТВа К’ = значение ключ- 
Структур, включая войствам объекта косвенно через их имена. 

с 
механизм для доступа к 

4.4 Деклариро
ванны! и 

В общем, свойства да
нных 
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ОБеснуе-С предлагает заявленным свойствам для удобства записи для 

декларации и реализации методов доступа. В своем первом 10$ Арр вы 

объявили свойства логин: @рторейу (попаютгс, сору) Мубиив *изе’Мате; 

Продекларированные свойства убирают нужду имплементировать 

свойства методов сеМег и зейег каждому классу. Вместо этого вы задаете 

поведение, которое вы Хотите использовать в свойствах декларации. 

Компилятор может создать синтез-фактические методы получения и установки 

на основе этой декларации. Объявлен свойствами уменьшить количество 

шаблонного кода вы должны написать и, как следствие, сделать код намного 

более чистым и менее подвержен ошибкам. Используйте свойства или методы 

доступа для получения и установки элементов из состояния объекта. 

Вы включать имущество объявлений с объявления метода в вашем классе 

интерфейс. Вы заявляете, открытые свойства в файлах заголовка класса; вы 

объявляете частной собственности в Классе расширения в исходном файле. 

Свойства контроллера объектов, таких как делегаты и контроллеры вида, как 

правило, должна быть частной. 

Основные декларации используется директива @ргорепу, компилятор 

информация о типе и имя свойства. Вы также 

собственности, после чего 

можете настроить пользовательские параметры, которые определяют, как ведут 

себя методы доступа является ЛИ свойство слабой ссылки, И будет ли он 

> 

доступен только для чтения. Вариантов В скобках после директивы @ргореку. 

УП 
т несколько объявлений свойств: 

юстрирую 
ие строки кода илл 

арторань бору) Моде! Вес *реОБес!; ! копировать объект во время 

торе, дот) №УЙем *ооНИем; /! Объявление только метод получения. 

рем Ия ©) ы де; 
// Объявление делегата в качестве слабой 

ргоре!йу (меа ; 

ссылки. эр автом атически синтезирует заявленные свойства. При 

Компилятор сти, он создает методы доступа к ним, а также приватную 

синтезе собственно > переменной такое же имя, как и собственность, но с 

переменную. Экземпл В ия). Ваше приложение должно получить прямой 

префиксом подчеркива а не его собственность, только в методах 

доступ к перемен , вобождения. 

инициализации объекта " о имя для переменной экземпляра, Вы можете 
ое 

м 

Всли вы хотите 2? у о синтезировать собственности. Используйте 

обойти ашозуп йе сализации класса попросить компилятор для 

директиву @зупезиие вместе с специально имени переменной экземпляра. 

па 

генерации методов досту =_5 Епае4; 

свойства вы можете задать 

Например: @зут ее спа Е объявляете 

Кстати, Когда В я методов доступа, обычно, чтобы сделать методы 

пользовательские имена д обычной форме: @рторейу — (ат, 

следуют 
получения булевы, „маЫей: // Присвоить новое значение, изменение имя 

венег=5Епа Ме) 

получателельского 
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4.4 Блоки 

Блоки представляют собой объекты, которые инкапсуляции единицу 

работы, то есть сегмент кода, которые могут выполняться в любое время. Онив 

имные функции, которые можно передать в 

качестве параметров методов и функций, которая может быть возвращена из 

методов и функций. Сами блоки имеют типизированный список параметров и 

могут иметь вывод или объявленный тип возвращаемого значения. Вы также 

можете присвоить блока переменной и затем вызвать его так же, как функцию. 

Вставки(^) используется В качестве маркера для синтаксического блоков. 

Существуют и другие, знакомые синтаксические соглашения для параметров, 

возвращаемых значений и тело блока, то есть, исполняемого кода. 

ГЕ (^туВос®) (9 = ^(тЕ пит) {геигп пит * иширИег;}; 

Блок данных в местных лексической области, эта характеристика блоков 

полезна, потому что при реализации метода определяет, что блок имеет доступ 

к локальной переменной и параметрам метода, а также функциям и глобальным 

переменным. Этот доступ только для чтения, но если переменная объявлена с 

чение может быть изменено В пределах блока. 

модификатором __ Моск, его зна 

Даже после того, метод или функцию ограждающих блок вернется, и его 

локальная область была разрушена, локальные переменные сохраняются как 

часть блока объекта до тех пор, как существует ссылка на блок. 

В качестве метода или функции параметров, блоки могут служить в 

качестве обратного вызова. При вызове метода ИЛИ функции выполняет 

определенную работу и, В нужные моменты перезванивает вы
зывающего кода с 

помощью блока К запросу дополн мего. и озводит и обеспечить 
едения 

. 
т 

конкретные программ те ызова. Вместо того, чтобы упаковка 
в точке в 

абон 
од обратного вызова 

т о ланные В труктуРа, блоки сбора данных из одной 

"контекст" © 

лексической области, так ж 

основном портативные и анон 

екаки способ хоста или функции. 

и Категории 

4.5 Протоколы 
е могут быть реализованы любым 

яет мет 
Протокол обЪявл и протокола не имеют общего 

сализаци 
эти классы Р 

классом, па если. и пределяют поведение, которое не зависит от 

ОДЬ 
суперкласса. Метод пы просто 

сса. Протоко 
определяют интерфейс, когда другие 

определенного кла ре цию. Ваш класс реализует метод протокола, чтобы 

классы отвечают за ализа 
отоколУ: 

соответство
ватр этому пр ия, протокол определяет список методов, 

С практическ
о точки ЗРеН 

Е 

тся договором между объектами, не тре уя, чтобы были 

Ор устанавлие" 
нкретного класса. Этот договор обеспечивает связь 

экземпляры ри 
м Один объект может рассказать другим объектам о 

между этими 0 ъектам”. 

зует требуемое поведение приложения. Вместо 

е 

* . 

о Р асс (ЛАррИсаноп 
получать простые уведомления о 

(ЛАррИсайоп класс поставляет эти 
лять 

того, чтобы застав иложения, 
установленного объекта делегата. 

