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Abstrakt 
B a k a l á ř s k á p r á c e se z a b ý v á v ý v o j e m výukové aplikace cizích j a z y k ů pro mobi ln í zař ízení , 
k t e r á vyuču je fráze a slova p o m o c í ú č i n n é h o a d a p t i v n í h o algori tmu. V ý u k o v ý algoritmus se 
p ř i způsobu je uživate l i v y u ž i t í m informací z p r ů b ě h u učení za úče lem maximalizace efekti­
v i ty výuky . V p rác i jsou p ř e d s t a v e n y výukové algori tmy a p r o g r a m o v á n í v X C o d e pro i O S . 
Tvorba výukové aplikace je s ložena z mnoha discipl ín, a proto se p r á c e z a b ý v á i t é m a t y 
jako teorie výuky, v ý b ě r cílové mobi ln í platformy, p ř eh l ed p o p u l á r n í c h výukových apl ikací 
a už iva te l ské t e s tován í . 

Abstract 
This thesis deals w i th the development of foreign language teaching applications for mo­
bile devices. The applications teach phrases and words using effective adaptive algorithms. 
Educat ional 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 i n X C o d e for i O S . The creation of an educational application is composed 
of several disciplines and so the thesis deals w i th topics such as the theory of teaching, 
choice of target mobile platforms, an overview of popular educational applications and user 
testing. 

Klíčová slova 
mobi ln í , aplikace, i O S , A n d r o i d , a d a p t i v n í výuka , cizí jazyk 

Keywords 
mobile, application, i O S , A n d r o i d , adaptive learning, foreign language 

Citace 
D a v i d J a n č a : P rogram pro v ý u k u cizích j a z y k ů 
pro mobi ln í zař ízení , b a k a l á ř s k á p ráce , Brno , F I T V U T v B r n ě , 2015 



Program pro výuku cizích jazyků 
pro mobilní zařízení 

Prohlášení 
Proh lašu j i , že jsem tuto b a k a l á ř s k o u p rác i vypracoval s a m o s t a t n ě pod v e d e n í m Ing. Jaro­
slava Rozmana, P h . D . U v e d l jsem všechny l i t e rá rn í prameny a publikace, ze k t e rých jsem 
čerpal . 

D a v i d J a n č a 
20. k v ě t n a 2015 

Poděkování 
T í m t o bych chtě l p o d ě k o v a t v e d o u c í m u m é p r á c e Jaroslavu Rozmanovi za jeho cenné rady 
oh ledně řešení t echn ických p r o b l é m ů i oh l edně psan í textu baka l á ř ské p ráce . 

© D a v i d J a n č a , 2015. 
Tato práce vznikla jako školní dílo na Vysokém učení technickém v Brné, Fakulté informa­
čních technologií. Práce je chráněna autorským zákonem a její užití bez udělení oprávnění 
autorem je nezákonné, s výjimkou zákonem definovaných případů. 



Obsah 

Ú v o d 2 

1 Teorie v ý u k y 3 
1.1 P a m ě ť 3 

1.1.1 P a m ě ť z hlediska výukové aplikace 4 
1.2 Z a p o m í n á n í 4 
1.3 Učení s prodlevami 5 
1.4 V ý u k a s kar tami 5 

2 V ý b ě r platformy 7 
2.1 Mobi ln í OS 7 

2.1.1 A n d r o i d 8 
2.1.2 i O S 8 
2.1.3 Windows Phone 8 
2.1.4 M u l t i p l a t f o r m n í vývoj 8 

2.2 Zvolená platforma 9 

3 E x i s t u j í c í v ý u k o v é aplikace 10 
3.1 Mobi ln í aplikace 10 
3.2 D e s k t o p o v é aplikace 13 
3.3 V ý z n a m pro v las tn í aplikaci 13 

3.3.1 Využ i t e lné aspekty 14 
3.3.2 Č e m u se vyhnout 15 

4 N á v r h v l a s t n í h o programu 16 
4.1 Z p ů s o b v ý u k y 16 
4.2 Algor i tmus 16 

4.2.1 Tr iv iá ln í algori tmy 16 
4.2.2 A tk inson s y s t é m 17 
4.2.3 Langsoft 18 
4.2.4 SuperMemo 18 
4.2.5 A R T S 19 
4.2.6 V o l b a algori tmu 20 
4.2.7 V y u č o v a n ý m a t e r i á l 21 

