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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva vyvojem vyukové aplikace cizich jazyk® pro mobilni zafizend,
ktera vyucuje fraze a slova pomoci a¢inného adaptivniho algoritmu. Vyukovy algoritmus se
prizptsobuje uzivateli vyuzitim informaci z pribéhu uceni za tcelem maximalizace efekti-
vity vyuky. V préaci jsou predstaveny vyukové algoritmy a programovani v XCode pro iOS.
Tvorba vyukové aplikace je slozena z mnoha disciplin, a proto se prace zabyva i tématy
jako teorie vyuky, vybér cilové mobilni platformy, pfehled popularnich vyukovych aplikaci
a uzivatelské testovani.

Abstract

This thesis deals with the development of foreign language teaching applications for mo-
bile devices. The applications teach phrases and words using effective adaptive algorithms.
Educational algorithms adapt to the user by using information from the course of learning
in order to maximize teaching effectiveness. The thesis presents educational algorithms and
programming in XCode for iOS. The creation of an educational application is composed
of several disciplines and so the thesis deals with topics such as the theory of teaching,
choice of target mobile platforms, an overview of popular educational applications and user
testing.
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Uvod

Mobilni aplikace ziskaly v poslednim desetileti vyznamny podil na trhu s aplikacemi. Uzi-
vatelé vitaji moznost vyuzivat aplikaci kdy a kde potiebuji.

Vyuziti informacnich technologii ve viuce ma velky potencial. Pocitace sice zatim ne-
dokazi uspokojivé zastupovat roli ucitele, ktery by aktivné vedl studenta, odpovidal na
otazky. Na procvicovani latky, které casto zabere vice ¢asu, jsou vSak pocitace plné vyuzi-
telné. Pfitom role ucitele neni v nékterych oblastech nezbytna, jako pfi procvic¢ovani cizich
slov.

Zatimco lidstvo pokrocilo s vyzkumy paméti, vyukové aplikace na trhu tento pokrok
dasto neodrazeji. Nabidka aplikaci pro opakovani slovni zasoby je na systémech Android
a 10§ velmi rozsahla. Naprostd vétSina téchto aplikaci vSak postrada efektivni vyukovy
algoritmus.

Cilem této prace je navrhnout a implementovat vyukovou aplikaci na procvic¢ovani ciziho
jazyka s efektivnim prizpusobivym algoritmem, ktery by umoznil rychlejsi uceni, ¢i delsi
udrzeni naucené latky v paméti.

Teoreticka ¢ast prace se vénuje teorii uceni v kontextu vyukové aplikace, psychologickym
jevim, diky kterym jsou dnesSni vyukové aplikace tak ucinné, dale prizkumu soucasné
situace na poli mobilnich vyukovych aplikaci a vybéru cilové platformy. Teorie je zakoncéena
prehledem vyukovych algoritmt. Prakticka ¢ast prace dokumentuje navrh, implementaci a
testovani vyukové aplikace pro i0OS.



Kapitola 1

Teorie vyuky

V této kapitole si predstavime samotnou zékladni teorii vyuky a paméti z hlediska vyukové
aplikace spolu s vybranymi psychologickymi jevy. Ze zjisténych informaci se pokusime vyvo-
dit zavéry pro vyvoj vlastni vyukové aplikace. Na konci kapitoly je zminéna vybrand metoda
pro vyuku frazi a slovicek, metoda karet a jsou predstaveny zpusoby, jakymi vyuziva nebo
muze vyuzivat vyse zminénych psychologickych jevi pro zvyseni efektivity vyuky.

Uceni [21] je psychicky proces slouzici k pfizpisobovani organismu k prostfedi. Lidsky
organismus se historicky vyvijel v mnohem méné komplexnim prostiedi. Proto se s rychlosti
technologického pokroku zvétSuje i propast mezi tim, na co je organismus ¢lovéka od na-
rozeni pripraven a s ¢im se musi vyrovnat v prubéhu zivota. Tim se zvySuje vyznam uceni
cloveka, které je ziskavanim pfedpokladtl pro aktivni vyrovnévani se zivotnim prostiredim.
Znamené ziskavani zkuSenosti ve formé védomosti, dovednosti a navykt. Vyznamneé jeho
efektivitu zvysuje povzbuzovani kladnym hodnocenim a planovité procvi¢ovani. Vychozi
bazi této aktivity je pamét.

1.1 Pamét

vvvvvv

dusevniho déni. Definujeme ji jako vlastnost a soubor procest, které umoznuji osvojeni
informaci, jejich uchovani a vybaveni.

Forma

Z hlediska formy se déli na proceduralni a deklarativni. Proceduralni je vyvojové starsi,
z velké Casti neuvédoméld. Zahrnuje podminovani a senzomotorické dovednosti. Deklara-
tivni pamét [20] zajistuje védomé vybavovani zkusenosti a osvojovani védomosti. Cetnym
opakovanim lze deklarativni paméfovou stopu pfeménit v procedurélni.

Trvani

Z hlediska trvani se pamét déli na kratkodobou, pracovni a dlouhodobou. Kratkodoba pamét
je velmi mala a pojme pouze nékolik sekund nebo 7+-2 polozky. Jeji rozsah postacuje ke
splnéni mnoha dil¢ich tkolu. Pokud po splnéni tkolu uz tyto informace nepotfebujeme,
dojde pomérné rychle k jejich zapomenuti. Pracovni pamét je delsi nez kratkodobd, ale
kratsi nez dlouhodobéa. Trvani pracovni paméti je mozno vymeérit tim, jak dlouho fesime
problém, k jehoz zvladnuti jsou piislusné informace potieba. Dlouhodobd pamét slouzi k



zapamatovani toho, co budeme potfebovat po delsi dobu. Jeji trvani muze byt az cely zivot.
Vyznamnym faktorem pro délku uchovani je frekvence opakovani.

1.1.1 Pamét z hlediska vyukové aplikace

Cilem vyukové aplikace je z hlediska paméti nejprve prenést vyucované informace uzivateli
do deklarativni, kratkodobé paméti. To mize byt provedeno prezentaci vyucované fraze, ¢i
slova véetné prekladu. Nasledné tyto pamétové stopy posilit, zajistit prechod do dlouhodobé
paméti, piipadné proménit pamétovou stopu v proceduralni.

Ulozit néco do paméti kratkodobé vyzaduje pouze vuli. Informace vsak chceme pre-
nést do paméti dlouhodobé. K tomuto pfrenosu je jiz nezbytna prace ve formé opakovani.
Efektivitu opakovani lze zvySit motivaci. Jinymi slovy ¢lovék si 1épe pamatuje to, co ho
bavi [21]. Proto je vhodné aplikaci realizovat tak, aby ji uzivatelé povazovali za zdbavnou a
prubéh vyuky za motivujici. Motivaci by mohlo zvysit prehledné zobrazeni pribéhu vyuky.
Zabavnost vhodné zvolené zpiisoby vyuky, libivé uzivatelské rozhrani.

1.2 Zapominani

Kapacita lidského mozku je omezena, a proto dochézi k zapominadni. Zapominani [10] je
vyhasindnim pamétovych stop, ke kterému dochdzi v pribéhu c¢asu, toto vyhasindni se
projevuje zménami v uchovani a vybavovani. Jestlize néco zapomeneme, nemuselo to nasi
pamsét zcela opustit. Pravdépodobnéjsi je, Zze pamé&tova stopa pouze zesldbla a je jesté mozné
ji opét posilit.

Rozséhly vyzkum paméti [11] realizoval roku 1885 Némecky psycholog Hermann Eb-
binghaus. Testoval uceni na 2300 slabikach, které nemaji smysl. Objevil k¥ivku zapomi-
nani, kterd ukazuje exponencialni prubéh zapominani v ¢ase. Nejrychleji probiha zapomi-
nani pfimo po nauceni. Zjistil, Ze pfi jednorazovém uceni lze snadno dosahnout pieuceni.
Pfeuceni nastane po urc¢itém mnozstvi opakovani, po kterém je pokracovani asi 7 krat méné
efektivni. Tento jev nastava priblizné po dvojnasobku opakovani potfebnému k nauceni.

kratkodobd pamét’ dlouhodoba pamet’
100 t
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Obrazek 1.1: Kiivka zapominani pfevzata z [19].

O nalezeni co nejpfesnéjsi funkce popisujici kfivku zapominani se pokusili Rubin a
Wenzel v roce 1996 [19]. Pouzili 210 datovych sad, které pretvorili ve formu méfeného



pribéhu zapominani. Na nich ovéfili odchylku 105 funkci dvou proménnych od realného
prubéhu zapominani. Nejmensi odchylku vykazuje logaritmicka funkce y = b - m* In(t).

7 téchto zjisténi lze odvodit pozadavek, aby aplikace neucila slovicka, kterd jiz dobie
umime. Zaroven je vSak potieba respektovat zapominani. Slovicko které uzivatel dobre
umi, muze o nékolik slovicek pozdéji odpovédét Spatné. O splnéni téchto pozadavkl se
musi postarat spravné navrzeny vyukovy algoritmus.

1.3 Uceni s prodlevami

Psycholog Hermann Ebbinghaus objevil spacing effect [11], jev ktery lze ptelozit jako uceni
s prodlevami. Uc¢enou latku si osvojil za 3 dny. Aby si stejné naro¢nou latku osvojil za 1 den,
potieboval témér dvojnasobek celkového pocétu opakovani, ¢imz ukazal vyraznou efektivitu
kratsiho uceni rozlozeného do vice dnfi.

Vyznam tohoto efektu pro tvorbu vyukové aplikace spociva v tom, ze aplikace je pou-
Zivana vice dnu, a tak je moznost, aby efektu vyuzivala pro delsi pamatovani procvi¢ované
latky.

Prace [9] se zabyva otézkou trvalosti vzpominek ve vztahu k prodlevdm mezi uéenim.
Skupina 1350 se naudila 32 fakt®, na které byla jednoslovna odpovéd. Po prodlevach od
zéddného po 105 dnid doslo k zopakovani téchto informaci. Po dalsich 7 az 350 dnech byla
testovana znalost fakt. Dulezitym zavérem je, ze délka optiméalniho rozlozeni uceni je
zévisla na tom, jak dlouho si chce ¢lovek naucené pamatovat. Pro zapamatovani na 350 dnt
byl optimélni interval 23 dnti, zatimco pro zapamatovani na 7 dnti byla nejlepsi prodleva 4
dny.

Viktor de Boer se v diplomové praci [3] zabyval optimalizaci uceni slovicek. Pouzil
metodu vyuky s kartickami. Slovi¢ko bylo zobrazeno v rodném jazyce, icastnik experimentu
pak odpovédél slovicko v cizim jazyce a byla mu zobrazena spravné odpovéd. Srovnéval 2
skupiny ucastnikli, obé dostaly testované slovicko 5 krat. Prvni skupina méla mezi kazdym
testovanym slovem vlozeno jinych 10 ndhodné vybranych slov, druha skupina méla vlozené
slovo pouze 1 jiné slovo. Obé skupiny mély po fazi uceni pred testem projit dalsi ndhodna
2 az 32 slova. Po kratsi pauze mezi ucenim a zavérecnou zkouskou umély obé skupiny
sledované slovo s 94% pravdépodobnosti. Po dalsich 32 slovech klesla Sance na vybaveni
skupiny s 1 vloZzenym slovickem na 56%, zatimco u skupiny s del$imi prodlevami mezi
ucenim klesla pouze na 83%.

Timto dokazuje, ze pti vyuce cizich slov méa spacing effect vliv nejen z dlouhodobého
hlediska v fadu dni, ale i z velmi kratkodobého hlediska béhem samotného procvicovani. Pro
vyukovou aplikaci jazykt z toho vyplyva, ze by méla délat urcité prodlevy mezi opétovnym
opakovanim konkrétniho slova. Prodlevy ve formé vyuky jiné latky. Vzhledem k tomu, ze
poradi prezentace latky je v rezii vyukového algoritmu, je potfeba dbat na to, aby pouzity
algoritmus efektu vyuzival.

1.4 Vyuka s kartami

Vyuka s kartami, v origindle flashcard, je metoda vyuky cizich slov a frazi. Vyucovany
material ve formé slov, obrazkt nebo ¢isel je umistén na dvou stranach karty. Na jedné
strané je otézka, na opacné odpovéd. Takto se lze udit véty, data nebo jakykoli material,
ktery lze ucit formou otazky a odpovédi. Pouziti karet probihé zobrazenim strany s otazkou,



pokusem o odpovéd a zobrazenim spravné odpovédi. Tato metoda vyuky zacala jako fyzické
karty, nyni prevlada vyuziti softwarovych implementaci.

Softwarové implementace mohou mit libovolnou formu karty i zptsobu interakce s uzi-
vatelem. Diky této obecnosti mizeme kartovou metodu vypozorovat ve vétsiné tispésnych
aplikaci pro vyuku cizich jazykt.