текущем состоянии И энкретные методы 

уведомления, 
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Объект, реализующий метод (ЛАррИсанопре!ерае может получать такие 

уведомления, и отправлять соответствующий ответ. Вы указываете в блок 

интерфейса, что ваш класс соответствует, или принимает, протокол, поставив 

имя протокола в угловые скобки (<...>) после имени класса, от которого он 

наследует. — @иегасе Нейотой4ЙеСоттоЙег 
‘: (ИИемСоттойег 

<ШТежЕе“Реевае> { 

Декларация протокола выглядит аналогично интерфейсу класса, 3а 

исключением того, что протоколы не имеют родительского класса, и они не 

определяют переменные экземпляра, хотя они могут объявить свойства. 

@рго1осо! МуРгоосо! 

- (хо) туРгоюсоМейо4; 

@епа 
Для многих протоколов делегатов, принятия протокола является просто 

вопросом реализации мето дов, определенных этим протоколом. Есть несколько 

протоколов, которые требуют, чтобы вы четко указали, что вы поддерживаете 

так и дополнительные 

протокол, в протоколы можно указать как обязательные, 

методы. Когда вы начинаете изучать заголовочные файлы ОБесйуе-С рамок, 

вы скоро столкнуться с линией, вроде этого: @имейасе М$Рае 

рока объявляет категорий через синтаксические 

(М5РаеСтеаноп) Эта ст 
конвенции вмещающих ИМЯ категории в скобках. Категории является 

особенностью ОБеси\е-С язы который позволяет расширять интерфейс 

сто подкласса. Методы в категории становятся 

класса без необходимости 

частью типа класса и наследуются всеми подклассами класса. Вы можете 

ли его подклассов для 

отправить сообщение На любой экземпляр класса и 

вызова метода, определенного 
в категории. 

Вы можете использовать 
категорий» 

связанных декларации метода В файле заголовка. ВЫ 

азличных айл 

различные категории 
р ы 

ый категории 
известные

 как расши
ре 

использовать анонимн частных 
частной 

тии методов В осуществлении (п) файла. 

ной собственно пядит Как категории, кроме нет между скобками. 

расширения: 
Расширение 

класса выг 

име, 
вот ТИПИЧНЫ

Й кл 

пиегуасе Му
лррРе!е ва

! т. 

@ргорему 
(5топ8) м

урааО 
Не“! да; 

@епа 

4.6 Типы кодирован 
и олько 

х, поскольку они зарезервированы 
для 

ОБуеснуе-С имеет переменны 

использовать в качестве И ен ые этих терминов являются директивами 

специальных 
целей. Некото например, @ицеасе И @епд. Другими 

компилятора © преф с я определены типы и константы, которые идут с 

зарезервированны МИ терм использует ряд типы и литералов, которые вы н® 

этими типами. оБесиуе циональный институт стандартов С. В некоторых 

найдете в `Американски на заменит Их Американский национальный 

случаях, эти типы 

как средства для группировки 

даже можете поместить 

ах. Вы также можете 

ние класса объявить 

терминов, которые вы Не ДОЛЖНЫ 
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институт стандартов С коллегами. В следующей таблице перечислены 
некоторые из важных, в том числе допустимых литералов для каждого вида 

Динамический тип объекта. Негативный литерал для статических и 
14 

динамических типов объектов является п1. 

———_д О ЕН =: ЕЛЕ РЕ : И - 

С1а5$ Динамический тип класса. Его негативным литералом является МИ. 

Тип данных (буредей выбора; Этот тип данных представляет собой 

БЕГ сигнатуру метода во время выполнения. Его негативным литералом 

является МОМ.. 

ВООГ, | Логический тип. Литеральные величины УЕЗ и МО. 

вы можете отправить сообщение до нуля без каких-либо 

Действительно не существует вообще никакого 

среда выполнения возвращает ноль, если метод 

Возвращаемые значения, отправленные до нуля, 
пока возвращаемый тип является 

В ОБеснуе-С, 
негативных последствий. 

эффекта, кроме того, что 

должен возвращать объект. 

будут гарантированно работать до тех пор, 

объектом. 
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5 РАЗРАБОТКА ПРИЛОЖЕНИЙ 
ДЛЯ 105$ 

105 представляет собой операционную систему 1РВопе, {Род Тоисй и {Рад 

устройств. Операционная система управляет аппаратные устройства и 

предоставляет технологии, необходимые для работы приложений 

Операционная система также поставляется с различные стандартные 

приложения системы, такие как телефон, почта и Зайай, которые обеспечивают 

стандартные услуги системы для пользователя. 

Разработка приложений для 30$ продуктивно и занимательно, и я хотел в 

этой главе описать план действий которыми, Я руководствовался при 

подготовке диссертаций. Существует очень много различных способов и 

платформ разработки приложений для 0$, как на операционную систему 

УЛМРО\$, так и на МАС 05. Платформа Хсоде для операционной системы 

МАС, которую разработала Арре с. для разработчиков, которая 

распространяется
 абсолютно бесплатно на МАС Арр. 

е для разработки приложения понадобились Хсо4е и 

Итак, для начала мн 

10$ $ОК, зой\маге деуеюртей ки, инструменты Арр!е шс. и основы 

программирования 
ОБесйуе-С, язык на котором ° основы всех Арре 

приложений и Сосоа Тойсв Егате\мо!К. 

аммного обеспечения
 

ложения, МЫ используем 10$ $50К и Хсо4е так 

называемые интегрированная среда проектирования Арре ТРЕ. Хсоде 

предоставляет все необходимое для создания приложений для 1Рропе, 1Ро4 

ТоасН и Рад. Она включает В себя редактор исходного кода, графический 

редактор пользовательского 
интерфейса, и Многие другие функции. Хсоде 

использует одно окно, называется рабочей области окна, которая представляет 

большинство инструментов, 
необходимые для разработки приложений. В этом 

окне можно свободно переходить от написания кода, к нахождению и 

аботке пользовательског
о интерфейса. 105 

стра ектов, И К 
устранение деф ат набор инструментов Хсоде, чтобы включить 

бой её КИ содерж 
ых аге ремеюрг 7И поры и пл атформы, которые нужны специально для 10$. 

трумент, ко 
одержит инструменты и интерфейсы, 

Ки с 

: Реме!ортет! 
10$ Зой\маге  ботки, овки, запуска и тестирования

 приложений, 

не аз р необходимые для ра т я на  лавном экране устройства 10$. Приложения 

торые отобража системы 0$ рамки и Оеснуе-С язык, и работать 

б-приложений, установленные 

непосредственно Н8 
ступны 

и находятся рядом с другими приложениями 

приложения 
всегда , 

ета. 
находится в режиме бы приложение 105 пользовательски

е данные 

системы и КАК омПЬЮТ ом пользователя через ПТипез. 