5 Implementace 22 
5.1 Vývojové n á s t r o j e 22 

5.1.1 Object ive-C 22 

1 



5.1.2 X C o d e 22 
5.1.3 i O S Simulator 23 
5.1.4 Interface Bui lder 23 

5.2 P r ů b ě h vývoje 23 
5.3 Uživa te lské r o z h r a n í 25 

5.3.1 Grafické efekty 26 
5.3.2 Reprezentace zna los t í 26 
5.3.3 M e t o d y v ý u k y 27 
5.3.4 V ý u k o v ý algoritmus 28 

5.4 Popis implementace 30 
5.4.1 Controller 30 
5.4.2 V i e w 31 
5.4.3 M o d e l 33 

6 T e s t o v á n í 3 6 

6.1 Postup t e s tován í 36 
6.1.1 T e s t o v a n á tv rzen í 36 
6.1.2 Sbě r dat - d o t a z n í k 36 
6.1.3 M e t o d a zp racován í dat 37 

6.2 Tes tován í h y p o t é z 37 
6.2.1 Tes tovac í metoda 38 
6.2.2 Tes tovac í k r i t é r i u m 38 
6.2.3 S ta t i s t i cký test 38 
6.2.4 Výs l edky t e s t o v á n í 41 

Z á v ě r 4 2 

A Obsah C D 45 

B T e s t o v a c í d o t a z n í k 46 

2 



Úvod 

Mobi ln í aplikace získaly v p o s l e d n í m deset i le t í v ý z n a m n ý p o d í l na t rhu s aplikacemi. Uži­
va te lé v í ta j í m o ž n o s t využ íva t aplikaci kdy a kde po t řebu j í . 

Využ i t í in formačních technologi í ve výuce m á velký po tenc i á l . P o č í t a č e sice z a t í m ne­
dokáží uspokoj ivě zastupovat rol i uči te le , k t e r ý by a k t i v n ě vedl studenta, o d p o v í d a l na 
o tázky. N a procv ičován í lá tky, k t e r é ča s to zabere více času , jsou však p o č í t a č e p lně využi ­
t e lné . P ř i t o m role uči te le není v n ě k t e r ý c h oblastech n e z b y t n á , jako p ř i p rocv ičován í cizích 
slov. 

Za t ímco lidstvo pokroč i lo s v ý z k u m y p a m ě t i , výukové aplikace na t rhu tento pokrok 
čas to neodráže j í . N a b í d k a apl ikací pro opakován í slovní zásoby je na sys t émech Android 
a iOS velmi rozsáh lá . N a p r o s t á vě t š ina t ěch to apl ikací však p o s t r á d á efektivní výukový 
algoritmus. 

Cí lem t é t o p r á c e je navrhnout a implementovat výukovou aplikaci na procv ičování cizího 
j azyka s e fek t ivn ím p ř i z p ů s o b i v ý m algoritmem, k t e r ý by u mo žn i l rychlejší učení , či delší 
ud ržen í n a u č e n é l á t k y v p a m ě t i . 

Teore t ická čás t p r á c e se věnuje teorii učení v kontextu výukové aplikace, psycholog ickým 
j e v ů m , d íky k t e r ý m jsou dnešn í výukové aplikace tak úč inné , dá le p r ů z k u m u současné 
situace na pol i mobi ln ích výukových apl ikací a v ý b ě r u cílové platformy. Teorie je zakončena 
p ř e h l e d e m výukových a lgor i tmů . P r a k t i c k á čás t p r á c e dokumentuje n á v r h , implementaci a 
t e s tován í výukové aplikace pro i OS. 
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Kapitola 1 

Teorie výuky 

V t é t o kapitole si p ř e d s t a v í m e samotnou zák ladn í teorii v ý u k y a p a m ě t i z hlediska výukové 
aplikace spolu s v y b r a n ý m i psychologickými jevy. Ze zj iš těných informací se p o k u s í m e vyvo­
dit závěry pro vývoj v las tn í výukové aplikace. N a konci kapi toly je z m í n ě n a v y b r a n á metoda 
pro v ý u k u frází a slovíček, metoda karet a jsou p ř e d s t a v e n y způsoby, j a k ý m i využ ívá nebo 
m ů ž e využ íva t výše zmíněných psychologických j e v ů pro zvýšení efektivity výuky. 