Tato metoda u¢inné vyuziva testing effect [18] diky zkouseni vyzadovanim spravné od-
povédi. I jednodussi implementace kartové metody také vyuzivaji vySe popsany efekt uceni
s prodlevami. Tohoto efektu vyuzivaji zvétSovanim nebo snizovanim intervali (v poctu ji-
nych karet) pfed opétovnym ucenim karty na zdkladé predpokladané znalosti uzivatele,
tedy jeho schopnosti spravné odpovédét. V zakladé pro alespont miniméalni vyuziti vyhod
uceni s prodlevami sta¢i prostd predikce podle posledni odpovédi na danou kartu. Kdyz
uzivatel odpovédél spravné, otazku dostane znova pozdéji a pokud Spatné tak diive. Slozi-
t&jsi algoritmy tuto predikci zlepsuji mnoha zpiisoby. Jiné komeréné pouzivané algoritmy
naopak vubec nepredikuji, pripadné uzivatel musi vice ¢i méné sam urcovat prubéh vy-
uky, coz efektivité takového nastroje nepfida. V této praci se budeme vénovat algoritmtm
z prvni skupiny kromé sekce s populdrnimi existujicimi aplikacemi, kde se horsi varianté
zcela vyhnout nelze, nebot nelze ignorovat zdjem uZivateltl a ispéch aplikace.

Efektivné tento problém fe$i mnoho algoritmt. Nékteré jsou jednodussi, jako Leitner
systém, ktery radi karty do 5 skupin podle znalosti. Jiné jsou komplexni a sleduji individu-
alné kazdou kartu jako je algoritmus ARTS popsany dale.



Kapitola 2
Vybér platformy

Trh mobilnich zafizeni je dnes velmi roztfistén. O misto na trhu se déli mnoho platforem.
Podivame se tedy na popularni mobilni platformy a vybereme pro jaky systém bude aplikace
Vyuka Jazyku vyvijena.

2.1 Mobilni OS

Nejrozsifenéjsi operaéni systémy mobilnich zafizeni [15] jsou dnes Android, ktery vykazuje
nejvetsi mezirocéni rust. Druhym v poradi je ¢0S, ktery méa celkem stabilni pozici na trhu.
Pak néasleduje Windows Phone jehoz ro¢ni prodej se za 2013 zdvojnasobil. Na tstupu je
dnes platforma BlackBerry, ktera naopak skoro o polovinu propadla. Jen nepatrny zlomek
trhu zbyl na OS Bada a Symbian.

800,000,000
600,000,000
400,000,000

200,000,000

105

Others

Windows Phone

2012 2013

Obrazek 2.1: Pocet prodanych mobilnich zafizeni podle OS v letech 2012, 2013.

Spolec¢nost Apple distribuuje aplikace pro 10S prostrednictvim sluzby App Store, apli-
kace pro Android sluzba Google Play a samostatné jsou i distribu¢ni sluzby aplikaci pro
systémy Blackberry, Windows Phone a WebOS. Pro kazdou podporovanou platformu je
pak potieba aplikaci délat témeét od zacatku a zcela ji pfeprogramovat. V idealnim ptipadé



bychom tvorili nativni aplikaci pro kazdou platformu pokazdé v jiném prostfedi a v jiném
programovacim jazyce.

2.1.1 Android

Platforma Android byla vytvorena spole¢nosti Google roku 2007 a predana do rukou aliance
Open Handset Alliance, které je Google ¢lenem. Prvni zafizeni, vyuzivajici této platformy
se objevila na scéné roku 2008.

Psani aplikaci pro Android [13] vyzaduje znalosti XML a jazyka Java. Vyuziva se syn-
taxe tohoto jazyka a knihovny tfid, kterd pfipominad podmnozinu knihovny Java SE a
obsahuje specifickd rozsireni. Nejpouzivanéjsim vyvojovym prostfedim je FEclipse s pridav-
nym modulem Android Developer Tools (ADT) a vyvojovym balickem Android Software
Development Kit (SDK).

2.1.2 iOS

V roce 2007 vypustila firma Apple na trh iPhone. Operac¢ni systém tohoto mobilniho tele-
fonu iPhone OS je upravenou verzi Mac OS X, coz umoziuje rychlé a pohodlné testovani
v simulatoru na pocitac¢ich Mac. V roce 2010 vzniklo dalsi zafizeni s timto opera¢nim sys-
témem, iPad. Od té doby se oznacuje jako :0S.

Zpocatku byl vyvoj aplikaci umoznén pouze pomoci webu. Tyto aplikace se spoustély
v zabudovaném prohlize¢i Safari a vyzadovaly pfipojeni k internetu. To se nelibilo uzi-
vateliim a omezeni danad webovym vyvojem znepfijemnovala zivot vyvojaitim. Zanedlouho
firma Apple umoznila vyvoj nativnich aplikaci, poskytla sadu vyvojovych nastrojia Software
Development Kit (SDK).

Vyvoj pro iOS [17] probihé nejéastéjsi v iOS SDK spole¢nosti Apple, které obsahuje
integrované vyvojové prostiedi Xcode. Vyuziva programovaci jazyk Objective-C [12], coz
je objektova nastavba jazyka C. Na rozdil od Androidu, na ktery lze vyvijet v systémech
Linux, Windows i 0OS X, je sada 10S SDK k dispozici pouze pro systém OS X a vyvojar
je tedy nucen pracovat na pocitaci Mac.

2.1.3 Windows Phone

Windows Phone [16] je od roku 2010 nésledovnikem ptedchoziho mobilniho opera¢niho
systému firmy Microsoft, Windows Mobile. Windows Phone byl vSak vyvinut od zékladu,
takZe neexistuje zpétna kompatibilita.

2.1.4 Multiplatformni vyvoj

Pii vyvoji pro vice platforem zaroven je nejlepSim FeSenim pouzit jeden nastroj, ktery
vytvori aplikaci pro vsechny cilové platformy. Nabizi se nam tii zptisoby kterymi je mozno
se pfi multiplatformnim vyvoji vydat.

HTML5

Vykonny kdéd je interpretovan internetovym prohlizecem, ten jako mezivrstva konzumuje

vvvvv

povazuji za vhodny jen pro jednodussi aplikace, kde je kladen dtraz na rychlou distribuci.



Hybridni technologie

Samotny vyvoj pomoci téchto technologii je stejné snadny. AvSak dle mych zkuSenosti pro-
gramy vytvorené timto zpltisobem narazeji na problém uzivatelského rozhrani, ¢asto trpi
nedostatkem plynulosti a neestetickym vzhledem.

Nativni vyvoj

Podle mého nazoru nejpokrocilejsi varianta multiplatformniho vyvoje. Vyuziva po potencial
zalizeni na plno a poskytuje tak nastroj pro profesionalni pouziti. Na druhou stranu je ale

vvvvvv

pripadné i s novym jazykem.

2.2 Zvolena platforma

Mobilni OS se lisi v mnoha aspektech. Vyvoj pro Android je zdarma, zatimco pfi vyvijeni
pro i0S je potieba zaplatit nemaly poplatek. Pfi vybéru pfihlizim zejména k maximalizaci
ziskového potencialu.

Deélat projekt pro vice platforem zaroven zni sice lakavée, ale omezeni vyplyvajici z tohoto
zplsobu vyvoje by mohli ztizit viyvoj nebo zhorsit kvalitu vysledné aplikace. Prot

Zbyva rozhodnout, ktery systém ma nejvétsi potencial. Vzhledem k malému podilu na
trhu vyrazuji Windows Phone a BlackBerry. Mezi zbylymi kandidaty ma Android vyhodu
nejvétsiho poctu uzivatell, navzdory tomu mé vsak :0S vétsi prodeje na aplikaci. Financ¢ni
vyhoda vyrazné vétsiho poctu uzivatell je pfedevsim v rychlém rozsifovani aplikace zdarma
vybavené reklamou. Vytvarend aplikace je vSak koncipovana jako placend, a proto volim
radéji 10S. Dalsi vyhodou této volby je bohatsi potencialni uzivatel.
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Kapitola 3
Existujici vyukové aplikace

Pred vznikem aplikace bylo potieba zjistit, jaka je situace na trhu. V obchodech s aplikacemi
Google Play i iTunes jsou desitky vyukovych aplikaci. Pro lepsi orientaci v tomto mnozstvi
aplikaci byly vybrany ty, které jsou zajimavé svou vysokou popularitou nebo zptisobem
vyuky. Z vybéru jsem naopak vyfadil hry pro déti, nebot ty nejsou cilovou skupinou.

3.1 Mobilni aplikace

Pfehled vybranych aplikaci pro Android a iOS.

Angli¢tina - Mobilni uditel

Jedné se o pomeérné neinteraktivni aplikaci. Obsahuje vyukova videa, texty. Umoziiuje pro-
chazet slovicka, véty a poslouchat vSe namluvené rodilym mluvéim. Vyuka kartovou meto-
dou ma v této aplikaci hned dvé realizace.

[ 1! a

Is it music? 5 % Anglicky - 1/69

. ‘.:'
Computers? 2 Yo'_u're here.
B

Sports?

Not only the television, but also the Internetcan
' give you almost unlimited access to knowledge
VI deo about your favourite subjects.

There is only one problem. 1

Neznal

il "Eu" \
Obchod A

R\ Most of this knowledge is in English.
L1

= ] i y .
I —

Obrazek 3.1: Snimky obrazovek Anglictina - Mobilni ucitel

Prvni realizaci je vyukovy rezim, jenz zobrazuje slovicko ¢i frazi spolu s prekladem a
uzivatel voli zda slovicko zné nebo nikoli. Podle toho aplikace voli nasledujici polozky k
vyuce.
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Druhou variaci na metodu karet je rezim, kdy kartou je slovo v cizim nebo rodném
jazyce, mluvené nebo psané. Uzivatel ma po zobrazeni ¢i precteni slova na vybér ze 3
moznosti prekladu. Podle spravnosti volby systém usuzuje, zda uzivatel slovo zna nebo ne,
coz ma vliv na planovani, i kdyz jen velmi zdkladni. Co umime, je dano na konec fronty
vyucovanych slov. Co neumime je umisténo jinam do fronty.

Angli¢tina slovicka

Vyuka kartickami flashcard, vétsina slovicek s viyslovnosti. Po zobrazeni slovicka je preklad
skryt a uzivatel ma na vybér jedno ze t¥i vyjadreni znalosti slovicka od umim po neumim,
navic moznost vytradit piilis zndmé polozky z vyuky. Uzivatel vSak nemusi odpovidat ihned.
Mize si nejprve nechat zobrazit preklad ¢i precist vyslovnost. Béhem vyuky aplikace stfida
tfi druhy karet: S anglickym slovickem, ¢eskym nebo pouze vyslovnost. Karta zobrazi az
t¥i preklady slovicka a dalsi jsou snadno k dispozici. Je zobrazen také slovni druh.

Slovicka jsou rozdélena do nékolika tirovni podle analyzy jejich pouzivani v angli¢ting.
Program nejprve uci nejfrekventovanéjsi slova, a pak pokracuje méné pouzivanymi.

Program umoziiuje cvic¢eni formou her Sibenice, viybér z moznosti, psani slov na klaves-
nici podle poslechu vyslovnosti. Uzivatelé si mohou vytvaret vlastni lekce.

Podle tvrzeni autoru je pouzity vyukovy algoritmus netrividlni, adaptivni a vyuziva
efekt vyucovani s prodlevami spaced learning.

Slovicka

Umoznuje prohliZzeni slovic¢ek nebo jejich vyuku metodou karet. P¥i vyuce je zobrazena karta
s prekladem a znalost uzivatele je testovana pouze otazkou zda umi, nebo neumi slovicko.
Moznost tvorby vlastnich lekci.

Angli¢tina za mésic

Aplikace mé jedinou vyukovou metodu. Uzivatel ptirazuje cizi slovo nebo vétu s vyslovnosti
k jedné z 6 fotek. Také vyukovy algoritmus je zcela trividlni. Véty jdou prosté po sobé tak,
jak jsou definovany v aplikaci.

L DY a = 12:56 odp

N = 5 = 12:520dp N ] = o ] = 12:56 odp.

Kompletni kurz

Kviz

Pokracovat

Lekce

Statistika qgwer t zu.

Uspésné skongené lekce:0
Spravné odpovédi:0
Chybné odpovédi:0

asdfghijk.

Where is the nearest restaurant? 74 y X c v b nm

Prev Play Word list Next n23 . Hotovo

Obrézek 3.2: Snimky obrazovek Angli¢tina za mésic
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Presto méa aplikace mnoho stazeni a je umisténa mezi prvnimi nalezy pii vyhledavani
vyukovych programu v obchodé Google Play.

Drill - angli¢tina efektivné

Karty ve formé slovicek s prekladem a vyslovnosti. UZivatel hodnoti od 1 do 5 vlastni
znalost. Slovicka oznacena stupném 5 jako nejznaméjsi uz nejsou znova zobrazena, naopak
nejméné znama slovicka jsou znova zkousena velmi brzy.

Ucit se a hrat Angli¢tina

Vyuka prohlizenim ilustraci se slovicky a jejich poslechem. Program nemé komplexni vyu-
kovy algoritmus ani zadny ptehled o postupu uzivatele, ten se pii pouziti hlavni vyukové
metody prohliZzeni pouze proklikava k dalsim a dal$im slovim.