синхронизи
руюТсЯ ск и амма, п едназначенна

я ДЛЯ разработки приложений 

Хсоде — это прогр которая была разработана компанией Арре. Она 

для систем 05$ Хи 105, о месте 

предоставл
яется беспла“, © панавливае 

операционной
 системой. 

5.1 Установка прогр 

При разработке при 

с установочным диском 0$ Хи 

тся потребителем вручную. Последнюю 
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версию программы Хсоде всегда можно загрузить © Мас Арр З1оге обсолютно 

бесплатно. 

Главным приложением пакета является Хсоде. Кроме этого, пакет Хсо4е 

ть документации разработчиков от компании 
имеет в себе очень большую облас 

Арре и приложения ]пиегеасе ВиЙдег, которое используюется для воплощения 

графических интерфейсов. 

5.2 Разработка приложения 

Создания нового проекта на Хсоде 

Три основы 10$ приложения: 

е Инструменты. Как испо 

проектом. 

»® Технологии. 

пользователя. 

е Методы. Как воспользоваться некоторые фундаментальные 
шаблоны 

в основе всех 105 приложение развития. 

льзовать Хсое для создания и управления 

Как создать приложение, которое реагирует на действия 

дизайна, которые лежат 

И трех основных
 составляющих:

 

Л цехе Яе!9(аекстовое поле), которое используется пользователем для 

ввода информаци
и. 

е А 1аЪе(метка), которая используется в приложении для отображения 

информации. 
р 

ывает, какое либо действие приложен
ия 

‚ А Бимоп(кнопка),
 которая выз 

В окне Добро пожаловать В Хсо4е, при нажатии кнопки “Стеме а пем 

Хсоде рго]ес®» или ЕИе> №м7 
Ме\и рго) ес 

Хсоде открывает новое окно и отображает диалоговое окно, в котором вы 

2). Хсоде включает несколько встроенных в 
к 

можете выбрать шаблон (Рисуно 

оипожение 
шаблонов, которые можно использовать 

для разработки 

105 приложений. Например, © 

а 
тилей 

и 
создает приложение, которое похоже на алез и Мауег- 

Реза! шаблон создает приложение, которое похоже на Май. 
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В раз й разделе 10$ в левой части окна, выберите приложение. В основной ъ——————— а еевысЕ 
| ИАН Е ИИ 

|  СВобозе а ветре Гог уоцг пем рго]аст 
еси. 

Аррйсацоп. вы | 4 7 ы #® = 
Мацег-0еы!" - ОрелС! Сате Р ое -Вазе 0 Л Й ие т 

Арркацоп Рид-п 
Зумет Мид-т 

__Овег_ 
Таббед Аррйсацоп УзШу Арр/сацоп Етриу АррИсаноп 

г [а этое Мем АррИсаЦоп 

Г Тов летрме ргоме$ а ап !и9 ры! Гог ая аррсаюл (Паб цех а злое ргома 
Г 2 "| моем сопттоНег св мападе те Мем, алд а зтогубоага ог пб ВЮ а И мы, 58 

Рисунок 2 

Части диалогового окна, выберите Эшае У1е\ АррИсаНоп, а затем нажмите 
Кнопку Далее. Новое диалоговое окно, предлагающее ввести имя приложения и 
выбрать дополнительные опции для вашего проекта(Рисунок 3). 

ы пъурргсоетралу Реобистмаити 
И —щ—————ыщ 

1 
брод емвет 
У сях РееВя = 

г . : зна блогувомгвь 
+ 3 д 5 не млогчас ЯеГелется Соч "9 

; О ибиче цей Теиз 

[С редом ) [Нея | 

Рисунок 3 
укта, идентификатор компании, и поля префикс од 

Заполните название ПР 

Класса. В списке устройств, убедитесь, что будет выбрано именно то 

трио. пля которого ФоЗАТОЯ ВАО Рите Следующее диалоговое 
ройство, д указать путь для сохранения проекта, и дальше 

окно, которое позволяет рисунок 4). 
появляется рабочая область ( 
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Зспете рор-ир тепи оная 

Яип Бубоп ЕдйЙог БиНоп$ 

Ст ен Г я 
Тоофаг >) (м) (=. == рые ь й 

Мамдатюг ры 
агеа 

Рисунок 4 

ни строчки кода, вы можете построить ваше 
ав 

м го в симуляторе приложение, которое входит в Хсоде. 
риложение и запустить е пятор позволяет получить представление о том, 

о следует из аи глядеть и вести себя, если бы она была запущена 
ак ваще приложение 

на 1О5-устройства. пяторе: 

Запуск приложения 2 м и 
Нажмите кнопку Кип На г ирует и запустить пр 
Ргодись>Вип. И Хсоде перекомпит . 

Даже если, не написе 

нструментов Хсофе или выберите 
иложение.[6] 

36



6 ПРИЛОЖЕНИЕ ТЕА 
Приложение Теа-адтт 
Приложение, под названием Теа 1Ра4, предназначено для преподавания УРоков при помощи планшетного компьютера 1Рад. Информационная база 

создана для того чтобы сделать учебный процесс еще более интерактивным. 
терактивным процесс обучения становиться при помощи таких аспектов как 

Отправка вопросов, которые можно проверить моментально, отправка видео с 
полным уроком и т.д. 

Приложение предоставляет вам к запуску приложения предназначенного 
Для преподавателя, а также существует дополнительное приложение, 
ПРедназначенное специально для администраторов. При запуске этого 
Приложения первым что вы увидите, будет окно запрашивающее ваше имя 

аккаунта и пароль от данного аккаунта (Рисунок 5). Это предназначено 

Уваг Мате 

Равёигога 

Рисунок 5 
еренных лиц не имели ИЛИ ДОВ 

ЧЛЯ того чтобы никто кроме администраторов д 

Право к НЫХ. Г изменению и ильных данных это окно запроса т аккаунта и 

а 
о (Рисунок 6). 