Učení [ ] je psychický proces sloužící k p ř i z p ů s o b o v á n í organismu k p ros t ř ed í . L idský 
organismus se historicky vyvíjel v mnohem m é n ě k o m p l e x n í m p ros t ř ed í . P ro to se s rychlos t í 
t echnologického pokroku zvětšuje i propast mezi t í m , na co je organismus člověka od na­
rození p ř i p r a v e n a s č ím se mus í vyrovnat v p r ů b ě h u ž ivota . T í m se zvyšuje v ý z n a m učení 
člověka, k t e r é je z í skáván ím p ř e d p o k l a d ů pro ak t ivn í v y r o v n á v á n í se ž ivo tn ím p r o s t ř e d í m . 
Z n a m e n á z ískávání zkušenos t í ve formě vědomos t í , dovednos t í a n á v y k ů . V ý z n a m n ě jeho 
efektivitu zvyšuje povzbuzován í k l a d n ý m h o d n o c e n í m a p l ánov i t é p rocv ičování . Výchozí 
bází t é t o akt iv i ty je paměť . 

1.1 Paměť 

P a m ě ť je jednou z nejdůleži tě jš ích v l a s tnos t í ž ivých o r g a n i s m ů . Je součás t í všech rovin 
duševn ího děn í . Definujeme j i jako vlastnost a soubor p rocesů , k t e r é umožňu j í osvojení 
informací , jejich uchován í a vybaven í . 

F o r m a 

Z hlediska formy se dělí na p r o c e d u r á l n í a dek l a r a t i vn í . P r o c e d u r á l n í je vývojově s ta rš í , 
z velké čás t i n e u v ě d o m ě l á . Zahrnuje p o d m i ň o v á n í a senzomotor ické dovednosti. Deklara­
t ivn í p a m ě ť [ ] zajišťuje v ě d o m é vybavován í zkušenos t í a osvojování vědomos t í . Č e t n ý m 
o p a k o v á n í m lze d e k l a r a t i v n í paměťovou stopu p ř e m ě n i t v p rocedu rá ln í . 

T r v á n í 

Z hlediska t r v á n í se p a m ě ť dělí na k r á t k o d o b o u , p racovn í a dlouhodobou. K r á t k o d o b á paměť 
je velmi m a l á a pojme pouze někol ik sekund nebo 7+-2 položky. Její rozsah pos t aču j e ke 
sp lnění mnoha dílčích úkolů . P o k u d po sp lnění úko lu už tyto informace n e p o t ř e b u j e m e , 
dojde p o m ě r n ě rychle k jejich z a p o m e n u t í . P r a c o v n í p a m ě ť je delší než k r á t k o d o b á , ale 
k ra t š í než d l o u h o d o b á . T rván í p racovn í p a m ě t i je m o ž n o v y m ě ř i t t í m , jak dlouho řeš íme 
p rob lém, k j ehož z v l á d n u t í jsou př í s lušné informace p o t ř e b a . D l o u h o d o b á p a m ě ť slouží k 
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z a p a m a t o v á n í toho, co budeme p o t ř e b o v a t po delší dobu. Její t r v á n í m ů ž e bý t až celý život . 
V ý z n a m n ý m faktorem pro dé lku uchován í je frekvence opakován í . 

1.1.1 P a m ě ť z h lediska v ý u k o v é apl ikace 

Cílem výukové aplikace je z hlediska p a m ě t i nejprve p řenés t vyučované informace uživate l i 
do dek l a r a t i vn í , k r á t k o d o b é p a m ě t i . To m ů ž e bý t provedeno p rezen tac í vyučované fráze, či 
slova vče tně p ř e k l a d u . N á s l e d n ě tyto paměťové stopy posí l i t , zajistit p ř e c h o d do d l o u h o d o b é 
p a m ě t i , p ř í p a d n ě p r o m ě n i t paměťovou stopu v p rocedu rá ln í . 

Uložit něco do p a m ě t i k r á t k o d o b é vyžadu je pouze vůl i . Informace však chceme pře­
nést do p a m ě t i d l o u h o d o b é . K tomuto p ř e n o s u je již n e z b y t n á p r á c e ve formě opakován í . 
Efek t iv i tu opakován í lze zvýši t mot ivac í . J i n ý m i slovy člověk si lépe pamatuje to, co ho 
bav í [21]. Pro to je v h o d n é aplikaci realizovat tak, aby j i už iva te lé považoval i za z á b a v n o u a 
p r ů b ě h v ý u k y za mot ivuj íc í . M o t i v a c i by mohlo zvýši t p ř e h l e d n é zobrazen í p r ů b ě h u výuky. 
Z á b a v n o s t v h o d n ě zvolené z p ů s o b y výuky, l íbivé už iva te lské rozhran í . 