Dalsi zplisoby vyuky tvori tfi rizné kvizy: Prifazovani slov k ilustracim, test pravopisu
a psani slov. Prifazovani slov k ilustracim je zajimavé diky vyuziti obrazového pienosu
informace. Pfenos informace obrazem je kognitivné méné narocny a uzivatelsky pfijemnéjsi
nez prenos informaci v podobé textu, ktery je navic pfenosem sériovym oproti moznosti
kdyby bylo vybaveno vyukovym algoritmem. Takto je ¢asto pfilis jednoduché nebo nabizi
jiz znamé informace, prestoze by program mohl jejich znalost vypozorovat.

Test pravopisu a psani slov vypadaji na prvni pohled jako pouzitelné metody. Obé vSak
vyuzivaji pro vstup od uzivatele standardni klavesnici, z ¢ehoZ plyne relativné nepohodlné
a pomalé psani diky malym pismendm a celkové malému prostoru ve spodni ¢asti displaye
na celou klavesnici. Navic uzivatelské rozhrani téchto kvizt neni prili§ atraktivni, je totiz
postavené pouze z neupravenych systémovych komponent a ptisobi tak spise dojmem tes-
tovaciho prototypu, nez jako hotova soucast aplikace. Vysledkem je, Ze tyto kvizy nabizeji
neefektivni uceni v neefektivnim prostfedi. Bez dofeseni jejich nedostatkt a bez adaptivniho
vyukového algoritmu tyto kvizy nepovazuji za piinos pro vyukovou aplikaci.

Angli¢tina Ear hry

Vyuka jedinou metodou. Touto metodou je poslech mluveného anglického slova a néasledny
vybér ze dvou podobnych mozZnosti napfiklad mezi pray a play . Nebyt podobnosti voleb,
tak uzivateli staci k rozhodnuti prvni pismeno ¢i délka slova, a tak by se student neucil
jazyk, ale spiSe rozpoznat od sebe dvé pocateéni pismena. Vyuziti podobnosti slov funguje
vyborné. Uzivatel je nucen vybirat na zdkladé drobnych rozdilt ve vyslovnosti obou slov, a
tak si musi téchto rozdil nejen vsimat, ale také se je naucit vnimat. U piikladu pray a play
jde o rozhodnuti mezi anglickou vyslovnostir al, ta je podobna, a tak neznaly jazyka snadno
rozdil mezi slovy preslechne. Aplikace pro vyuku angli¢tiny je celd v angli¢ting, a tak mohou
aplikaci pouzivat i rodili mluvéi na tréning spisovného psani slov. Pro c¢esky mluviciho
¢lovéka nemé tréning hlaskovéani takovy vyznam. Anglicky mluvici lidé v8ak mohou mit
Spatny pravopis i téch slov, kterd denné pouzivaji, nebot sprédvny pravopis anglickych slov
neni prili§ ddlezity pro gramaticky spravny mluveny projev.

Vyuka anglického jazyka

Vyuka pouhym prohlizenim slovicek v seznamu je hlavnim zptisobem prezentace novych
znalosti. K zopakovani znalosti slouzi hra, ve které se z nékolika pismen sklada preklad
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slova. K otestovani znalosti je zde primitivni test, kdy uzivatel piSe pomoci systémové
klavesnice.

Skladani slov vybérem z nékolika mélo pismen, z nichz néktera slovu patii a jind ni-
koliv, se pfijemné pouziva. Téch nékolik pismen, ze kterych se vybira, tvoii a uc¢i spravny
pravopis slov, je reprezentovano dostatecné velkymi a snadno stisknutelnymi tlacitky, ktera
tvori praktickou redukovanou verzi klavesnice, které chybi nepotfebné pismena. Diky tomu
uzivatel, ktery slovo umi, bez vétsi ndmahy slovo rychle napise.

Navzdory tomu, Ze by mohl byt vstup od uzivatele fesen u testového rezimu podobné,
vyuziva tento rezim pro vstup systémové klavesnice. Na nejmensich pristrojich je diky tomu
testovy rezim nachylny na preklepy a psani je nepohodlné a pomalé.

Aplikace mé dobte zpracované Ul vybéru lekce, které je tvoreno dobie vypadajicim a
prehlednym seznamem. Hlavni nevyhoda jinak nadéjného vyjukového nastroje tkvi v ab-
senci vyukového algoritmu, ktery by sledoval postup uzivatele a uzivateli se pfizptisoboval.
Program je schopen uceni i testovani, ale nedokéze vyuzit ziskanych informaci o znalostech
uzivatele pro jeho dalsi uceni. A tak volba toho co a kdy se bude uzivatel ucit zustava
na ném a na rozlozeni lekci v programu. To vede k uceni zndmého uciva na jedné strané
a k nedostateéné konfrontaci s u¢ivem nezndmym na strané druhé. Nutnost manualniho
vybéru uciva znamenda pro uzivatele dalsi praci navic k samotnému uceni a jisté by bylo
lepsi, kdyby se o vybér uciva staral algoritmus.

3.2 Desktopové aplikace

EuroWord

Program udi slovicka predklddanim anglickych slovi¢ek spolu s ¢eskym prekladem. Uziva-
tel ma moznost zvolit, zda slovicko umi ¢i neumi. Vyukovy algoritmus spociva v tom, ze
slovicko, které neumi je zarazeno na konec seznamu se slovicky k zobrazeni.

Word manager

Slova, ve kterych chybujete, bude opakovat ¢astéji. A naopak ta, ktera jiz znate, se budou ve
zkouseni objevovat méné. Metody zkouseni: Pieklad z jednoho do druhého jazyka, kiizovka,
hlaskovani.

LANGMaster Anglictina ELEMENTS, RE-WISE

RE-WISE realizuje kartickovou metodu uceni. Odpovéd formou psani na kldvesnici nebo
vybérem jednoho z péti stupni znalosti od nevim po vim dobfe. ELEMENTS je interaktivni
ucebnici a cvicebnici angli¢tiny. Cviceni jsou zalozena na dopisovani textu do kolonek napt.
dokoncovani vét.

3.3 Vyznam pro vlastni aplikaci

Zkoumané aplikace jsou velmi rtiznorodé a kazda mé své kladné i stinné stranky. Co si lze
odnést do vyvoje vlastniho vyukového programu? Které aspekty by bylo vhodné napodobit
a kterym se radéji vyhnout? Na tyto i jiné otazky se pokusim najit odpovédi zde.
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3.3.1 Vyuzitelné aspekty

Vlastnosti aplikaci, které maji pozitivni vliv. Af uz na atraktivitu pro uzivatele, té¢innost
vyuky nebo na jiné zadané atributy.

Minimalismus

Neéktera mobilni zafizeni maji velmi malé displaye, a proto mize byt uzivatelské rozhrani
preplnéné prvky, tlacitky a napisy velmi nepiehledné a matouci. Minimalismus v rdmci ob-
razovky, ktera bude vykreslena na display, spoc¢iva v malém mnozstvi naraz zobrazovanych
interaktivnich a zobrazovacich prvkd. To umoznuje rychlou a kognitivné nenaroc¢nou orien-
taci uzivatele, ktera je zlepSenim v predani informaci uzivateli. Zaroven snizi naro¢nost na
ptesnost kliknuti a pravdépodobnost prekliknuti, coz je zlepsenim v interakci od uzivatele.
Obé vyhody vedou k prijemnéjsimu pouzivani aplikace.

Mluvena vyslovnost

Aplikace pouzivajici krom psaného textu i mluvenou vyslovnost jsou pfi pouziti zabavnéjsi
a zaroven tak vyuzivaji komunikac¢niho kanalu mnohem propustnéjsiho nez ¢teni. Dalsi
nespornou vyhodou je predani informaci o intonaci pfi vyslovnosti i o pfesném znéni spravné
vyslovnosti.

Dalsim pripadnym vyuzitim mluvené vyslovnosti je moznost pouzivat aplikaci bez nut-
nosti interakce nebo bez nutnosti pohledu na display, podle vyuziti.

Déleni materialu

Vyucovany materidl by mohl byt v jednom déle nerozdéleném celku nebo rozdélen zcela
nahodné. V nékterych aplikacich je déleni latky jemnéjsi a jednotlivé ¢asti maji logickou
navaznost a vnitini souvislost. Prikladem je rozdéleni konverzace na jednotliva témata s
priméfenym rozsahem, navic sefazena podle ocekavané atraktivity pro studenta.

Dobré rozdéleni materidlu usnadnuje uzivateli vybér vyucované latky. Zaroven ulehcéuje
zapamatovani diky snadnéjSimu zarazeni informace. Velikost jednotlivych ¢asti by neméla
byt prilis mala ani velka. Prilis malad by nedala dostatecny prostor vyukovym algoritmtm.
Naopak prilis mnoho naraz vyucovanych polozek by unavilo uzivatele nebo by vedlo k uceni
po Castech s mensi efektivitou.

Uzivatelské nastaveni

Moznost ovlivnit chovani aplikace pomoci trvalého nastaveni je atraktivni formou prizptso-
beni potiebam uzivatele. Také je nastavenim mozno ménit napiiklad jazyk otazky a odpo-
védi, coz je mnohem praktictéjsi nez vytvaret dalsi vyukové rezimy se zaménénym jazykem
otazky a odpovédi.

Podobnost slov

Néktera vyucovand slova se lisi jen velmi mélo, tfeba o jeden znak a i u frazi lze najit
mnoho podobné vypadajicich a podobné dlouhych frazi. Tato podobnost je vyuzita aplikaci
Anglictina ear hry, kde zvysuje obtiznost snadného tkolu volby ze dvou moznosti.

Vyuziti spoc¢iva tedy ve zvyseni obtiznosti rozliSeni nékolika moznych odpovédi pomoci
vyhodné volby nespravnych odpovédi.
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3.3.2 Cemu se vyhnout

Inspirace negativnim vzorem. Objevené prohiesky proti uzivatelské privétivosti, estetic-
nosti, pouzitelnosti a dalsi. To, ¢emu se pfi vyvoji aplikace pokusim vyvarovat.

Systémova klavesnice

Neékteré programy se uchyluji k vyuziti systémové klavesnice s velmi malymi tlacitky, ktera
svym pouzitim zdrzuje uzivatele a zaroven narusuje integritu grafického stylu aplikace.
Pokud uz by bylo potfeba zadavat pismena, povazuji za lepsi feseni vlastni formu klavesnice
ve stylu aplikace a s mensim poc¢tem vétsich tlacitek resp. pismen.

Absence vlastni grafiky

Uzivatelské rozhrani nékterych aplikaci jsou slozena pouze ze systémovych komponent bez
vlastnich modifikaci ¢i pridanych obrazki. Tento vzhled je sice v souladu s vzhledem sys-
tému, na ktery je uzivatel dostatecné zvykly. Je vS§ak vniman jako velmi nemoderni a pri-
mitivni.

Vyukové hry

Vyuka formou her typu pexeso, sestielovani slov nebo tieba Sibenice je zdbavnou variantou
uceni. Efektivita této varianty vyuky je vSak vyrazné nizsi nez u konvenc¢nich metod, nebot
herni prvky pfipravuji vyuku o ¢as i o pozornost uzivatele. Také ptisobi ve vyukové aplikaci
jako néco na hrani pro déti, coz narusuje vnimani aplikace jako efektivniho vyukového
nastroje pro studenty.

Rucdni odstramovani slov

Pokud vyucovana polozka je uzivateli zndmé a nemd zajem o jeji dalsi opakovani, musi
ji ru¢né vyradit z vyucovanych slov. Na prvni pohled to nevypadé jako Spatné feseni. Pii
hlub$im zkouméni vsak zjistime, Ze uzivatel ¢asto vyfadi néco predéasné, nebot se precenil
a slovicko brzy zapomene. Navic nutnost tohoto tkonu zdrzuje vyuku.

Dobry vyukovy algoritmus pfitom tyto neduhy uspokojivé eliminuje. Algoritmus po-
hlida, zda uzivatel zna slovicko pfilis dobfe a dale mu jej nezobrazi. Navic se o to postaréd
bez narokt na uzivatele. Jedinou nevyhodou jsou znalosti, které zna uzivatel dostatecné
dobie uz na zacatku vyuky. Takovéto zndmé polozky uzivatel uvidi o néco vicekrat, nez
kdyby je pfi prvnim zobrazeni ru¢né vytradil. Od uzivatele se vSak ocekava spise mensinova
znalost latky. Takze lze pfedpokladat, ze vyhody feSeni, kdy si algoritmus vSe hlida sam,
dostatecné prevysuji zastaralejsi feseni.
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Kapitola 4

Navrh vlastniho programu

Tato kapitola se zabyva navrhem programu a vybérem efektivniho vyukového algoritmu.

4.1 Zpusob vyuky

Nejpouzivanéjsi metodou je vyuka pomoci karet. Tuto metodu volim i proto, Ze vyuziva
dvou dulezitych jevi spacing effect a testing effect, které jsou popsany v teoretické c¢asti
prace. Realizaci této metody je na trhu obrovské mnozstvi. Proto se pokusim o netradi¢ni
pristup.