Пароля исчезает и на место него появляется ново° окно (Рисун 

Беоо! Вейпнот$ 

185 лоолу Оейл оз 

Соцгзе Ой п$ 

Саре бейпигол$ 

ВиБ-СНаре Оейиоиз 

р Зичель Бей ону НТ 

исунок 6 

— вы можете добавлять данные в базу 
ения т если вдруг вы будете использовать это 

тип Ш При помощи этого 
Данных, такие данные как 
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приложение не только в одной школе, за это отвечает первая кнопка ь 
названием Зсроо| Рейп оп. Тут вы можете добавить новую школу (Рисунок 7) 
либо удалить старую или случайно не правильно введенную школу при 

ТЕА 

509! Оейпиюпх 

Чазугоот бойлиюлу 

Соиге Пейбпюпь 

54) -Свариег бейп оно 

Твасех ОейлИ из 

ЭпщепЕ бемунопе 

Рисунок 7 . 

у оответственно. При добавлении новой вее с помощи нажатия кнопок тем = школы (Рисунок 8). 
толь Школы вам нужно ввести 

| 

сепоо! бей 107$ 

|х | 

| Мате: ини 5сПоо я 
- 

Рисунок 8 
ся обавления или удаления школы являет 

р классов, которой как для добавления, так 
ИЯ й 

рей ыбрать названия школы, которую нужно В 
о, и нового класса появиться новое окно 

еее ь школу и вписать название нового 

Следующей кнопко 

Кнопка для добавления или : 

И для удаления сначала тя к 
было добавлять ранее. а будет выбрат 

(Рисунок 9) в котором нуЖ 

Класса, 

Са5гоот рейий107$ 

се-о0/ Мате ; 

С!аяэгоот Мате : 
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Следующей кнопкой в столбике является кнопка т ею, ыы — отвечает за добавление и удаления предметов ми а е также будет 
сть предметы добавляются собственноручно. в уже введутся в 
оБисУтствовать весь список предметов, Помимо списка вы сможете 
Образовательном помещении(Рисунок 10). г предмет. 
посмотреть, когда был добавлен или изменен тот ил 

ТЕА 

51001 Орйп/ 3005 

Сагост белиной$ 

Соне репгинотя 

СВерег беппнюлу 

Э4-СНареег бейте 

Теафег Оейли золу 

Эвидепе осимцоль 

исунок 1 0 . ей че Ноп (Рисунок 11), который побавляе ь 
Сварег Ре ледует выбрать предмет, после чего пр ала р емы для каждого предмета либо удалить ые 

едены неверно или не в тот предмет. ВВ 

После идет раздел 
ля нач Удаляет темы предметов. к нов помощи кнопки пе\ еее б Те, что уже не актуальны л 

ЫЛИ, 

5 району Соигзе Мате: 

- вт Е РР РУ пит м ое Я а ВОЕН 
и: 

Сау5тоопу бейпиюл$ 

Свыче бей оп 

Сару Рейн юл5 

Зыь-Спариег Бейл оз 

Твавраг Фейанапь 

Зи Чеги Оеблиной$ ИЕН 
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Последние два раздела отвечают за добавление в базу данных 
преподавателей и учащихся или другими словами пользователей данного 
приложения. При выборе раздела Теаспег Рей оп (Рисунок 12) первое, что вы 
Увидете будет список всех пользователей административной стороны, которые 
внесены в базу данных. Администратор увидит имена и фамилии Пользователей, а также имя аккаунта и пароль к аккаунту каждого 
преподавателя, и роль, которую каждый из них имеет. Роли разделены на две 
администратор и преподаватель. 

Эевао ейпйюга 

Чазтоот Бейл 

Сошзе Беблёюис 

СВарег Ббеблиюпу 

Зи6-СВарыы Бейт 

Тезопег беби юл$ 
Эицер! Рейюпх 

Рисунок 12 
ет нажать вого преподавателя для начала = ее — р 

Для добавления но появится новое окно (Рисунок 13), й ы- == 
мы пеу, после а преподавателя, такие как имя, 

Ледует ввести данные 
аунту. аккаунта и пароль к этому аккауН 

оиаеги Бейпй10п5 

Са5згоот : 

Мате : 

зЗигпате : 

Реге ИК; 

Вемсе (00; 
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И по ел, о т Е и для добавления в базу данных учащихся 
Выбирается м ущих разделах, сначала выбирается школа, после чего 
 ПОЯВЛЯетС, = — котором учащийся обучается. После выбора этих данных 

этой таблиие всех учеников данного класса, если они были введены ранее. 
фамил а вы можете просмотреть такие данные учащихся как: имя, 
Пеёг; вор ь с и идентификационный номер. Этот раздел называется Знает! 

расположен самым последним (Рисунок 14). При добавлении 

Г 
Ато Оеблиюяе 

оне Оефиьие 

г —_ метььиозазазь тута, бары девок 
Я № Нарве Бело 

теаклер Опт 

Рисунок 14 
5), в котором вы выбираете 

писываете имя и фамилию 

афию его или ее можно присвоить к 

фикационный номер 

ер 1Ра@, для того чтобы 

Н °ВОГо ученика появляется новое окно (Рисунок 1 

ится после чего в КЛ 

асс, в котором он или она уч 
фотогр 

икальный иденти 
по еднее эт льзователю и послед тный КОМПЬЮТ 

Се 
РВер могк нему подключитТЬСЯ. 

[Я 

Тезсйег бейрИЮИ$ 

АБУЗУЕУ 
эигпате : 

Идегпате : 

Раззи!ог4: 
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6.3 Приложение Теа РС 

При запуске приложения Теа {Ра на рабочем столе вашего компьютера появиться значок приложения (Рисунок 16), но он не будет активным, это Е] можно будет понять по типу значка, если значок не имеет зеленного ободка это будет означать что приложение запущенно, но не активировано. Активировать 
его вы сможете при помощи нажатия курсором мышки на поверхность значка 

2 
Рисунок 16 

После нажатия появится новое окно, которое будет спрашивать ваше ИМЯ 
аккаунта и пароль к этому аккаунту (Рисунок 17). 

1001 

Ц5ег Мате 

Разбуиогд 

Рисунок 17 

После ввода имени аккаунта и пароля, если они будут верны, вокруг 
иконки приложения появится зеленая обводка, которая будет означать, что вы 
подключены. Для начала работы в классе вам сначала нужно будет запустить В 

программе выбор школы, класса, предмета и темы на сегодняшний день. Для 
того, чтобы это запустить вам нужно будет ивжать на кнопку плэй(Рисунок 18), 
которая расположена в иконке человека, как показано на рисунке . 