1.2 Zapomínání 
K a p a c i t a l idského mozku je omezená , a proto docház í k z a p o m í n á n í . Z a p o m í n á n í [10] je 
v y h a s í n á n í m paměťových stop, ke k t e r é m u docház í v p r ů b ě h u času , toto v y h a s í n á n í se 
projevuje z m ě n a m i v uchování a vybavován í . Jes t l iže něco zapomeneme, nemuselo to naš i 
paměť zcela opustit . P r a v d ě p o d o b n ě j š í je, že p a m ě ť o v á stopa pouze zes lábla a je j e š t ě m o ž n é 
j i opě t posí l i t . 

Rozsáh lý v ý z k u m p a m ě t i [ ] realizoval roku 1885 N ě m e c k ý psycholog Hermann E b ­
binghaus. Testoval učení na 2300 s labikách, k t e r é n e m a j í smysl. Ob jev i l k ř i vku zapomí ­
nán í , k t e r á ukazuje exponenc iá ln í p r ů b ě h z a p o m í n á n í v čase . Nejrychleji p r o b í h á zapomí ­
nán í p ř í m o po naučen í . Zj is t i l , že př i j e d n o r á z o v é m učení lze snadno d o s á h n o u t p řeučen í . 
P ř e u č e n í nastane po u r č i t é m m n o ž s t v í opakován í , po k t e r é m je pok račován í asi 7 k r á t m é n ě 
efektivní . Tento jev n a s t á v á př ib l ižně po d v o j n á s o b k u opakován í p o t ř e b n é m u k naučen í . 

O b r á z e k 1.1: K ř i v k a z a p o m í n á n í p ř e v z a t a z [19]. 

O na lezení co nejpřesnějš í funkce popisuj ící k ř ivku z a p o m í n á n í se pokusi l i R u b i n a 
Wenzel v roce 1996 [ ]. Použi l i 210 d a t o v ý c h sad, k t e r é pře tvoř i l i ve formu m ě ř e n é h o 
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p r ů b ě h u z a p o m í n á n í . N a nich ověřili odchylku 105 funkcí dvou p r o m ě n n ý c h od reá lného 
p r ů b ě h u z a p o m í n á n í . Ne jmenš í odchylku vykazuje logar i tmická funkce y = b - m * ln(t) . 

Z t ě c h t o zjištění lze odvodit požadavek , aby aplikace neuči la slovíčka, k t e r á j iž d o b ř e 
u m í m e . Zároveň je však p o t ř e b a respektovat z a p o m í n á n í . Slovíčko k t e r é už iva te l d o b ř e 
umí , m ů ž e o někol ik slovíček pozděj i o d p o v ě d ě t š p a t n ě . O splnění t ě c h t o p o ž a d a v k ů se 
mus í postarat s p r á v n ě n a v r ž e n ý v ý u k o v ý algoritmus. 

1.3 Učení s prodlevami 

Psycholog Hermann Ebbinghaus objevi l spacing effect [11], jev k t e r ý lze pře loži t jako učení 
s prodlevami. U č e n o u l á t k u si osvojil za 3 dny. A b y si s te jně n á r o č n o u l á t k u osvojil za 1 den, 
p o t ř e b o v a l t é m ě ř d v o j n á s o b e k celkového p o č t u opakován í , č ímž ukáza l v ý r a z n o u efektivitu 
k r a t š í ho učení roz loženého do více dnů . 

V ý z n a m tohoto efektu pro tvorbu výukové aplikace spoč ívá v tom, že aplikace je pou­
ž ívána více dnů , a tak je m o ž n o s t , aby efektu využ íva la pro delší p a m a t o v á n í p rocv ičované 
látky. 

P r á c e [ ] se zabývá o t á z k o u trvalosti v z p o m í n e k ve vztahu k p r o d l e v á m mezi učen ím. 
Skupina 1350 se nauč i l a 32 faktů , na k t e r é byla j e d n o s l o v n á odpověď. P o p rod l evách od 
ž á d n é h o po 105 d n ů došlo k zopakován í t ě ch to informací . P o dalš ích 7 až 350 dnech byla 
t e s t o v á n a znalost fak tů . D ů l e ž i t ý m závě rem je, že dé lka o p t i m á l n í h o rozložení učení je 
závislá na tom, jak dlouho si chce člověk n a u č e n é pamatovat. P ro z a p a m a t o v á n í na 350 d n ů 
by l o p t i m á l n í interval 23 d n ů , z a t í m c o pro z a p a m a t o v á n í na 7 d n ů byla nejlepší prodleva 4 
dny. 