4.2 Algoritmus

P1i vyuce je nezbytné zvolit, ktera karta s otazkou bude zobrazena jako nasledujici. Volba
algoritmu predkladani karet je kli¢ovou z hlediska optimalizace uceni, nebot lze vyuzit uéeni
s prodlevami a pocitat tak s kifivkou zapominani.

4.2.1 Trivialni algoritmy

Pro nastinéni vyukovych algoritmit si predstavime i nejzakladnéjsi mozné pouzitelné al-
goritmy. I kdyz se to zdd na prvni pohled nepravdépodobné, i tyto maji své vyuziti v
nejmodernéjsich vyukovych algoritmech, nebof ndhodné predkladani otdzek vyuzivaji po-
krocilé algoritmy ve spornych pripadech, kdy algoritmus povazuje né€kolik polozek za stejné
vhodné k vyuce.

Sekvendéni

Nejjednodussi metodou zobrazovani otazek je zobrazovani sekvenéni. Zacneme s prvni otaz-
kou a po posledni pokracujeme opét od zac¢atku. Tento zptisob méa nékolik nevyhod. Otazky,
které jsou dobfe znamé jsou predkladany stale znova a to stejné Casto jako ostatni.

Nahodny

Nahodné volba dalsi otazky neméa zadné zvlastni vyhody oproti sekvenénimu predkladani
otazek. Casto se pouziva k porovnani efektivity adaptivnich algoritmi.
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krysa clovek vcela pes ptak moucha
rat human bee dog bird fly

Obrazek 4.1: Posloupnost indext slovicek generovana sekvencnim algoritmem

vik mys Elovék ptak krysa kocka
wolf mouse human bird rat cat

Obrézek 4.2: Posloupnost indext slovicek generovana nahodnjym algoritmem

4.2.2 Atkinson system

Tento vyukovy systém byl popsén v praci Richarda Atkinsona z roku 1972. Cilem prace
bylo optimalizovat vyuku slovi¢ek na parech anglickych a némeckyjch slovicek.

Vlastnosti

Jedn4 se o adaptivni vyukovy systém, nebot se rozhoduje na zakladé historie odpovédi.

Prezentace samotného algoritmu je doplnéna experimentalnim porovnanim ucinnosti.
Prvni porovnani je s ndhodnym pridélovanim slovicek. Zde byl vysledek v testech lepsi o
108%. Pfi dalsim porovnani si uzivatelé vybirali dalsi slovicko sami, zde byl atkinson system
lepsi o 53%.

Vlastni algoritmus

Vlastni algoritmus je zalozen na rozdéleni slov do 3 kategorii P, T a U. Kde P znamena
permanentni znalost slovicka v tom smyslu, Ze uceni dalsich slovi¢ek neovlivni pravdépo-
dobnost vybaveni spravného prekladu. T je kategorie slov znamych, ale ne natolik, aby dalsi
uceni neovlivnilo znalost tohoto slova. Kategorie U je pro nezndma slovicka. Podle kategorii
jsou predpokladané pravdépodobnosti vybaveni pfekladu: p =1 pro P, T p = 0 pro U

Kazdé slovo ma 3 parametry, které #idi pribéh uceni: x - Pravdépodobnost pfesunu
ze stavu T (skoro umim) do stavu P (umim) y - Pravdépodobnost pfesunu ze stavu U
(neumim) do stavu P (umim) z - Pravdépodobnost pfesunu ze stavu U (neumim) do stavu
T (skoro umim)

1. VSechna slova jsou umisténa do kategorie U, parametry x y z jsou nastaveny na
vychozi hodnotu.

2. Jako nésledujici vyucovana polozka se zvoli polozka v jiném stavu nez P, tedy T
nebo U. Voli se ta polozka, kterd mé nejvétsi pravdépodobnost presunu do stavu
P, porovnava se tedy mezi parametry x a y podle stavu polozky. Mezi shodnymi
parametry vybird ndhodné.
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3. Otestuje se slovo, podle spravnosti odpovédi se upravi parametry slovicka a pripadné

vvvvv

4.2.3 Langsoft

Firma Langsoft pouziva ve svych vyukovych programech Language Teacher vlastni adap-
tivni vyukovy algoritmus pro vyuku cizich jazyk.

kocka mys$ vik ptak pes krysa
cat mouse wolf bird dog rat

Obrazek 4.3: Posloupnost indext slovicek generovana algoritmem Langsoftu

Vlastnosti

Tento algoritmus realizuje ptizptisobivou vyuku. Je rozhodné G¢innéjsi, nez algoritmy ne-
adaptivni, nebot neobtézuje se slovy, kterd uzivatel dobfe umi. Na druhou stranu je zde
riziko, ze vyucovand fraze bude prili§ rychle vyfazena z vyucovanych. Staci dvakrat od-
povédét na frazi dobre a pii 40 vétach ve vyuce se k uzivateli frize nedostane nejméné
117 jinych frazi (pii 50% pravdépodobnosti na spravnou odpovéd pii prvnim setkani se
slovickem). Dvakrat odpovédét spravné se nezda malo, ale pokud uvézime naptiklad vyuku
vybérem odpovédi ze, 3 moznosti tak vychazi vyrazeni na 1 z 9 nezndmych slov jen vlivem
nahody.
Vyhodou algoritmu je nizka slozitost a z toho plynouci jednoduchost implementace.

Vlastni algoritmus

1. Kazdé vyucovana polozka ma piidélenu hodnotu znalosti, kterd reprezentuje celkovy
soucet dobrych a Spatnych odpovédi. Vychozi znalost kazdé polozky je 0 a k jeji zméné
dojde po zadani odpovédi.

2. Za dalsi vyucovanou polozku zvoli algoritmus tu, kterd ma nejmensi znalost a nebyla
zobrazena alespon N taht. Pti 40 otazkach se fraze zobrazi nejdfive po 5 jinych frazi.
P1i vétsim poctu frazi se stejnou znalosti z nich zvoli algoritmus nahodné.

3. Po odpovédi se upravi hodnota znalosti polozky a pokracuje se 1. krokem.

4.2.4 SuperMemo

Jeden z ¢asto pouZivanych algoritmi je SuperMemo [(]. Tento algoritmus je dobfe zdo-
kumentovan a mé 11 verzi lisicich se slozitosti implementace, U¢innosti a spolehlivosti.
Autorem je Piotr Wozniak. Roku 1987 implementoval program na vyuku slovni zasoby.
Jednalo se tehdy o jeden z prvnich nastroji prokazatelné zvysujicich i¢innost uceni. Tento
program pouzival algoritmus SuperMemo 2, jeho predchtidce SM-0 byl pouzivan v papirové
verzi. Déle hovofime o algoritmu SuperMemo 2 [4], ktery je dobfe zdokumentovén.
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Vlastnosti

SuperMemo je algoritmus zaméfeny na opakovani v fddu dni, nikoli v rdmci jednotlivého
uziti aplikace. Prezentaci fraze je zde rozuméno pouziti aplikace, béhem kterého byla fraze
procvicovana.

Vlastni algoritmus

1. Rozdélit znalosti do co nejmensich jednotek, naptiklad fraze nebo slovicko. Vsem
polozkam pridélime EF = 2,5.

2. Procvic¢ime nékolik polozek. Po kazdém procviceni je potfeba upravit EF' této polozky
podle tspésnosti uzivatele.

K tomuto slouzi stupnice od 0 do 5:

5 - perfektni znalost

4 - spravné odpovéd po zavadhéani

3 - spravné odpovéd vybavena s obtiZzemi
2 - nespravné odpovédi, ale spravna castéji
1 - spravna vybavena jednou

0 - kompletni vypadek.

Po kazdém procviceni se EF upravuje rovnici
EF’=EF+(0,1-(5-q)*(0,084(5-q)*0,02))

EF’=min(EF’, 1,3),

kde: EF’ - nova hodnota E-Factor, EF - stard hodnota E-Factor, q - kvalita odpovédi
na stupnici 0 -5.

Pokud kvalita odpovédi nedosdhne alesponl 3, vynuluje se pocitadlo opakovani n.

3. Procvicovani polozek opakujeme v intervalech I jejichz jednotkou je den.
I(1):=1
I(2):=6
pro n>2: I(n):=I(n-1)*EF,
kde: n - pocet opakovani polozky I(n) - interval mezi jednotlivymi opakovanimi s
parametrem n, jednotkou je den, intervaly se zaokrouhluji. EF - Faktor slozitosti
polozky vyjadfuje naro¢nost polozky na zapamatovani, jeho hodnoty se pohybuji od
1,3 do 2,5.

4.2.5 ARTS

Algoritmus oznacovan v originale jako ARTS, coz je zkratka Adaptive Response Time Based
Sequencing. To by §lo prelozit jako adaptivni na case odpovédi zavislé planovani dalsich
vyucovanych polozek. ARTS zkousi vylepsit koncept uceni s prodlevami vyuzitim cCasu,
ktery uzivatel potfeboval k zodpovézeni otazky. Jedné se o informaci, kterd je u vétsiny
algoritmt naprosto prehlizena. Zatimco vétsina adaptivnich vyukovych algoritmi vyuziva
pfi vybéru dalsich frazi historii odpovédi a piesnost uzivatele. Cas potiebny k odpovédi je
interpretovan jako sila pamétové stopy.

Vlastnosti

Tvirci na malém poctu uzivateli dokazuji vyrazné zlepSeni pri srovnani algoritmu ARTS
s vySe popsanym algoritmem Atkinson system. Narust efektivity uceni se projevil ve dvou
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kocka my$ vik krysa pes kocka Clovek
cat 5s J\ mouse wolf 4s rat 7s dog cat human

Obrazek 4.4: Posloupnost indext slovicek generovand algoritmem algoritmem ARTS

oblastech. V oblasti po¢tu naucené latky na cas byl narust 76% a v testech znalosti zlepSeni
0 53%.

Vlastni algoritmus

vvvvv

butem je priorita. Priorita vyjadruje relativni dilezitost vyuky dané polozky pii dalsim
pokusu o nauceni polozky.

1. Na zacatku je vSem vyucovanym polozkdm piifazena pocatecni priorita. Pocatecni
prioritu je potfeba nastavit tak, aby byla vyvazena vii¢i ménicim se prioritam jiz pre-
zentovanych polozek. Je mozné nastavit pocatecni prioritu tak, aby byly preferovany
nové polozky, polozky jiz prezentované nebo kombinace obou.

2. K vyuce je vybrana polozka s nejvétsi prioritou. Pokud mé vice polozek stejnou nej-
vys$i prioritu, vybere se z nich ndhodné. Priorita polozky s indexem i se vypocita
pomoci rovnice

P = a(N; — D)[b(1 — o) log(RT}/r) + a; W] (4.1)

Kde: RT; - ¢as odpovédi, a; = 0 pri spravné odpovédi, a; = 1 pfi nespravné, N; -
pocet jinych polozek vyzkousenych od posledni konfrontace s polozkou, D - nejmensi
prodleva pred dalsim zopakovanim polozky v poc¢tu polozek, a,b,r - konstanty, W -
narust priority pfi chybé.

3. Zacne se pocitat cas, ktery uzivateli trvalo zodpovidani polozky.

4. Po zodpovézeni polozky s indexem i se k této polozce ulozi cas odpovédi RT; a in-
formace, jestli byla spravné zodpovézena «; = 0, pfi spravné odpovédi, a; = 1 pfi
nespravné. Déle se vynuluje pocitadlo stari NV;, které znamena pocet jinych polozek
vyzkousenych od posledni konfrontace s danou polozkou.

5. U vSech ostatnich polozek zvétsime pocitadlo stafi N; o 1 a pokracujeme 2. krokem.

4.2.6 Volba algoritmu

P1i volbé algoritmu je dobré stanovit kritéria vybéru. U vyukové aplikace je hlavnim kri-
tériem to, jak aplikace vyucuje. Formalnéji by slo pozadavek formulovat jako efektivitu
vyuky, primérny pomeér naucenych frazi za cas.

21



7 popsanych algoritmi byl vybran ARTS. VyuZiva nejvétsi mnoZstvi informaci, které
uzivatel pti uceni vytvari, historii odpovédi a cas odpovédi.

4.2.7 Vyucfovany material

Data k vyuce dodala firma Langsoft s.r.o. ve formé databazi a zvukovych soubort wav.
Format databéze je nezndmy a firma se vyjadrila, ze tuto informaci neposkytne. K data-
bazim bylo jesté dodéano, Ze obsahuji 30 nazvid lekci a 1200 frazi ¢i slov. To déla 40 frazi
na lekci. Dalsi dodatecnou informaci je, ze kédovani cizich znaku je vlastni, a zZe tabulky
téchto kédovani nejsou a nebudou k dispozici.