= 

Рисунок 18 
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После нажатия этой кнопки, как было написано ранее, появится новое 

окно, в котором вам нужно будет выбрать название школы, класс, предмет 
ы 

который вы преподаете и темы данного урока. Выглядеть это будет как 

показано на Рисунке 19. 

беззюоп Эа 

5спос| Магпе 

Са55гоот 

Соигзе 

СПареег 

иБ СПареег 

Сапсе! 

Рисунок 19 

ведете все сведения о уроке вам будет необходимо 

о чтобы закончить с выбором. После этого сразу же 

20), которое нужно для того чтобы проверить 

После того как вы в 

нажать кнопку, ОК, для тог 

появится еще одно окно (Рисунок 

присутствие учеников на данном уроке. В данном окне у вас будет показан 

АЦепЧапсе 

раквай АБУЗуеУ 

[322 

Рисунок 20 

в данном классе и возле картинки и имени каждого 
|: ашихся 

ов УЧ значка в виде крестика, горизонтальная линия и список ученик три 

ученика будет стоять 



галочки. Эти три значка: крестик в красном означает, что ученик не 

присутствует на уроке, горизонтальная линия в синем означает, что ученика не 

было в начале урока, то есть после звонка, и что этот ученик опоздал или 

опоздала на данный урок, галочка на зеленом фоне означает, что ученик 

пришел во время и присутствовал на уроке. При нажатии на эти значки также 

изменяется и фон места, где находится фото и имя ученика. Эти данные о 
присутствии во время урока сохраняются на сервере. 

Помимо значка плэй здесь также присутствуют еще четыре значка: 

значок паузы, крестик, значок обозначающий лист и последний значок замка. 

Первый значок как я описал ранее, запускает в этом приложении урок. Значок 

паузы сделан для того, чтобы остановить урок, то есть когда вы нажимаете на 

этот значок урок этому классу прекращен и для того чтобы снова начать урок 

вам нужно снова нажать на значок плэй. Это сделано для того, чтобы вам не 

приходилось после завершения урока снова закрывать приложение и открывать 

его каждый раз. Значок крестика как раз таки предназначен для того чтобы 

закрыть данное приложение, то есть полностью завершить приложение. Значок 

списка нужен для того, чтобы проверять присутствие учеников, либо изменять 

так как некоторые ученики могут опоздать на его во время проведения урока, 
нить их из статуса отсутствующих в статус 

урок и вам понадобиться изме 

опоздавших Последний значок замка служит как блокиратор экранов 

планшетных компьютеров !Ра9. Для того чтобы ученики перестали делать 
текст и т.д. 

читать какой либо 

о аздел приложения Теа (Рисунок 21) имеет четыре подраздела. 

Эти м работают с медиа файлами, такими как фото, видео, аудио и 

другие 

РФ 
Рисунок 21 

этих подразделов мы может отправлять 
При помоши 

шение задачи, сами задачи которые нужно разные документы. 

фотографии с урока, 

будет порешать дома, . 

Есть возможность 
запечатл ее

 

то есть записать на о изн 

урока, либо если У вас ин 

такие как рее. 

бъяснение такой либо темы, что нужно запомнить и т.д. 
объ ния в видео формате того что происходит на уроке, 

вы записываете или показываете во время 
доска, то можно даже записать как вы 
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решаете какую- 
и а =. или как объясняете новую тему. Это будет очен 

ее ты И, а для тех, кто по каким либо причинам не т 
Фиым позы, дев. Ть уроке, просмотреть его в любое другое время и тем 
Е у. . кже вы можете не снимать на видео всего. чт 

выбрать часть ат ‚ 9 ТОЬЕО ЖАВУН Ибу ЧАатВ, ВАЗЕ ВБбени ВбЕНО ина 

автоматически = вы желаете сохранить в видео формате. Эти ай 

подраздел позв Утся на планшетных компьютерах ваших учеников. Третий. 
>. оляет вам отправлять документы, которые, допустим, ваш 

должны прочитать либо переписать в тетради (Рисунок 22) "Эти И 

Сонет 

Ргезоия Соуг2е5 

Рисунок 22 

могут удалить и сказать что не получали те или ины 

позволяет вам отправлять зудио файлы ея 
учеников (Рисунок 23). 

данные ученики не с 

файлы. Последний подраздел 

планшетные компьютеры ваших 

либо Весогаег 

Рисунок 23 

раздел имеет значок в виде вопросительного знака 
из особенностей данного приложения. Так . Это 

е со значками, которые обозначают Я, 

ли вопро либо 

значение как видео, ры и а даже если приложение 

полностью на антли этим приложени гс этим языком вам будет 

довольно легко разобраться ® Р ем. Одним словом разде 

знака обозначает, что этот раздел от л со 
правляет 

значком вопросительно
го 

Следующий 

можно сказать одна 

приложение 
вы работает 
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вопросы. Перед тем как отправить вопрос вам нужно его приго Желательно чтобы вопрос был в виде теста, потому что ре Я 
отправить во время урока вопрос приложение спросит о количестве вариантов 
ответов и сколько правильных ответов содержит этот вопрос (Рисунок 24). В 

КеГегепсе МитБег 1 я 

[У 
[4] Млисн ое Гойо\ипо {5 е сарНа! о! 8 в 

Ипнед Эа1ез? ро СОУПЕ 4 я 
< Ме Уогк, МУ 

УМмазнпаюп, ОС ие Тита ЕТ - © 
<> Смсадо, Ц. 
< 95$ Апде!е$, СА 

Рисунок 24 

начале вы должны открыть сам вопрос, после чего нажимаете на значок 

вопроса для того чтобы при помощи курсора мышки выбрать этот вопрос. 

После чего появляется дополнительное окно, в котором вы вводите, сколько 

правильных ответов в этом вопросе, сколько всего вариантов ответов и время 

которое вы даете на решение этой задачи, время считается в секундах. После 

чего нажимаете на кнопку $еп@ Оше и ваш вопрос появляется на экранах 
В тот момент, когда на экранах учеников будет планшетных компьютеров. 

на э 

вопрос на вашем экране появиться своеобразный таймер (Рисунок 25). Он 

выполняет функция не только таймера, ы также показателя какой вариант 

ответов выбрали большинство учеников. Во время решения задачи вы также 

можете добавить время или уменьшить его в секундах с округлением в десять 

секунд. После того как все выбрали свои варианты ответов вы выбираете 

правильный вариант нажатием курсора мышки на правильный вариант ответа. 