V i k t o r de Boer se v d ip lomové p rác i [ ] zabýva l op t imal izac í učení slovíček. Použ i l 
metodu v ý u k y s ka r t i čkami . Slovíčko bylo zobrazeno v r o d n é m jazyce, ú č a s t n í k experimentu 
pak odpovědě l slovíčko v cizím jazyce a byla mu zobrazena s p r á v n á odpověď. S rovnáva l 2 
skupiny ú č a s t n í k ů , obě dostaly t e s t o v a n é slovíčko 5 k r á t . P r v n í skupina m ě l a mezi k a ž d ý m 
t e s t o v a n ý m slovem vloženo j iných 10 n á h o d n ě v y b r a n ý c h slov, d r u h á skupina m ě l a vložené 
slovo pouze 1 j iné slovo. O b ě skupiny mě ly po fázi učení p ř e d testem pro j í t dalš í n á h o d n á 
2 až 32 slova. Po k r a t š í pauze mezi u č e n í m a závěrečnou zkouškou u m ě l y o b ě skupiny 
s ledované slovo s 94% p r a v d ě p o d o b n o s t í . P o dalš ích 32 slovech klesla šance na vybaven í 
skupiny s 1 v loženým slovíčkem na 56%, z a t í m c o u skupiny s delš ími prodlevami mezi 
u č e n í m klesla pouze na 83%. 

T í m t o dokazuje, že př i v ý u c e cizích slov m á spacing effect v l iv nejen z d l o u h o d o b é h o 
hlediska v ř á d u dní , ale i z velmi k r á t k o d o b é h o hlediska b ě h e m s a m o t n é h o procv ičování . P r o 
výukovou aplikaci j a z y k ů z toho vyp lývá , že by m ě l a dě la t u rč i t é prodlevy mezi o p ě t o v n ý m 
o p a k o v á n í m k o n k r é t n í h o slova. P rod levy ve formě v ý u k y j iné lá tky. Vzh ledem k tomu, že 
p o ř a d í prezentace l á t k y je v režii výukového algoritmu, je p o t ř e b a d b á t na to, aby použ i t ý 
algoritmus efektu využíval . 

1.4 Výuka s kartami 

V ý u k a s kar tami, v or iginále flashcard, je metoda v ý u k y cizích slov a frází. V y u č o v a n ý 
m a t e r i á l ve formě slov, o b r á z k ů nebo čísel je u m í s t ě n na dvou s t r a n á c h karty. N a j e d n é 
s t r a n ě je o tázka , na o p a č n é odpověď. Takto se lze uči t věty, data nebo jakýkol i m a t e r i á l , 
k t e r ý lze uči t formou o t á z k y a odpověd i . Použ i t í karet p r o b í h á z o b r a z e n í m strany s o t ázkou , 
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pokusem o o d p o v ě ď a z o b r a z e n í m s p r á v n é odpověd i . Tato metoda v ý u k y zača la jako fyzické 
karty, nyn í p ř e v l á d á využ i t í sof twarových i m p l e m e n t a c í . 

Softwarové implementace mohou mí t l ibovolnou formu karty i z p ů s o b u interakce s uži­
vatelem. Díky t é t o obecnosti m ů ž e m e kartovou metodu vypozorovat ve vě tš ině ú spěšných 
apl ikací pro v ý u k u cizích j a z y k ů . 

Tato metoda úč inně využ ívá testing effect [ ] d íky zkoušení v y ž a d o v á n í m s p r á v n é od­
povědi . I j e d n o d u š š í implementace ka r tové metody t a k é využíva j í výše p o p s a n ý efekt učení 
s prodlevami. Tohoto efektu využíva j í zvě t šován ím nebo sn ižován ím in t e rva lů (v p o č t u j i ­
ných karet) p ř e d o p ě t o v n ý m u č e n í m karty na zák ladě p ř e d p o k l á d a n é znalosti už iva te le , 
tedy jeho schopnosti s p r á v n ě o d p o v ě d ě t . V zák l adě pro a lespoň m i n i m á l n í využ i t í v ý h o d 
učení s prodlevami s tač í p r o s t á predikce podle pos lední odpověd i na danou kartu. K d y ž 
už iva te l odpovědě l sp r ávně , o t á z k u dostane znova pozděj i a pokud š p a t n ě tak dř íve . Složi­
tější algoritmy tuto predikci zlepšují mnoha způsoby . J i né k o m e r č n ě p o u ž í v a n é algoritmy 
naopak v ů b e c nepred iku j í , p ř í p a d n ě už iva te l mus í více či m é n ě s á m určova t p r ů b ě h vý­
uky, což efekt ivi tě t akového n á s t r o j e n e p ř i d á . V t é t o p rác i se budeme věnova t a l g o r i t m ů m 
z p r v n í skupiny k r o m ě sekce s p o p u l á r n í m i exis tuj íc ími aplikacemi, kde se horš í va r i an t ě 
zcela vyhnout nelze, neboť nelze ignorovat z á j e m už iva te lů a ú spěch aplikace. 