Format zvukovych souborti je mono wav 8bit. Kvalita nahravek je velmi nizka, pokud je
reprodukéni zafizeni alesponi na trovni osobniho pocitace s kvalitnimi sluchatky. Neptijemné
poslucha¢ vnima i absenci dvoukanalového stereo zvuku. Tento problém vsak na mobilnich
zafizenich téméf zanikd, nebof maji ¢asto vystup mono. Ojedinéld je situace s pouzitim
kvalitnich sluchatek. Pro pouziti na mobilnich zafizeni je kvalita zvukt dostateéna. Format
zvuku je nepfijatelny z hlediska velikosti, kterou soubory zabiraji. Je tedy potieba prevést
zvuky do pfijatelnéjsiho formatu dostupného na cilové platformé. Jako tento forméat byl
zvolen mp3.
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Kapitola 5

Implementace

Aplikaci Vyuka Jazyki jsem se rozhodl implementovat ve vyvojovém prostfedi XCode na
systému Mac OS. Cilovymi zafizenimi jsou iPhone i iPad, tedy telefon i tablet. Podporovany
systém je 108 od verze i0S 6 po aktualni :0S 8. Aplikaci implementuji architekturou MVC
[1], t¥idy jsou podle tcelu rozdéleny na Model - datové tiidy jako t¥eba pfistup k databdzi,
View - tfidy reprezentuji zobrazitelné prvky a Controller - zde je logika aplikace.

5.1 Vyvojové nastroje

gramovaciho jazyka, ve kterém je aplikace tvofena. Strucné se seznamime s IDE XCode,
které je velmi propracovanou aplikaci a diky tomu jsou vSechny dalsi zminéné néastroje jeho
soucasti.

5.1.1 Objective-C

Nativnim jazykem pro programovéani na Os X nebo iOS je Objective-C' [12]. Jedna se o
objektové orientovany jazyk. Objektovy pristup je pristupem zdola nahoru, kdy nejprve
definujeme jednotlivé zékladni stavebni prvky, objekty. Z nich potom vybudujeme cely
program. Diky tomu je mozné tyto objekty znovu pouzit, staci jen zajisténi jejich spolec¢né
existence a komunikace s ostatnimi.

Jedna se v podstaté o modelovani ¢asti realné skutecnosti. Objekty jsou potom obrazem
objekti skuteéného svéta. Maji svoje vlastnosti a mohou vykonavat urcité ¢innosti. Kazdy
objekt je instanci néjaké tfidy objektti. Ta definuje mnozinu ¢innosti, které maji vSechny
objekty dané tfidy spolecné. Lisi se jen vlastnostmi. Tyto vlastnosti se nazyvaji atributy
objektt. Cinnosti, které mohou objekty vykonavat jsou metody. Metoda je nejvice podobna
funkci z funkcionalniho programovani.

Objective-C vytvorili Brad Cox a Tom Love jako objektové orientované rozsifeni popu-
larniho programovaciho jazyka C. Zakladem navrhu je uplna kompatibilita s jazykem C.
Syntaxi pfevzali z jazyka Smalltalk.

5.1.2 XCode

Xcode [7] je integrované vyvojové prostiedi spoleénosti Apple, které obsahuje bali¢ek pro-
fesionalnich vyvojafskych néstroji pro vyvoj softwarovych aplikaci na platformy iOS a
OS X. Jedna se o sofistikovanou aplikaci, kterd umoznuje jednoduse psat, prekladat, ladit
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a vykonavat dany program. Apple ho nabizi volné ke stazeni z App Store, ale pouze pro
operacni systémy OS X.

5.1.3 i0OS Simulator

Aplikace i0S Simulator [12] umoznuje rychlou tvorbu prototypu a testovacich verzi pfi
vyvoji vasi aplikace. Jedna se o soucast prostiedi XCode spolu s :0S SDK. iOS Simulator
umoznuje simulovat né€kolik ¢OS zarizeni a nékolik verzi operac¢niho systému. Jedné se o
predbézny testovaci nastroj, pfed testovanim na skuteéném zafizeni. Simulator poméaha
vyvojarim s testovanim, ukazuje, jak se bude aplikace chovat na raznych zafizenich.

5.1.4 Interface Builder

Nastroj na tvorbu uzivatelského rozhrani integrovany v prostredi XCode. Umoznuje navr-
hovat uzivatelské téméf bez nutnosti psani zdrojového kédu. Interface Builder 7] usetii ¢as
a usili, pokud jde o tvorbu uzivatelského rozhrani aplikace. Nemusime kédovat kazdy objekt
a co vic, protoze Interface Builder je vizualni editor, vidime pfi tvorbé to, jak uzivatelské
rozhrani aplikace bude vypadat za béhu.

Oproti klasickému opera¢nim systému stolniho pocitace, ktery umozinuje mnoho spusté-
nych programi a mé moznost vytvaret a ovladat nékolik oken, 105 umoznuje vasi aplikaci
pouzivat pouze jedno okno vyuzivajici celou obrazovku zafizeni. V tomto jediném okné pak
probiha veskera interakce s uzivatelem.

Kazdy prvek uzivatelského rozhrani v ¢0S dédi UlViewController a nazyva se view.
Cela 10S aplikace je slozena z né€kolika oken tvorenych tiidou UlViewController mezi kte-
rymi uzivatel pfechazi. Okno bud naplnime vlastnimi prvky nebo pouzijeme pfeddefinované
dédice UlIViewController slouzici k zobrazeni riznych typa dat. Definice pouzitjch oken a
vztahy mezi témito okny jsou v souboru typu storyboard, ktery obsahuje kompletni obraz
uzivatelského rozhrani. Vztahy mezi okny jsou nejcastéji prechody segue, které zajistuji
prechod ze stavajiciho okna a zobrazeni jiného.

Interface Builder obsahuje nastroj na zobrazeni, navrh a pravy uzivatelského rozhrani
v podobé souboru storyboard, umoznuje pridavat prvky, konfigurovat jejich vlastnosti a
vytvofit spojeni nejen mezi prvky uzivatelského rozhrani, ale i mezi prvky uzivatelského
rozhrani a kédu.

Navrh probihé v grafickém prostiedi pretahovanim komponent do okna zobrazujiciho
cely storyboard. Komponentami jsou pfedem nastavené objekty nalezené v knihovné. Jsou
to okna, ovladaci prvky (jako jsou prepinace, textova pole a tlacitka) a pohledy, které
budete pouzivat, naptiklad zobrazeni obrazu nebo tabulka.

5.2 Prubéh vyvoje

Zakladni verze potfebuje menu, vyuku, vyukovy algoritmus a databazi s vyucovanymi fra-
zemi. Dalsi vhodné rozsifeni: vlastni prvky uzivatelského rozhrani, nastaveni, o programu,
vice vyukovych rezimi, vice vyukovych algoritmi. V duchu dekompozice jsem implementaci
aplikace rozdélil na sadu ukolt, jejichz vyreseni bude znamenat Gspésnou implementaci.
Prvnim tkolem je vyvoj zékladni vyukové aplikace, ktera je samostatné pouzitelna a po-
tencialné rozsiritelna na finalni verzi. Tato zakladni vyuka musi mit implementovan vSechny
3 slozky model, view a controller. Modelem jsou zde obsluzné t¥idy databazi a data pro vy-
uku frazi pfipadné i zvuky a databaze vyukového algoritmu. Grafické uzivatelské rozhrani
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Znalost byla wynuls

Obrazek 5.1: Storyboard pro tablety (iPad, iPad 2, ..) s pfechody mezi obrazovkami zob-
razeny v nastroji Interface Builder

zastupuje view a musi byt schopné fraze prezentovat a zkouSet. Mezi témito vrstvami je
vrstva Fidici v podobé vyukového algoritmu, ktery vyuziva databéaze a fesi pozadavky GUI.

Zakladni verze je sice funkéni, ale uzivatel si nemuze nic vybrat ¢i nastavit. Je potfeba
vytesit problém vybéru ucebni latky pomoci obrazovky vybéru lekce. Vytvorit nastaveni
aplikace, trvalé uloZeni uzivatelského nastaveni. Pro navigaci mezi jednotlivymi obrazov-
kami slouzi menu.

Vzhled a piisobeni aplikace jsou stejné dilezité ¢i dokonce dilezitéjsi, nez funkénost.
Neupravené prvky uzivatelského rozhrani pouzité tak, jak je systém nabizi, pisobi neprofe-
sionalné. Navic dobfe prodavané aplikace malokdy nemaji vlastni grafiku. Proto je potfeba
nahradit nepfizpiisobené prvky uzivatelského rozhrani vlastnimi tfidami s libivéjsim vzhle-
dem. Také by bylo dobré vytvorit diagram, ktery pfehledné zobrazi pribéh vyukového
algoritmu.

S hotovou zakladni verzi je dalsi na fadé jeji rozsifeni o dalsi vyukové rezimy prezentujici
a zkousejici jinym zpusobem.
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5.3 Uzivatelské rozhrani

Pti navrhu uzivatelského rozhrani bylo cilem jednoduché a pfehledné uzivatelské rozhrani.
Neposlednim cilem Ul je nezaostavat ani v atraktivité pro potencidlniho uzivatele.

Uzivatelské prostiedi je vytvoreno pomoci nastroje Inteface Builder a ma formu 2 sou-
bort storyboard. Uzivatelské rozhrani se sklada z 10 obrazovek. Mezi témito obrazovkami
se prechazi kliknutim na tlacitko ¢i na vybranou lekci. Kazda obrazovka ma svij zdrojovy
kéd ve formé dédice t¥idy UlViewController.

Rozmisténi prvki na obrazovce lze realizovat nékolika zptsoby. Nejjednodussi je roz-
mistit je ruéné pro kazdé rozliseni. Pocet riiznych rozliSeni pfi vyvoji na iPad a itPhone
je dan poctem ruznych fyzickych rozliseni displayt a je nasoben pocétem rozdild rozliseni
zobrazovaci plochy v podporovanych verzich {0S. Toto FeSeni postrada rébustnost a i po
malé tpraveé Ul, napiiklad spodni listy, by bylo potieba znova ru¢né udélat vétsinu oken.
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Obrazek 5.2: Tvorba auto layout v Interface Builder - Nastaveni constraints tlacitka skla-
dani v obrazovce menu pro telefony iPhone. Zvyraznéno nastaveni shodné vysky u tlacitek
skladani a nastaveni.

Proto jsem se rozhodl vyuzit jiny zptisob rozmisténi prvkt v obrazovkach zvany auto
layout. Tento systém funguje tak, Ze nastavime prvkium v okné vzajemné vztahy, takzvané
constraints. Samotné rozmisténi a velikosti prvki se pak vypocitaji pfimo pfi pouziti okna
za be&hu aplikace a dokonale se prizpisobi displayi, at uz mé jakoukoliv velikost ¢i pomér
stran. Témito vztahy mezi prvky jsou vétsinou vzdalenosti mezi prvky a shodnost rozmért
2 a vice prvki ¢i tfeba urceni pomeéru téchto rozméri nebo zarovnani nékteré souradnice.

Samotna tvorba takového rozhrani vyzaduje trochu zkuSenosti, nebot automaticky sys-
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tém casto funguje pomeérné svérazné, a tak je potfeba chvili testovat a nékteré vlastnosti
implementovat alternativnim zptsobem. V aplikaci Vyuka Jazykd je takto netradi¢né feSena
horni ¢erné prihlednd status liSta, nebot v iOS 6 je lista pfitomna sama od sebe a defi-
nujeme tedy zbytek obrazovky, zatimco v iOS 7, 8 status lista neni a celé uzivatelské
rozhrani se posune o velikost listy nahoru, pfipadné se jinym zptisobem roztdhne. Vzdy
to vSak vedlo k deformaci obrazovky. Resenim je vlastni lista imitujici systémovou, ktera
je napevno umisténd do UI spolu s programovou obsluhou ktera listu bud odstrani nebo
ponecha, podle verze systému.

5.3.1 Grafické efekty

Prvky ze kterych je rozhrani slozeno, jako UlButton, poskytnuté prostiedim jsou dobrym
zakladem pro vlastni Gpravy, nicméné bez téchto tprav nesplnuji estetické pozadavky mo-
derni aplikace. Proto je potfeba pouzit prvky cizi, udélat vlastni ¢i upravit stavajici. Roz-
hodl jsem se pro posledni moznost a to upravit systémové komponenty. K vylepseni prvku
tlacitko, které pouzivam i pro zobrazeni textu, stacilo rozsifit standardni implementaci o
jednu metodu makePretty. Tato metoda vykresli ¢astecné prithledné pozadi, ¢ernou linku se
zaoblenymi rohy kolem prvku a stin kolem prvku. Je nastavena jina barva pii stisku, jako
forma zvyraznéni, standardné modra, specialni vyznam maji zvyraznéni cervené a zelené.

Umim Umim Umim

Obrazek 5.3: Ukazka grafickych efektti na tlac¢itku vyuky. Zleva tlac¢itko pred pouzitim t¥idy
UlIButtonPretty, po pouziti tfidy a zvyraznéné tlacitko pri stisku.

5.3.2 Reprezentace znalosti

Je potfeba zobrazit pribéh vyuky pro lepsi orientaci uzivatele i pro jeho motivaci. Infor-
macemi, které chceme reprezentovat jsou stavy znalosti jednotlivych polozek v lekci. Také
je potieba vyjadrit, ktera slova z lekce jsou aktivné vyucovana, a ktera cekaji aZ se uzivatel
zlepsi a v neposledni fadé zvyraznit aktualné vyucovanou polozku. O piehledné zobrazeni
téchto informaci se stara diagram znalosti. Diagram reprezentuje kazdou polozku z lekce
stupnici za¢inajici na 0. V piipadé zmény znalosti dojde k rtstu ¢i klesani ukazatele, ten
ma z divodid nazornosti zelenou barvu pro kladné hodnoty a Cervenou pro zaporné. Neak-
tivni ¢ast diagramu je zvyraznéna prithlednosti zobrazeni polozek. Polozka, které je zrovna
ucena, je zvyraznéna bilou barvou pocatku stupnice, misto barvy Sedé.