Таким образом, вы можете отправлять вопросы во время урока и делать урок 

более Я арии «ил отправлять вам их работы. Допустим, если вы 

задали задание всем ученикам и решили сразу же на уроке проверить одного 
ни могут отправить его вам прямо на экран компьютера 

или более учеников, ор м9 оете просмотреть моментально, но не сможете 

(Рисунок 26). Который В р И ЕВА И а 

сохранить себе. Дия того еникам нужно будет выбрать функцию отправки 
на вашем компьютере УЧ р все файлы сохранятся на вашем компьютере 

№ ГД айла и ТО изображения как ф ом того дня и именем ученика, как они введены в базе 
Они будут названы числ 

данных. 
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РезиИ$ 

оС] 
© Ре5чЕ5 

Последний раздел отображает н астройки приложения. При нажатии на 

это ляется новое окно (Рисунок 27), в котором вы можете увидеть 
т значок появ троить приложение. Первыми отображены данные о 

некоторые данные и нас р ор ВАНО рожали РЕВ пота вто 

да 
ет, ко 

Те 
И предм Г, 

р 

После стоит код доступа ДЛЯ гостей, который создается 

виде визитки урока. о на данный момент. Он требуется в таких случаях, когда 
случайно и уникальн рисутствует на уроке или если в класс перевелся новый 

кто-либо посторонний П 
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ученик и ег 
О. отита добавить в школьную базу данных, а урок уже 

ученика во время у т ри флажка с настройками. Первый отвечает за не с 

закрыть ее же рока, то есть если вдруг ученик решит рае 
В и выключить планшетный компьютер, приложение 

(Рисунок 28). Второй —\— Ученик с таким именем закрыт приложение 

Нарин оТаес ВТ ЗАТО, ТО УЧЕниХ будет или нет отправлять св 
ов к вам. И последний флажок отвечает за доступ и 

п я 
роигрыванию медиа файлов на планшетных компьютерах 

бета 

Соиг5е Мате 29.05.2013 18:06 - ТезсПег$ - СотриЕег $аепсе 

рагквад АБувуах ТеасВег 

боведекак Сойе 
пом 5и4епЕ Арр 5Ёа1и5 

с+иЧепез сап ел Пей зсгеел То зтагБоага 5сгееп 

21 АНоми 5иЧеп($ о рву у4ео/ан4ю Йе5 

Рисунок 27 

манйсаНоп$ 

‘Ахатае АЕыиауе\' зеп ТЕДА Рад 

аррйсавоп © Баскогочпа! 

Рисунок 28 
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6.3 Приложение ТЕА ВотеууогК 

Это приложение, которое предназначено для создания специальных 
домашних задании для планшетных компьютеров. При помощи этого 

приложения вы можете сделать домашнее задание и отправить его всему классу 
при помощи интернета. При запуске этой программы первое что вы увидите это 

очень простой интерфейс (Рисунок 29), который предложит вам четыре опции: 

ЕЕ ТЕА Нотемойе 

НО [2 
Нем 5зуе Ореп РуЫзЬ 

В рее 
г 

— Рисунок 29 

о задания, сохранение, открыть задания, которые 
Г 

создание нового ет у бликация домашнего задания, то есть отправка 

были созданы вами ранс^ „ просмотр домашних заданий, которые вы уже 

домашнего задания классу дание нового домашнего задания при помощи ете с03 
отправляли. Если Вы выбере, р 

1 Ногпемюогк Оеёай$ о 

Мате ; 

Соиг5е : 

Спарёег : 

ЗиБ СНарг : 

Рисунок 30 
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нажатия кно и ви. ы а новое окно (Рисунок 30). В этом окне 

предмету оно и теме ее домашнего задания, выбрать по ры 

домашнего задания ам |: а завершения для того, чтобы начать аа 

ЕЕ АН УЖ ужно нажать ОК. После этого на окне прил . 

данные (Рисунок 31), которые позволят вам ЕН — 

Г тл Ногуемох 
г 

НОР [2 р ь 
Чем Зауе Ореп РоБИзВ 

© МоМрЬ сроке 

Рисунок 31 

тоит Мшире Свое, это тестовый вопрос. При 
задания. Первым по выбору с 

создании такого типа вопроса вы должны также указать количество вариантов 

ответов и правильный ответ (Рисунок 32). В интерфейсе этого приложения все 

очень просто поставлено, © левого края стоят задания, которые вы можете 

добавить при помощи нажатия нони 0 ЭНЧкОМ ТИНА, & чтобы убрать 

ие и нажать на значок минуса. Можно 

лишнее залания выбрать ЭТО задан 

пролистывать эти задания п и помощи стрелок вверх и вниз, которые р 

расположены снизу или при помощи курсора мышки. В середине расположены 

на выбор типы вопр е вы можете создать при помощи этого 

изменить 

осов, КОТОРЫ 

приложения. С правого края расположен Р абочая панель, на которой вы 

можете сделать  в0ПРро® или его. Выше располагаются 

создания домашнего задания. Справа сверху 

ыполняют функции запечатления данных с 
вспомогательные данные м 

Ь 
расположено 

котор -- 
файла. Также сверху подписано, как вы 

ия 
монитора компьютера И обавле" д 
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изначально назвали это домашнее задание, по какому предмету он создан, 

РЗ ТЕА Нотеноке 

1. Ува Ка оЁргойгаш 15 Мсгозой Ехее!? 
а) \0:д ргосезятт 
Ь)) Зргеа4зВее! 

с) Озмабазе 

9) бтарЫсв 

Рисунок 32 

1-1, что в переводе с английского обозначает Сле й списку стоит В 

лития ы 33). Сюда вы можете добавить текст с 
заполнение пустых мест (Рисунок 

ое АННАН К Про ИеААиружыч Па | Их 

ее НИР: 1 

Е Е т Г Е ЕпаНзВ / ЕПОИЭН 

аи 
И =. Орет  РЫыеН Руб 

Е 
[и Ф_ 

3 Рава > 

СИИ 
Ы адеслиые. ре АН (ЫЕ 1 Мометели, Немаз Богл 
т м `аисепику. | ое У 

Рисунок 33 

заполнить. После добавления данных вам следует 

ложены пропуски для ввода текста. Также вам 
но 3 

данными, которые нуж 

отметить места, 
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следует ввести варианты ответов, которые ученики будут вводить. Также так 

присутствуют еще три вида, таких как диаграмма, 
сопоставление слов и сетка, в 

которых вам тоже следует указать правильные варианты ответов, а у учеников 

это будет выглядеть просто с вариантами, но без готовых правильных ответов. 