Efek t ivně tento p r o b l é m řeší mnoho a lgo r i tmů . N ě k t e r é jsou j ednodušš í , jako Leitner 
sys t ém, k t e r ý řad í karty do 5 skupin podle zna los t í . J i n é jsou komplexn í a sledují ind iv idu­
á lně k a ž d o u kar tu jako je algoritmus ARTS p o p s a n ý dále . 
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Kapitola 2 

Výběr platformy 

T r h mobi ln ích zař ízení je dnes velmi roz t ř í š t ěn . O m í s t o na t rhu se dělí mnoho platforem. 
P o d í v á m e se tedy na p o p u l á r n í mobi ln í platformy a vybereme pro j a k ý s y s t é m bude aplikace 
Výuka Jazyků vyví jena . 

2.1 Mobilní OS 

Nej rozšířenější o p e r a č n í s y s t é m y mobi ln ích zař ízení [15] jsou dnes Android, k t e r ý vykazuje 
největší mez i ročn í rů s t . D r u h ý m v p o ř a d í je iOS, k t e r ý m á celkem s tab i ln í pozici na trhu. 
Pak nás leduje Windows Phone j ehož roční prodej se za 2013 zdvojnásobi l . N a ú s t u p u je 
dnes platforma BlackBerry, k t e r á naopak skoro o polovinu propadla. Jen n e p a t r n ý zlomek 
t rhu zby l na OS Bada a Symbian. 

300,000..000 
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400,000,000 

200,000,000 

0 

• 2012 B 2 0 1 3 

O b r á z e k 2.1: P o č e t p r o d a n ý c h mobi ln ích zař ízení podle O S v letech 2012, 2013. 

Společnos t A p p l e distribuuje aplikace pro i OS p r o s t ř e d n i c t v í m s lužby App Store, apli­
kace pro Android s lužba Google Play a s a m o s t a t n é jsou i d i s t r i bučn í s lužby apl ikací pro 
sys t émy Blackberry, Windows Phone a WebOS. P ro k a ž d o u podporovanou platformu je 
pak p o t ř e b a aplikaci dě la t t é m ě ř od z a č á t k u a zcela j i p ř e p r o g r a m o v a t . V ideá ln ím p ř í p a d ě 
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bychom tvoři l i n a t i v n í aplikaci pro každou platformu p o k a ž d é v j i n é m p ros t ř ed í a v j i n é m 
p r o g r a m o v a c í m jazyce. 

2.1.1 A n d r o i d 

Plat forma Android by la v y t v o ř e n a společnos t í Google roku 2007 a p ř e d á n a do rukou aliance 
Open Handset Al l iance , k t e r é je Google č lenem. P r v n í zař ízení , využívaj íc í t é t o platformy 
se objevila na scéně roku 2008. 

P s a n í apl ikací pro Android [13] vyžadu je znalosti XML a j azyka Java. V y u ž í v á se syn­
taxe tohoto jazyka a knihovny t ř íd , k t e r á p ř i p o m í n á p o d m n o ž i n u knihovny Java S E a 
obsahuje specifická rozšíření . Ne jpouž ívaně j š ím v ý v o j o v ý m p r o s t ř e d í m je Eclipse s p ř ídav­
n ý m modulem Android Developer Tools (AĽT) a v ý v o j o v ý m ba l íčkem Android Software 
Development Kit (SDK). 

2.1.2 i O S 

V roce 2007 vypust i la firma A p p l e na t rh iPhone. O p e r a č n í s y s t é m tohoto mob i ln ího tele­
fonu iPhone OS je upravenou verzí Mac OS X, což umožňu je rychlé a p o h o d l n é t e s tován í 
v s i m u l á t o r u na poč í t ač í ch Mac. V roce 2010 vzniklo další zař ízení s t í m t o o p e r a č n í m sys­
t é m e m , iPad. O d t é doby se označuje jako iOS. 

Z p o č á t k u by l vývoj apl ikací u m o ž n ě n pouze p o m o c í webu. T y t o aplikace se spouš tě ly 
v z a b u d o v a n é m prohl ížeči Safari a vyžadova ly p ř ipo jen í k internetu. To se nel íbi lo uži­
v a t e l ů m a omezen í d a n á w e b o v ý m v ý v o j e m znepř í j emňova la život v ý v o j á ř ů m . Zanedlouho 
firma A p p l e umožn i l a vývoj n a t i v n í c h apl ikací , poskyt la sadu vývojových n á s t r o j ů Software 
Development Kit (SDK). 