Obrazek 5.4: Prvek uzivatelského rozhrani diagram znalosti slouzi k zobrazeni informaci o
prubéhu vyuky a o pfedpoklddanych znalostech uzivatele.
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5.3.3 Metody vyuky

Jako nastroj vyuky jsem zvolil n€kolik metod vyuky, které rtiznym zptsobem realizujici
metodu karet. Jaké metody to jsou a jak funguji je obsahem této podkapitoly.

Vybér prekladu

Vyuka formou vybéru prekladu zobrazi uzivateli vétu ¢i slovicko v ¢eském nebo cizim jazyce
spolu se tfemi moznostmi prekladu. Alternativné lze kliknutim na zadanou vétu prejit na
jinou. UZivatel zvoli preklad, ktery povazuje za spravny. Vyuka zvyrazni chybnou odpovéd
¢ervenym pozadim stisknutého prvku, spravnou odpovéd zvyrazni zelené. Efekt odpovédi
je okamzité patrny také na diagramu znalosti, kde lze pozorovat zménu znalosti nebo i
zvétseni vyucované ¢asti lekce. Po zodpovézeni piecte viuka vyslovnost. Cteni opakuje do
té doby, nez uzivatel uvolni stisk odpovédi.

flower [flaua] Jak se jmenovala za svobodna?

What was her maiden name?

§tastny

Do we have to fill in any forms?

What do you call this in English?

kvétina

Lekce 8 Vybér lekce Lekce 6 Vybér lekce

Obrazek 5.5: Snimky obrazovky Vybér piekladu fizené tiidou ChooseTranslationGameVC
ze simulatoru iPad 2.

Skladani vét

V tomto rezimu je uzivateli zobrazena véta v ¢eském nebo cizim jazyce a upravend verze
prekladu, kterd mé misto pismen tecky. Pod timto zadadnim je nékolik slov v cizim nebo
Ceském jazyce. Jsou zde vSechna slova z prelozené véty a nékolik slov, ktera do ni nepatii.
Uzivatel se pokusi vybrat ze kterych slov je preklad slozen. Je mozné splést nékolik slov,
po té je ozndmen netspéch a pokracuje se dalsi vétou. At uz uzivatel slozi spravnou vétu
nebo ne, jeho pokus je zakoncéen zobrazenim spravného prekladu a pfectenim vyslovnosti.
Opét plati, ze ¢teni vyslovnosti se opakuje do té doby, nez uzivatel uvolni stisk odpovédi.
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7 hlediska implementace bylo nejvét$i problém programové rozmisténi proménného
poctu tlacitek proménné velikosti do opét proménného prostoru mezi textem odpovédi a
diagramem znalosti.

2:30 PM 3 for 3:33PM

Kam pojedou na svatebni cestu? Sestra je vdana (zasnoubena).

My sister is married (engaged to be
married).

interval sister
honeymoon spend

to

property

literature

Lekce 6 Vybér lekce Lekce 6 Vybér lekce

Obrazek 5.6: Snimky obrazovky Skladani vét fizené na tabletu tfidou CompleteSentence-
GameVC(C ze simulatoru iPad 2.

Umim, neumim

Tento vyukovy rezim opét za¢ind zobrazenim véty nebo slovicka v ¢eském nebo cizim ja-
zyce. Jeji preklad vsSak zlstava skryt po dobu nékolik sekund. Béhem této doby je misto
textu zobrazeno odpocitavani od 5. Uzivatel mize preklad zobrazit predcasné kliknutim.
Odpovédét lze vsak i pred pred zobrazenim prekladu. Jsou nabidnuty t¥i odpovédi: Umim,
Neumim a Dalsi . ., tyto odpovédi se lisi pouze vlivem na prubéh uceni a diagram znalosti.
Po odpovédi je zobrazen spravny pieklad a néasledné se prejde na dalsi otazku.

5.3.4 Vyukovy algoritmus

Pozadavkem zadavatele bylo implementovat algoritmus firmy Langsoft. Tento algoritmus je
vyzkousen léty praxe v PC aplikaci Language Teacher avsak na zakladé teorie se domnivam,
Ze se jedna o jeden z nejméné efektivnich adaptivnich algoritmi.

Pro vétsi pouzitelnost samotné aplikace jsem se rozhodl k implementaci 2 vyukovych
algoritmt. Nejvétsi a tedy nejpozorovatelnéjsi kontrast by k nejhorsimu algoritmu mohl
tvorit ten nejlepsi. Ve vyse uvedeném odstavci jsem jako nejlepsi algoritmus zvolil ARTS
pro jeho unikétni vlastnosti.

Pouziti dvou vyukovych algoritmi intuitivné implementuji 2 rizné t¥idy AlgorithmARTS
a AlgorithmLangsoft, které spolecné dédi ze t¥idy GameBase.
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Jak ve vasi rodin¢ oslavujete narozeniny? Kam pojedou na svatebni cestu?

Where are they going to spend their
honeymoon?

Dalsi .. Neumim Umim DE[ Neumim

Lekce 6 Vybér lekce Lekce 6 Vybér lekce

Obrazek 5.7: Snimky obrazovky Umim neumim fizené na tabletu tfidou KnowOrNoGa-
meVC ze simulatoru iPad 2.

Piepinani pouzitych algoritmail

T¥idy implementujici vyuku pouzivaji tfidu Game, kterd nemé zadné vlastni metody, pouze
dédi jednu ze t¥id s algoritmy. Aplikace samotnéa je navrzena, aby pracovala pouze s jednim
z algoritmui. Volba algoritmu probiha tedy jiz pti pfekladu. Nastavenim predka t¥idy Game
se ur¢i vyuzivany vyukovy algoritmus.

Implementace algoritmu ARTS v jeho ptivodnim znéni musi pii kazdém vybéru vyuco-
vané polozky znova vypocitat prioritu vSech polozek v dané lekci a zaroven vsem kromé 1
je potieba zvysit pocitadlo. To znamena velké mnozstvi pristupt do databaze. Pfi imple-
mentaci jsem se rozhodl realizaci algoritmu optimalizovat pii zachovani funkcionality.

Optimalizovana implementace ARTS

Kdyz je zodpovézena otazka, ptivodni implementace ukladé ¢as odpovédi a jeji spravnost.
Nyni uklddame radéji vysledek samotné prioritni rovnice, ze které byla vytknuta variabilni
¢ast N; — D. Touto tpravou zmizela nutnost prepocitavat priority vSech polozek pted ka-
7zdym hledanim nejvyssi priority. Déale jsem pro prehlednost rozdélil zbylou rovnici na 2
ptipady podle spravnosti odpovédi.

Veskery vypocet se nyni realizuje pfi odpovédi otdzky a omezuje se na jedno spocitani
rovnice a na inkrementaci priorit vsech ostatnich polozek o jejich prioritni prirustky. Toto
vede k témér poloviénim naroktim na zapisy do databaze a az n-krat mensi cetnosti pocitani
hlavni rovnice ARTS, kde n je pocet poloZzek ve vyucované lekei.
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Vlastni algoritmus
1. Polozkdam se nastavi poc¢atecni priorita P; a vynuluje pfirustek priority Pp;.

2. K vyuce je vybrana polozka s nejvétsi prioritou. Pokud mé vice polozek stejnou nej-
vyssi prioritu, vybere se z nich ndhodné.

3. Zacne se pocitat cas RT;, ktery uzivateli trvalo zodpovidani polozky.

4. Po zodpovézeni polozky s indexem i se k této polozce ulozi piirustek priority Pp;,
ktery se vypocita pfi spravné odpovédi pomoci rovnice

Pp; = ablog(RT;/r) (5.1)
,kde: RT; - ¢as odpovédi a, b, r - konstanty
Pii nespravné odpovédi se prirustek priority Pp; vypocita
Pp; = aW (5.2)
,kde: a - konstanta, W - narust priority pii chybé

5. U vsech ostatnich polozek aktualizujeme prioritu P; jejim zvétSenim o jejich pfirustek
priority, znadzornéno rovnici

5.4 Popis implementace

Zdrojovy kod projektu se sklada z 31 tiid rozdé€lenych do 3 slozek Controller, View a Model.
Vzhledem k poctu tiid vynechame popis velmi jednoduchych tiid, jejichz vyznam je zfejmy
jiz z nazvu.

5.4.1 Controller

Zde mizeme nalézt 13 ttid tvoricich logiku aplikace. V podslozkéch jsou umistény vyukové
algoritmy a rtzné zpusoby vyuky.

AppDelegate

Tato t¥ida rozsituje UlApplicationDelegate [2], coz je povinné systémova tiida slouzici k
interakci se systémem a jinymi aplikacemi. Tento vyslanec aplikace bézi soucasné se samot-
nym objektem aplikace, ¢imz zarucuje spravnou reakci na dulezité zmény. Mezi metodami
jsou napriklad zména stavu aplikace pfi prechodu do popfredi.

Mp3Player

Tato tiida slouzi k pfehravani zvukovych soubori ve formatu mp3. K pfehravani je pozita
systémova trida AVAudioPlayer, kterd komfortnim zptisobem umoziuje praci se zvukovymi
soubory. Po spusténi prehravani vraci trvani zvukové nahravky, aby volajici tfida védéla,
kdy prehravani skoncilo. Prehravani lze také ptrerusit v pribéhu.
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DismissSegue

Ttida rozsitujici UlIStoryboardSegue slouzi jako pfechod v souboru storyboard. Tento pie-
chod misto pfechodu na jiny view po pouziti uzavie view, kterym byl volan, coz vyuzivaji
vyukové rezimy ke svému uzavieni a navratu do hlavni nabidky aplikace.

/Game Algorithm/GameBase

Tato tfida je spoleénym zakladem implementace vyukovych metod a algoritmt. Obsahuje
metody souvisejici s prubéhem vyuky.

/Game Algorithm/

Zde jsou tiidy s vyukovymi algoritmy, rozsitujici tfidu GameBase.

/Game Algorithm/Game

Tato tiida slouzi jako prostfednik mezi vyukovym algoritmem a zbytkem programu. Diky
ni lze programové zvolit algoritmus pouzity v aplikaci zménou rodic¢ovské t¥idy, mtze dédit
ze t¥id AlgorithmARTS a AlgorithmLangsoft.

/Game Types/

vvvvv

/InApp Purchase/StoreObserver

Obsluha nakupt v aplikaci, vyukova aplikace nabizi ke koupi ¢eskou vyslovnost. Zaklad
t¥idy je poskytnuty firmou Apple.

5.4.2 View

ev__ss

cich UIViewController, které ovladaji kazda jednu obrazovku aplikace. Zbylé 4 t¥idy jsou
komponenty uzivatelského rozhrani, které dédi z UIControl.

Podle navrhového vzoru MVC' se view controller tadi do fidici ¢asti. Je totiz fidicim
kédem celého okna. Dokéaze vSak mnohem vic, stard se napriklad o rotace uZivatelského
rozhrani. SpiSe do oblasti uzivatelského rozhrani jej fadi i to, ze poskytuje zobrazitelny
interaktivni prvek view pokryvajici celé okno, ktery je kofenem celé hierarchie dalsich prvku
dohromady tvoficich celé uzivatelské rozhrani. View controller [5] je potom spravcem téchto
prvkl zajistujicim komunikaci mezi prvky. Proto, Ze spolu se souborem storyboard tvori
celé uzivatelské rozhrani, jsou fadic¢e pohledu z hlediska vzoru MVC v této praci zafazeny
jako view.

/View Control/MyUIViewController

Ttida je prostiednikem mezi systémovym UlViewController (ze kterého dédi) a t¥idami
ovladajicimi jednotlivé obrazovky, které rozsifuji MyUIViewController. V této tfidé lze
implementovat globalni zmény nad vSemi obrazovkami zaroven.

Je zde FeSeni horni ¢erné poloprithledné status listy, nebot v i0S 6 je lista pritomna
sama od sebe a definujeme tedy zbytek obrazovky, zatimco v iOS 7, 8 status lista neni
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a celé uzivatelské rozhrani se posune o velikost listy nahoru, pfipadné se jinym zptisobem
roztdhne. Vzdy to vsak vedlo k deformaci obrazovky. ReSenim je vlastni lista imitujici
systémovou.

Tato t¥ida pfi nacteni obrazovky, zjisti jestli je verze systému vétsi nez i0S 6.1 . Pokud
ano, vytvori prvek uzivatelského rozhrani imitujici listu, napis bez textu s prihlednym
pozadim ¢erné barvy a vlozi jej na horni roh obrazovky. Po této tpravé se chova aplikace
na vSech podporovanych verzich operacniho systému stejné.