При нажатии кнопки, сохранить, которая выглядит в виде дискеты, ваше 

домашнее задание автоматически сохраниться в документах в формате Им и с 

именем который вы вводили при создании нового домашн
его задания. Для того 

чтобы открыть его вам нужно будет нажать на кнопку открыть, которая 

расположена правее кнопки сохранить И выглядит в виде папки, и выбрать 

домашнее 
задание, которое вам нужно 

по названию. 

Публикация это отправка домашнего задания ученикам. Происходит это 

при помощи 
интернета. После того, когда ваше домашнее задание готово, либо 

вы открыли домашнее задание, которое приготовили 
ранее, вы можете задать 

его ученикам 
путем отправки 

зв. После нажатия этой 

при помощи кнопки руб 

кнопки на вашем экране пПОЯВИТЬСЯ новое окно, куда вам нужно будет вписать 

данные о времени, 
числа и В ремени 

это задание должно быть сдано, 

которому из классов 
по какой теме. После нажатия кнопки 

раБШзв из этого окна 

будет отправлено вашим 

ученикам при помощи 
сети 
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6.4 Приложение ТЕА {Рад 

Приложение ТЕА для планшетного компьютера имеет очень простой 
интерфейс(Рисунок 34), содержащий несколько окон: библиотека - куда 
сохраняются данные с урока, тетрадь - куда ученик может вписывать данные, 
календарь — обычный календарь, куда ученик может добавлять различные 

=_= 1408 
ЗоЗТ =; 

МоеБори 

Саепбаг 

несколько 
Сие Емег 

Рисунок 34 

ное для тех кто хочет поучаствовать на уроке, соб нее окно создан Со ЫТИЯ, И а состоит в Этом классе, для того чтобы участвовать он 
т ыы для гостей (Рисунок 35). Также если вы не подключены к 

В 
УРоку 

И, ЗА 
сы © я ле г | ‚ 2 Иру * 

РЕЯ ее ть ^ [ 

И о 

| Рисунок 35 
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ярлык ‚ который нах 

обводку. Когда же : дитя в нижнем левом углу, не 6 

исчезнет ВБИ 6 ы подключитесь 
к уроку. ЕН удет иметь зеленую 

сли —- тк будет окружен зеленой бблеой о ввода кода для гостей 

итель даст 
просто чтобы ученики рвы задание по окончании врем 

слушали урок, он мож рии ный НЕТ 
вы 

сожален ет заблокировать эк компьютером и 

ию, учитель 
ран планшетног 

не сможет заб о компьюте 

прилож 
заблокироват 

ра, но, к 

ение. Ин 
ь его полность 1 

а экране при блоке появится картинка замка р а только это 

исунок 36) 

Рисунок 36 

отправлены учителем ученикам, появятся и 
ы Все данные, которые будут 

хранятся на планшетном компьютере в разделе библиотека (Рисунок 37) 

13:49 

Рисунок ЯР 
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Каждый тип данных будет также иметь при себе значок, который будет обозначать, к какому типу данных он относится, видео, аудио, документ или фото файл, будут отображены только те файлы, которые были присланы именно в тот день и по тому предмету. Если вы выберете другой предмет или Другой день, то тогда на экране планшетного компьютера появятся файлы, посланные по тому предмету в тот самый день. Каждый файл будет показывать В маленьком окне, что он содержит. Вы сможете открыть файлы для просмотра содержимого в них. Если это фото файл, то файл откроется как картинка. Для 
аудио файлов откроется мини проигрыватель, который воспроизведёт этот файл. Документы вы сможете только просматривать не имея возможности 
Изменять его, при просмотре если это большой вордовский документ вы 
сможете его пролистывать. Когда вы будете открывать видео файлы, как и в 
СЛУучае с аудио файлами откроется специальный проигрыватель для просмотра 
данного файла. Для того чтобы закрыть эти файлы вам нужно будет всеголишь тыкнуть на любое место вне этого файла (Рисунки 38,39,40). 

(©) Ропе ве май |асх 
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моет 

(бете саые 

Рисунок 38 
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Все файлы отправленные учителем изначально будут иметь стандартные 

названия, но ученики смогут изменить названия. Чтобы изменить название 
файла вам нужно нажать и держать пару секунд пален на файле, после чего 
появиться меню, в котором вы сможете отправить файл в электронную тетрадь 
или изменить его название. При выборе изменить название появится 
клавиатура с помощью которой вы сможете ввести новое название(Рисунок 41). 
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Электронные тетради нужны для того чтобы записывать туда то что Происходит во время урока, также как и в обычные тетради. При добавлении 
Новой электронной тетради вам сначала нужно будет нажать на знак плюса, 
После чего ввести название новой тетради и выбрать тип тетради: в клетку, в 
линейку или просто белые страницы. Тетради будут появляться на экране и ИМеть названия и типы, которые вы ввели ранее, но если вы захотите изменить 
Название или тип тетради вам всего лишь нужно нажать и поддержать палец на 
Тетради, после чего появиться окно, в котором вы сможете изменить все 
данные. Для удаления тетради вам нужно будет сделать то же самое, но 
выбрать действие удалить, а не изменения данных. (Рисунки 42,43,44) 
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Тетрадь имеет три инструмента для ввода информации. Первым является 
обычный карандаш или ручка, с помощью которой можно вырисовывать 
свободно, что угодно. Вторым инструментом является прямая линия, которая 
рисует исключительно линии. И последним третьим инструментом ввода 
является так называемый фломастер, с помощью которого можно обводить, Рисовать и красить, особенность состоит в том, что он рисует полупрозрачные 
линии. Также на панели инструментов присутствуют ластик для стирания, 
Инструменты заливки текста, инструмент изменения толщины, вставка текста, 
аудио записи, информации из интернета и файлов из библиотеки. Есть также 
Функции отменить ввод и повторить ввод, которые позволяют убрать и вернуть 
последние действия совершенные пользователем. И в самом конце находится 
Функция отправки страницы тетради на компьютер преподавателя, которая 
делится на отправки на экран преподавателя временной картинки или отправки 