Vývo j pro iOS [ ] p r o b í h á nejčastějš í v iOS SDK společnos t i App le , k t e r é obsahuje 
in tegrované vývojové p r o s t ř e d í Xcode. V y u ž í v á p r o g r a m o v a c í jazyk Objective-C [12], což 
je ob j ek tová n á s t a v b a jazyka C. N a rozdí l od Androidu, na k t e r ý lze vyvíjet v sys t émech 
Linux, Windows i OS X, je sada iOS SDK k dispozici pouze pro s y s t é m OS X a vývo já ř 
je tedy nucen pracovat na poč í t ač i Mac. 

2.1.3 W i n d o w s P h o n e 

Windows Phone [16] je od roku 2010 nás l edovn íkem p ředchoz ího mob i ln ího o p e r a č n í h o 
s y s t é m u firmy Microsoft, Windows Mobile. Windows Phone b y l však vyvinut od zák l adu , 
t a k ž e neexistuje z p ě t n á kompat ibi l i ta . 

2.1.4 M u l t i p l a t f o r m n í v ý v o j 

P ř i vývoj i pro více platforem zároveň je ne j lepš ím ře šen ím použ í t jeden n á s t r o j , k t e r ý 
vy tvoř í aplikaci pro všechny cílové platformy. Nabíz í se n á m t ř i z p ů s o b y k t e r ý m i je m o ž n o 
se př i m u l t i p l a t f o r m n í m vývoj i vydat. 

H T M L 5 

V ý k o n n ý kód je i n t e r p r e t o v á n i n t e r n e t o v ý m prohl ížečem, ten jako mezivrstva konzumuje 
z n a č n o u čás t v ý k o n u telefonu. M o ž n o s t i č i s tého HTML 5 se s t á le rozšiřují , i p ř e s t o jej 
považuj i za v h o d n ý jen pro j e d n o d u š š í aplikace, kde je kladen d ů r a z na rychlou distr ibuci . 
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H y b r i d n í technologie 

S a m o t n ý vývoj p o m o c í t ě c h t o technologi í je s te jně snadný . Avšak dle m ý c h zkušenos t í pro­
gramy v y t v o ř e n é t í m t o z p ů s o b e m naráže j í na p r o b l é m už iva te l ského rozh ran í , čas to t r p í 
nedostatkem plynulost i a n e e s t e t i c k ý m vzhledem. 

N a t i v n í v ý v o j 

Podle m é h o n á z o r u nejpokroči le jš í varianta m u l t i p l a t f o r m n í h o vývoje . V y u ž í v á po po tenc i á l 
zař ízení na plno a poskytuje tak n á s t r o j pro profesionální použ i t í . N a druhou stranu je ale 
použ íván í t ě ch to n á s t r o j ů nejsložitější a je p o t ř e b a n a u č i t se pracovat s n o v ý m i nás t ro j i a 
p ř í p a d n ě i s n o v ý m jazykem. 

2.2 Zvolená platforma 

Mobi ln í O S se liší v mnoha aspektech. Vývo j pro A n d r o i d je zdarma, z a t í m c o př i vyví jení 
pro i O S je p o t ř e b a zaplati t n e m a l ý poplatek. P ř i v ý b ě r u př ih l íž ím ze jména k maximal izac i 
ziskového po tenc i á lu . 

Dě la t projekt pro více platforem zároveň zní sice lákavě, ale omezen í vyplývaj íc í z tohoto 
z p ů s o b u vývoje by mohl i z t íži t vývoj nebo zhorš i t kva l i tu výs ledné aplikace. Pro t 

Zbývá rozhodnout, k t e r ý s y s t é m m á největš í po t enc i á l . Vzh ledem k m a l é m u p o d í l u na 
t rhu vyřazuj i Windows Phone a BlackBerry. M e z i zby lými k a n d i d á t y m á Android v ý h o d u 
nejvě tš ího p o č t u už iva te lů , navzdory tomu m á však iOS větš í prodeje na aplikaci . F i n a n č n í 
v ý h o d a v ý r a z n ě vě tš ího p o č t u už iva te lů je p ř e d e v š í m v rych l ém rozš i řování aplikace zdarma 
v y b a v e n é reklamou. V y t v á ř e n á aplikace je však konc ipována jako p lacená , a proto vol ím 
raděj i iOS. Dalš í v ý h o d o u t é t o volby je b o h a t š í po t enc i á ln í už iva te l . 
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Kapitola 3 

Existující výukové aplikace 

P ř e d vznikem aplikace bylo p o t ř e b a zjistit, j a k á je situace na trhu. V obchodech s aplikacemi 
Google Play i iTunes jsou des í tky výukových apl ikací . P r o lepší orientaci v tomto m n o ž s t v í 
apl ikací byly v y b r á n y ty, k t e r é jsou za j ímavé svou vysokou popular i tou nebo z p ů s o b e m 
výuky. Z v ý b ě r u jsem naopak vyřad i l hry pro dě t i , neboť ty nejsou cílovou skupinou. 