/Components/UIKnowledgeDiagram

Ttida slouzi k definici vykreslovani diagramu znalosti. T¥ida rozsifuje prvek uzivatelského
rozhrani UIControl pomoci vlastni definice metody drawRect volané uzivatelskym rozhra-
nim pii vytvoreni prvku. Vykresli se gradient tvoiici pozadi, zaoblené okraje diagramu,
stinovani, nakonec se do diagramu dokresli sady rizné barevnych obdélniki reprezentuji-
cich jednotlivé véty.

/View Control/MenuVC

Implementace menu aplikace se zaméfenim na jednoduchost a prehlednost.

Vybér prekladu

Vyuka italstiny
Konverzace Skladani

Umim / Neumim

Auto éteni

Nastaveni
LangSoft s.r.o.

Obréazek 5.8: Spoustéci obrazovka aplikace a po ni nésledujici Menu fizené tfidou MenuVC
na tabletu ¢Pad 2

/View Control/SettingsVC

V duchu jednoduchosti a prehlednosti je vytvoreno i nastaveni aplikace.

/View Control/LectSelectTableVC

Vybér lekce realizuje seznam lekci.
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3:22PM

Zmeénit pozadi

Vynulovat znalost lekce 8

Vynulovat znalost

O programu

Vynulovat vSechny lekce

Ano

T ——
Cist i eskou vyslovnost

Ano

Zpét

Nastaveni

Vynulovani znalosti

Obrazek 5.9: Obrazovky Nastaveni, Vynulovani postupu fizené tridamiSettings VC, Rese-
tKnowledge VC na tabletu iPad 2

1.1eKce  Spolecensky StyK I - Preastavovani, zavoriie Gotazy...

2.lekce  Spoledensky styk II - omluvy, politovéni, omyly, radost...

Tento program obsahuje pokrogily
3.lekce  Spoletensky styk Il - ndvstévy, uvitdni, blahop#ant... memorovaci a|goritmusl Pamatuje
si vSechny vaSe odpovédi a dava
vam slova nebo véty, které umite
S:lekee - Osobnf ddafe- ndrodnost, ik, vistnost. méné. A to v takovych intervalech,
abyste se jej co nejrychleji naudil/a.

4.lekce  Dorozuméni - otézky a odpovédi na ovlidani jazyka...

6.lekce  Rodina, bydleni - déti, sourozenci, rodinné vztahy.

7.lekce  Cas, potasi - ddje probihajicf v riizném &ase, pocasf.. P rog ram o bS a h Uj e V)’/sl ovn Ost

8.lekce  Zdravi, nemoc - obecné dotazy, u lékafe, v 1ékdrné... na’mluv_enou r(?dllym mluvqlm e
Vyuka je rozdélena do 30ti lekci.

9.lekce  Cestovani | - pasovd a celni kontrola, hotel, kemp... Postup V)’/uky | dosaienou Znalost

mUzete sledovat na prehledném
diagramu.

10.lekce  Cestovani II - auto, vlak, letadlo, lod, dopr.pfestupky..

11.lekce Ve mésté - méstskd doprava, banka, sméndrna...

12.lekce  Restaurace -jidlo, ndpoje, stiznosti, placen...

13.lekce  Nakupy - potraviny, konfekce, latky, obuv... ceny.

14.lekce  Sluzby - holi& kadeinik, stirna, opravny...

15.1ekce  Dopisovani, telefon - fréze v dopisech,telegramy;balky..
O Programu

Obrazek 5.10: Obrazovky Vybér lekce, O programu fizené tfidami LectSelectTableVC,
AboutVC' na tabletu iPad 2

5.4.3 Model

Ttidy zajistujici trvalé ulozeni dat. Jsou zde 3 t¥idy pro préci s perzistentnimi daty, s 2
databazemi a nastavenim aplikace.
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PersistentSettings

Sdilena tiida typu singleton pristupna z celé aplikace slouzi pro udrzovani a trvalé ulozeni
nastaveni a stavu aplikace. Umoznuje ¢ist své hodnoty, ulozit nastaveni a obnovit nastaveni.

MySQLiteDb

TtFida pro obsluhu hlavni databaze nabizi jednoduché metody pro interakci s databazi, aby
ostatni t¥idy nemusely pracovat s SQL ptikazy.

Hlavni databaze aplikace obsahuje data pro vyuku a postup vyuky vcetné predpokla-
dané znalosti kazdé vyucované polozky. Jednodussi algoritmy vcetné implementovaného
ritmy si museji dodatec¢néd data ukladat do vlastni databaze, a také se postarat o korektni
spolupraci s hlavni databazi a validitu svych dat.

Databaze ma dvé tabulky: lekce lections a véty ¢i slovicka v nich obsazenda sentences.
Lekci je 30, kazda ma sviij ndzev a obsahuje 40 vét ¢i slovicek s dodateénymi informacemi.
Atributy tabulky sentences obsahuji ¢islo lekce, dosazenou znalost polozky, text ve dvou
jazycich, jména soubort s vyslovnosti. Zbyvajici atributy jsou délky textt a interpunkce z
konce véty. Ty slouzi pro vyhledavani podobnych poloZek, coz aplikace vyuziva pri nabizeni

-----

lections sentences
id integer PK id integer PK
owned integer lectionld integer FK
knowledge integer
cz text
———0= gb text
czSnd text
gbSnd text
czLength integer
gbLength integer
lastChar varchar(1)

Obrazek 5.11: Snimky obrazovky Skladani vét fizené na tabletu tfidou CompleteSentence-
GameVC ze simulatoru iPad 2.

ARTSDbManager

Databaze algoritmu ARTS je mnohem jednodussi nez hlavni databaze s daty, a to proto,
ze je pouze doplikem databdze s vyukovym materidlem, abychom se vyhnuli zbytecné
redundanci. Propojeni obou databazi neni na trovni S@Lite, pouze na programové trovni.
Atribut id tabulky items z ARTS funguje v tomto vztahu jako cizi kli¢ odkazujici na
stejnojmenny atribut id tabulky sentences v hlavni databazi.
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items

id integer PK
priority real
priorityAddition real
lastAnswerTorrent integer

Obrazek 5.12: Snimky obrazovky Skladani vét fizené na tabletu tfidou CompleteSentence-
GameVC ze simulatoru iPad 2.
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Kapitola 6

Testovani

Jako metodu pro testovani vyukové aplikace jsem zvolil pifipadovou studii. P¥ipadova stu-
die je jednou z metod kvalitativniho vyzkumu, byva charakterizovana jako detailni studium
konkrétniho pripadu. Jedna se o vyzkumnou metodou bézné uzivanou v disciplinidch psy-
chologie, sociologie a jinych. Jelikoz se pfi testovani snazime zjistit, jak aplikace ptisobi na
uzivatele, 1ze pripadova studie pouzit i v tomto pripadé.

Testovani aplikace je usnadnéno moznosti distribuovat hotovou aplikaci pomoci inter-
netu. Testovaci skupina 19 uzivatelt byla zajisténa hlavné pomoci socidlnich siti Twitter
a Facebook. Sbér dat probéhl formou dotazniku. Uzivatelé dostali dotaznik a 2 balicky s
aplikaci Vyuka Jazyki lisici se vyukovym algoritmem, instrukce k instalaci a spusténi avSak
bez dalsiho navodu k pouziti aplikace.

Cilem testovani je ovéfit platnost nékolika tvrzeni o aplikaci pomoci vhodné metody
pro testovani hypotéz.

6.1 Postup testovani

Nejprve je potieba stanovit testovand tvrzeni, zajistit testovaci skupinu uzivatell, zvolit a
realizovat metodu sbéru dat. Pomoci nasbiranych dat pak provedeme vypocty vedouci k
potvrzeni nebo zamitnuti testovanych tvrzeni.

6.1.1 Testovana tvrzeni
Seznam tvrzeni, jejichz dokazovanim ¢i vyvracenim se budeme zabyvat.
e Aplikace se snadno pouZivé, je intuitivni.
e Uzivatelské rozhrani je pro uzivatele atraktivni.
e Algoritmus ARTS predéi jednodussi algoritmus firmy Langsoft.
e Aplikace je uzivateli prijimana pozitivné.
6.1.2 Sbér dat - dotaznik

P1i vybéru metody sbéru dat jsem se rozhodl pro dotaznik kvili moznosti vyuzit k testovani
vétsitho poctu uzivatelid, nez by umoznilo napiiklad pozorovani jednotlivych uzivatelt. K
aplikacim dostali testujici uzivatelé ptiloZzeny dotaznik, jehoz otadzky by méli umoznit testo-
vani stanovenych tvrzeni. Tento dotaznik se sklada z n€kolika otazek a zaciné 6 instrukcemi,
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jsou jimi nékteré pripady uziti aplikace predstavujici moznosti Vyuky Jazykd, aby mél uzi-
vatel prostor otestovat aplikaci. Testujici se musi zorientovat v nezndmém uzivatelském
rozhrani nové aplikace ¢imz zaroven proveéri jeji intuitivnost.

Veékova skupina

Pohlavi

. Muz . Zena

Obrazek 6.1: Grafy zobrazujici rozlozeni pohlavi a v€kovych skupin testujicich uzivatelt
ziskané z dotaznikd.

6.1.3 Metoda zpracovani dat

Potfebujeme ovérit platnost nékolika tvrzeni, kterd budeme nazyvat statistické hypotézy. K
tomuto pouzijeme matematicky postup vedouci k zamitnuti ¢i nezamitnuti dané hypotézy,
tento postup testovani hypotéz oznacujeme jako statisticky test (test vyznamnosti).

6.2 Testovani hypotéz

Pfi testovani statistickych hypotéz [14] vidy porovnavame dvé skupiny ptipadi, tedy dvé
hypotézy. Hypotéza, kterou se testovanim pokousime zamitnout se nazyva nulova, znaci se
obvykle Hy. Druhd hypotéza se nazyva alternativni hypotéza, znaci se obvykle H;. Nejprve
se tedy zformuluji 2 doplnujici se hypotézy: nulova a alternativni, kde alternativni vymezuje
situaci, kdyz nulova hypotéza neplati.

V pripadé testovani aplikace Vyuky Jazykid je alternativni hypotézou ocekavany efekt
implementace, tedy naptiklad to, ze Ul je intuitivni. Pak se pokusime o zamitnuti nulové
hypotézy, kterd je opakem, tedy Ul neni intuitivni.

Nemtzeme absolutné dokazat platnost tvrzeni. Mtzeme pouze rozhodnout, zda danou
hypotézu zamitame a dopustime se chyby s pravdépodobnosti mensi nez zvolené 7 Nebo
hypotézu nezamitame, ale nevime zda hypotéza plati ¢i jenom nemame dostatek informaci
(naptiklad pocet méfeni) k zamitnuti hypotézy.

38



6.2.1 Testovaci metoda

Vybranou metodou pro otestovani hypotéz je metoda Testovdni hypotéz o priméru pro
jeden vybér. Je vhodna v pripadé, Ze se u ndhodného vybéru n lidi méri néjaka spojita
veli¢ina a pokousime se urcit, ze primeér populace je roven ocekdvané hodnoté.

6.2.2 Testovaci kritérium

K otestovani nulové hypotézy Hy proti alternativni hypotéze H; je pouzivana statistika Z,
kterad se oznacuje jako testovaci kritérium. Testovaci kritérium Z mé obecny tvar uveden v
rovnici 6.1

P—-0

Z = 6.1
chyba (6.1)

kde P je pozorovana hodnota, O ocekavand hodnota, chyba znaci smérodatnou chybu
pozorované hodnoty.

Smeérodatna chyba je neznama. V takovém pripadé se misto smérodatné chyby pouziva
pouze jeji odhad sz, ktery vypocitame z naseho vybéru. Nyni se jiz nejednd o testovou
statistiku Z, ale o testovou statistiku T, kterou popisuje rovnice 6.2, ve které je ocekavana
hodnota znacena p a pozorovanou hodnotou je primeér z namérenych hodnot .

T —p
Sz

T:

(6.2)

Odhad smérodatné chyby sz vypocitame pomoci rovnice ,kde n je pocet testujicich
uzivateld, s je smérodatna odchylka.

s
Sz = NG (6.3)
Tim, ze jsme nahradili smérodatnou chybu jejim odhadem sz, jsme do vypoctu vnesli
jesté dalsi nejistotu, kterou je tieba brat v tvahu. Diky tomu jiz testova statistika T neméa
normalni rozdéleni, ale rozdéleni zvané Studentovo t rozdéleni o n — 1 stupnich volnosti.
V pripadé testovani aplikace Vyuka Jazyki je vyuzita jednostrannd alternativa H; zné-
zornénd v rovnici 6.3, kde po je konstanta.

Hy: pp < po  Hy: > po (6.4)

Nulovou hypotézu zamitdme, pokud je hodnota testové statistiky vétsi nebo rovna kri-
tické hodnoté podle rovnice 6.4, kde t,(df) je kritickd hodnota, kterou snadno uréime z
tabulky studentova rozdéleni [3], a je hladina vyznamnosti, df je pocet stupiii volnosti
df =n—1.

T > ta(df) (6.5)
Pii tvorbé této kapitoly jsem vychézel z [14].