у, ок 45). При помощи этой панели инструментов страницы в виде файла (Рисун 
я стиля ввода, изменять толщину ВЫ будете иметь возможность изменени 

карандаша, цвет и тип. 
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Также У вас будет во 
электронной 

зможность добавления 
ной тет 

ния и удаления с р 

ради(Рисунки 46,47). Помимо этого также == о ние порядка 

ри 
Рисунок 46 

раниц и просмотр ИХ В уменьшенном виде. Вы можете, как показать, так и 

ск рыть эти страницы, чтобы они не мешали вам во время работы. 
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Как было написано ранее, вы сможете форматировать данные ввод: 
изменяя их цвет и размер, добавлять текстовые комментарии и различны 
медиа файлы (Рисунки 48,49,50, 5 1,52,53,54,55). 
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7 ОТПРАВКА ВОПРОСА НА ПЛАНШЕТНЫЙ КОМПЬЮ
ТЕР 

а Учитель выбирает регион с экрана монитора, который хочет отправить 

к вопрос. Мы используем класс Кобо из АУТ для того чтобы сделать 

скриншот экрана и записываем в переменную 9и12Птаее. 

Передача данных между интерактивной доской и планшетного 

при помощи Арре РЫ$Т переведенный в 

компьютера {Раф происходит 

двоичный формат. Это на самом деле это ХМГ-структуры, © которой вы можете 

ознакомиться пройдя По ссылке [7]. Для этого существует класс 

Воп]оигМеззазе, который И оборачивает наше сообщение в виде скриншота. 

Все сообщения передаются по конвейеру между интерактивной доской и 

планшетного компьютера ! уктуру этого класса. 
рад используя стр 

Отправка вопроса иНИЦ при помощи того же класса, 
иализируется 

ы в открывающемся
 окне экрана. 

который также устанавливает нужные величин 

После изменяя из переменной ди Итаве, преобразовывает 
в массив 

общение. ным компьютерам, 

байтов РМС и переводит в °° ко всем планшет 

После обеспечения 
подключения 

подключенны
х к УРоКУ, ПРИ помощи класса ТЕАБопуоигзег

уег (Вопуоиг$егуег)
 

добавляется в список объектов- И снова при помощи этого класса, используя 

ТоАИСПеп&, посылает объект ди12Меззаве всем 

метод ‹епаВоп!о МЕ$за88 о 
у 5 

рассылке объекта 
анного байт 

пользователям 
используя 

’ 

иле передел 

аи12Меззаре(
Воп]ошМез$88

°) оно отправляется 
В виде перед 

ма ссива. 
компьютер получает сообщением этот объект 

После чего 
етный 

ант 
в ВопошМезза

веНап ет. 

ообщения, чтобы решить, 

(смотрите код ниже). 

е, который усиливается 

реводит присланное 

е вопроса на экране 

В конце, когда пл 

через сеть, ОН отправляет ы п присланного © 

ВопуошМеззавеНап ег про батывать ЭТО сообщение 

у а 
какой обработчик бУЛТ ‘при помощи кода на 1Ра9- 

ся . 
После этого все совершает планшетный компьютер пе 

‚вает его В ВИД 

с ОБеснуе-С кодом: ос оказь 

сообщение в хМГ, разбир дет его и т 

1Рад. 
= рем ВопуошМе55а8 0 

Воп)оигМезза2е аш Мезза85 и 

. (р = пе 
. 
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е ПогагУ р г (оиититевеУае 
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9и12ПусН ‚ри("з01У6 я 
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баоз.ПизВ О; 

буе[] ипагетВуе = раозлоВУеАпау(; 

баоз.с10зе(); 

аш О1сНопагу.ру("итаве", ппасетВу); 

еТуре = ВопошМезза8е. К
МеззагеТуре 2; 

4и17Меззаре.тезза8 
:7О1спопагу; 

9и1;Меззасе.изегРайа = Чи! 

|СНеп((аи12Меззаве); 

ТЕА БопзоигЗегуег.зеп9Во
п) ‘ошгМеззавеТоА1 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Интерес к учебе может появиться не только при помощи красивых и 

динамичных книг, но также при помощи различных приложений. С таким 

обширным количеством образовательных приложений ученики могут получить 

р 

“м 

беспредельное количество возможностей для получения знании. Такое большое 

количество различных приложений также дает большую возможность для 

Учителей. Ученики могут иметь личную виртуальную лабораторию, где они 

могут совершать бесконечное количество экспериментов по химии, физике или 

биологии. Изучение иностранных языков становится интереснее когда, изучая 

его, вы видите различные анимации либо играете в игру. Эти программы 

помогают студентам овладеть английским на всех уровнях - от обучения 

чтению на практике письменной форме и грамматических навыков в изучении 

классической литературы. Эти приложения создаются для всех возрастов и 

ными, интерактивными и веселыми. С этими 

делают уроки более привлекательн> "> 
знать больше о том, как устроен мир, узнать, 

приложениями можно наглядно У 
ч лет назад многое другое. 

Чт 
несколько тыся 

о представлял нар ии я планшетных компьютеров ТЕА является 

Созданное приложение ДЛ 

ОДНИМ и тех приложении, которое может помочь а 
же 

заинтересовать учеников и сделать урок еще более интерактивное
, ой 

у я гут ИТЬСЯ пользоваться новыми техноло 

в свою очередь смогут нау" 
Приложение использует 

азвлечений. 

для себя, а не только как оля того чтобы не было затруднений при 

достаточно простой интерфейс полезным и 
оцениваю это приложение очень ь 

пользовании с НИМ. Я идел подобного приложения для планшетников. 

енев Уникальным, так как яещ таких планшетных компьютеров В 

и 
енем они смо 

Конечно, приобретение ие обойдется дешево, со врем гут 
чень 

Общеобразовательные завеления является то, ЧТО ЭТО может стать о 

м гла 
себя окупить, но самь , бном плане. преподавание с 1Рад-ами предоставляет 

полезным вкладом в УЧе то тов м вегда 

По опыту можно ск я при изучении пред 

гро во возможностей а уроке, они начинают активно 

мное количест Н , 

происходит», самостоятельно и получают огромное 

интересно, что ОУ, дел всего лишь ПРОЯВИТЬ свою 

Учувствовать, пытаются © ‘учителям нужно 

Удовольст этого. енем. 

креативность и двигаться В ногу 

о 
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