6.2.3 Statisticky test

Tato podsekce se vénuje samotnému testovani pomoci vypocti.
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Testovani tvrzeni, Ze aplikace se snadno pouziva

Nulova hypotéza Hy v tomto piipadé je, ze aplikace neni intuitivni. Alternativni hypotéza
H 1ika, ze Vyuka Jazyku je snadno pouzitelna i bez predchozi instruktaze. Zamitnuti Hy
znamena potvrzeni dokazovaného tvrzeni.

K ovéfeni této hypotézy byl uzivatel instruovan, aby se pokusil o splnéni nékolika tkont
ve vyukové aplikaci, nasledné v testovacim dotazniku ohodnotil otazky: ,,Jak tspésny jste
byl v plnéni zadanych instrukci?“ a ,,Myslite si, ze se aplikace snadno pouziva?“

Hranice Gspésného hodnoceni byla stanovena na — z nejvyssiho hodnoceni 10 pro prvni

otazku, na 7 pro otazku druhou. Namétfené hodnoty spolu s hrani¢nimi jsou zobrazeny v
tabulce.

’ Vyznam Hodnoty 1. otazka | Hodnoty 2. otazka
Primeérné hodnoceni p 8,16 9
Smérodatna odchylka s 2,3 3,14
Hranice tspésného hodnoceni u | 6 7

Vypocet smérodatné chyby:

s 2,3 3,14
S = —= 831 = ——=0,03 sz9=—— =0,72 6.6
Vypocitame statistiky 71, T2:
T— 8,16 — 6 9-7
T= Th=——"—=4,08 Ty = =2,78 6.7
ss ' 0,53 ’ T O (6.7)

Kritickd hodnota je podle tabulky [3] pro pocet respondentti 19 a aw = 0,05 rovna 1,734.
Hodnoty obou statistik 77 = 4,23 a Ty = 2, 78 prekracuji kritickou hodnotu, mizeme tedy
zamitnout nulovou hypotézu. Pozitivni hodnoceni intuitivnosti aplikace je vyznamné na
hladiné p < 0, 05.

Testovani hypotézy o atraktivité Ul

Nulova hypotéza Hy je, Ze aplikace neni pro uzivatele atraktivni. Alternativni hypotéza H;
tika, ze uzivatelsky atraktivni je.

Ovéreni této hypotézy jsou v testovacim dotazniku vénovany otazky: ,Jak hodnotite
uzivatelské rozhrani (vzhled) aplikace?“ a ,,Je podle vas aplikace prehledna?“

Nameérené hodnoty spolu s hrani¢nimi jsou zobrazeny v tabulce.

’ Vyznam Hodnoty 1. otazka | Hodnoty 2. otazka
Primeérné hodnoceni p 7,16 8,95
Smérodatna odchylka s 2,3 2,74
Hranice tispé€sného hodnoceni p | 7 7

Vypocet smérodatné chyby:

s 2,3 2,74
- 1= —— =053 S:90=—— =0,63 6.8
SLU \/ﬁ le \/E bl 81‘2 \/E ) ( )
Vypocitame statistiky 71, T'2:
T—p 7,16 -7 8,95 -7
T=—F Th=——=0,30 Th=———=3,1 6.9
sz ! 0,53 2 0,63 (6.9)
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Kritickd hodnota je podle tabulky [3] pro pocet respondentii 19 a « = 0,05 rovna
1,734. Hodnota statistiky 71 = 0, 30 nedosahuje kritické hodnoty, nemtizeme tedy zamitnout
nulovou hypotézu o vzhledu aplikace. Na zékladé vybéru nelze dokazat tvrzeni, ze je Ul
atraktivni. Hodnota statistiky 7o = 3,1 presahuje kritickou hodnotu, mtzeme zamitnout
alesponi nulovou hypotézu, ze aplikace neni pirehledné. Pozitivni hodnoceni prehlednosti
aplikace je vyznamné na hladiné p < 0, 05.

Testovani hypotézy o vyukovém algoritmu

Nulové hypotéza Hy je, Ze algoritmus ARTS nepfed¢i algoritmus firmy Langsoft.
K ovéfeni této hypotézy jsou ureny otazky: ,,Povazujete vyuku algoritmem ARTS za
u¢innéjsi?“ a ,,Preferujete ARTS pro vlastni vyuku?“ Spolu s vysvétlenim, Ze hodnoceni 5

znamend nerozhodnost a vyssi hodnoceni se priklani k ARTS.

. 1 .
Hranice ispésného hodnoceni byla stanovena na 372 nejvyssiho hodnoceni 10 pro obé

otazky. Nameéiené hodnoty spolu s hrani¢nimi jsou zobrazeny v tabulce.

’ Vyznam Hodnoty 1. otazka | Hodnoty 2. otazka
Primérné hodnoceni p 6,95 7,84
Smérodatna odchylka s 2,43 1,81
Hranice tspésného hodnoceni p | 5 5

Vypocet smérodatné chyby:

s 2,43 1,81
S = §oq = =0,53 = =0,42 6.10
Vypocitame statistiky 71, T2:
T— U 6,95 —5 7,84 —5
T = Th=—-"———=368 Tho=—""—=6,76 6.11
Sz 17 70,53 ’ 27 70,42 ’ (6.11)

Kritickd hodnota je podle tabulky [3] pro pocet respondentti 19 a « = 0,05 rovna 1,734.
Hodnoty obou statistik 77 = 4,23 a Ty = 2, 78 prekracuji kritickou hodnotu, mtzeme tedy
zamitnout nulovou hypotézu. Pozitivni hodnoceni intuitivnosti aplikace je vyznamné na
hladiné p < 0, 05.

Testovani hypotézy o kladném prijeti aplikace

Nulova hypotéza Hjy v tomto pripadé je, Ze aplikace neni uzivateli pfrijimana pozitivneé.
Alternativni hypotéza H; tika, ze Vyuka Jazykid je pfijimana uzivateli pozitivné. Zamitnuti
Hy znamena potvrzeni dokazovaného tvrzeni.

K ovéfeni této hypotézy uzivatel ohodnotil otazky: ,Myslite si, Ze ma aplikace na to
stat se uziteCnym néstrojem pro uceni frazi ¢i vét?“ a ,, Jak by jste ohodnotil aplikaci jako
celek?“

Nameéfené hodnoty spolu s hrani¢nimi jsou zobrazeny v tabulce.

Vyznam Hodnoty 1. otazka | Hodnoty 2. otazka
Primérné hodnoceni p 7,47 7,11

Smérodatna odchylka s 2,26 2,17

Hranice tspésného hodnoceni p | 6 6

Vypocet smérodatné chyby:
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i 220 _ .59 217 _ o5 (6.12)
Sy = —— S»1 = = S79 = = .
x \/ﬁ zl \/E 9 z2 \/E )
Vypocitame statistiky 71, T'2:
T— U 7,47 — 6 7,11 -6
T= Th=———=283 Th=—"—"—"—=222 6.13
s 0,52 70,5 (6.13)

Kritickd hodnota je podle tabulky [3] pro pocet respondentti 19 a aw = 0,05 rovna 1,734.
Hodnoty obou statistik 77 = 2,83 a Ty = 2, 22 prekracuji kritickou hodnotu, mizeme tedy
zamitnout nulovou hypotézu. Pozitivni hodnoceni kladného piijeti aplikace je vyznamné na
hladiné p < 0, 05.

6.2.4 Vysledky testovani

U 7 statistickych testi se ndm podarilo zamitnout nulovou hypotézu, ¢imz byla dokazana
alternativni hypotéza vyznamna na hladin€ p < 0,05. Timto byla dokdzana 3 ovéfovana
tvrzeni. Nepodatilo se dokazat, ze Ul aplikace je pro uzivatele atraktivni, pouze to, ze je
prehledné. Vysledky jsou uvedeny v tabulce.

Tvrzeni ‘ Potvrzeni
Aplikace se snadno pouziva, je intuitivni. Ano
Uzivatelské rozhrani je pro uzivatele atraktivni. Ne
Algoritmus ARTS pred¢i jednodussi algoritmus firmy Langsoft. | Ano
Aplikace je uzivateli pfijiména pozitivné. Ano
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Z.aver

Hlavnim cilem této prace bylo podle zadani navrhnout a vytvorit vyukovou aplikaci na pro-
cvicovani ciziho jazyka s efektivnim vyukovym algoritmem. Popsal jsem zpusoby, kterymi
lze efektivitu vyuky zvysit a dosahnout tak lepsiho pamatovani ucené latky pii mensich
narocich na cas studenta.

V cesté za timto cilem bylo nejprve nutné nastudovat dosud objevené poznatky z psycho-
logie uceni, diky kterym jsou dnesni vyukové aplikace tak u¢inné. Analyzoval jsem existujici
popularni vyukové nastroje.

Zachytil a sumarizoval jsem pozadavky na vyukovy systém. Témto pozadavkim jsem
se pokusil vyhovét pii ndvrhu a implementaci vlastniho feseni. Vysledkem prace je aplikace
na platformé iOS.

Po implementaci byla aplikace otestovana 19 uzivateli a podafilo se odstranit nékolik
drobnych chyb. Pro testovani aplikace byla pouzita metoda pfipadova studie. Byla stano-
vena Ctyri tvrzeni o aplikaci, kterd byla nasledné testovana metodou Testovdni hypotéz o
prumeéru pro jeden vybér. TTi tvrzeni byla dokézana jako pravdiva. Celkové byla aplikace
hodnocena uZzivateli pozitivné. Aplikace byla publikovana do obchodu App Store firmy Ap-
ple pod nazvem Anglictina - Konverzace, kde se setkala s kladnou odezvou uzivateli.

Pokracovani projektu muze vést né€kolika sméry:
e Pfidani podpory pro karticky s multimediadlnim obsahem (obrazky, video, apod.).

e Pridani podpory pro vytvareni uzivatelskych lekci, aby uzivatelé mohli sami vytvaret
vyucovany material.

e ZvySeni atraktivity procesu uceni.
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Priloha A

Obsah CD

e sources - Zdrojové soubory aplikace.
e thesis - Text prace a jeho zdrojové soubory.

e readme.pdf - Navod ke spusténi.
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Priloha B

Testovacil dotaznik

Ptfed Vami je dotaznik, jenz je soucasti bakalarské prace realizujici vyukovou aplikaci cizich
frazi a slov pro mobilni zafizeni se systémem iOS. Dotaznik je jednim z nastroji urcenych
pro zjisténi uspésnosti vysledku projektu. Dékuji Vam za jeho vyplnéni. Prohlaguji, Ze tento
dotaznik je anonymni a bude vyuzit pouze ke zpracovani vysledku mé bakalarské prace.

Nejprve spustte verzi pojmenovanou podle vyukového algoritmu ARTS a pokuste se
splnit téchto 6 instrukci:

1. Spustte vyuku vybérem piekladu a zvolte pieklad véty, ktery povazujete za spravny.
2. Vyberte k vyuce posledni lekei (30. lekce).

3. Obraftte smér vyuky.

4. Piiméjte aplikaci aby opakované precetla vyslovnost.

5. Prejdéte do vyuky skladanim vét a slozte vétu.

6. Pokuste se vynulovat znalost soucasné lekce.

po té prosim vyplite dotaznik dékuji.

Pohlavi

Muz
Zena

Vékova skupina

0-18
19-25
26 - 30
30 - 46
46+
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Pouzivate vyukové aplikace ? (libovolné mnozstvi odpovédi)

Mam s vyukovymi aplikacemi zkuSenosti
Pouzivam

Nepouzivam

Pouzival bych kdyby aplikace uceni zrychlila
Na mobilnim zatizeni

Na stolnim pc

Na notebooku

Snadnost pouziti aplikace

Jako odpovéd uzivatel zad4 k otdzkam 1 az 10 hvézd.
Jak tspésny jste byl v plnéni zadanych instrukci?
Myslite si, Ze se aplikace snadno pouziva?

Uzivatelské rozhrani (menu, nastaveni,..)

Jako odpovéd uzivatel zad4 k otazkam 1 az 10 hvézd.
Jak hodnotite uzivatelské rozhrani (vzhled) aplikace?
Je podle vas aplikace prehledna?

Vyukovy algoritmus

Jako odpovéd uzivatel zada k otdzkdm 1 az 10 hvézd.

Tato otazka se zabyva rozdily v uceni obou verzi aplikace, proto prosim zkuste pted zod-
povézenim dostatecné porovnat piijemnost a Géinnost vyuky obou algoritmu. (5 hvézdicek
znamend nerozhodnost mezi verzemi)

Povazujete vyuku algoritmem ARTS za G¢innéjsi?

Preferujete ARTS pro vlastni vyuku?

Celkové hodnoceni

Jako odpovéd uzivatel zada k otdzkdm 1 az 10 hvézd.
Myslite si, Ze mé aplikace na to stat se uziteCnym néastrojem pro uceni frazi ¢i vét?
Jak by jste ohodnotil aplikaci jako celek?

Otazky k vyucovanému materialu v podobé 30 lekci

Jako odpovéd uzivatel zada k otdzkdm 1 az 10 hvézd.
Jak hodnotite vyucovany material?
Uvital by jste moznost tvorby vlastnich lekci?
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