3.1 Mobilní aplikace 

P ř e h l e d v y b r a n ý c h apl ikací pro Android a iOS. 

A n g l i č t i n a - M o b i l n í u č i t e l 

J e d n á se o p o m ě r n ě n e i n t e r a k t i v n í apl ikaci . Obsahuje výuková videa, texty. U m o ž ň u j e pro­
cházet slovíčka, vě ty a poslouchat vše n a m l u v e n é r o d i l ý m mluvč ím . V ý u k a kartovou meto­
dou m á v t é t o aplikaci hned dvě realizace. 

^ \ » r 

O b r á z e k 3.1: S n í m k y obrazovek Ang l i č t i na - Mobi ln í uči te l 

P r v n í real izací je výukový režim, j enž zobrazuje slovíčko či frázi spolu s p ř e k l a d e m a 
už iva te l volí zda slovíčko zná nebo nikol i . Podle toho aplikace volí následuj íc í po ložky k 
výuce . 
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Druhou var iac í na metodu karet je rež im, kdy kartou je slovo v cizím nebo r o d n é m 
jazyce, m l u v e n é nebo p s a n é . Už iva te l m á po zobrazen í či p ř eč t en í slova na v ý b ě r ze 3 
možnos t í p ř e k l a d u . Podle sp r ávnos t i volby s y s t é m usuzuje, zda už iva te l slovo z n á nebo ne, 
což m á v l iv na p lánován í , i když jen velmi zák ladn í . C o u m í m e , je d á n o na konec fronty 
vyučovaných slov. C o n e u m í m e je u m í s t ě n o j i n a m do fronty. 

A n g l i č t i n a s l o v í č k a 

V ý u k a ka r t i čkami flashcard, vě t š ina slovíček s výs lovnos t í . P o zobrazen í slovíčka je p ř ek l ad 
skryt a už iva te l m á na v ý b ě r jedno ze t ř í vy jádřen í znalosti slovíčka od u m í m po n e u m í m , 
navíc m o ž n o s t v y ř a d i t pří l iš z n á m é po ložky z výuky . Už iva te l v šak nemus í o d p o v í d a t ihned. 
M ů ž e si nejprve nechat zobrazit p ř ek l ad či přeč ís t výs lovnos t . B ě h e m v ý u k y aplikace s t ř í d á 
t ř i druhy karet: S ang l i ckým slovíčkem, če ským nebo pouze výs lovnos t . K a r t a zobraz í až 
t ř i p ř e k l a d y slovíčka a dalš í jsou snadno k dispozici . Je zobrazen t a k é slovní druh. 

Slovíčka jsou rozdě lená do někol ika ú rovn í podle ana lýzy jejich použ íván í v angl ič t ině . 
P rogram nejprve učí nejfrekventovanějš í slova, a pak pok raču j e m é n ě p o u ž í v a n ý m i . 

Program u m o ž ň u j e cvičení formou her š ibenice , v ý b ě r z možnos t í , p san í slov na kláves­
nici podle poslechu výs lovnos t i . Uživa te lé si mohou v y t v á ř e t v las tn í lekce. 

Podle tv rzen í a u t o r ů je p o u ž i t ý výukový algoritmus ne t r iv iá ln í , a d a p t i v n í a využ ívá 
efekt vyučován í s prodlevami spaced learning. 

S l o v í č k a 

Umožňu je prohl ížení slovíček nebo jejich v ý u k u metodou karet. P ř i v ý u c e je zobrazena karta 
s p ř e k l a d e m a znalost už iva te le je t e s t o v á n a pouze o t á z k o u zda u m í , nebo n e u m í slovíčko. 
Možnos t tvorby v las tn ích lekcí. 

A n g l i č t i n a za m ě s í c 

Aplikace m á jedinou výukovou metodu. Už iva te l p ř i řazu je cizí slovo nebo v ě t u s výs lovnos t í 
k j e d n é z 6 fotek. Také výukový algoritmus je zcela t r iv iá ln í . Vě ty jdou p r o s t ě po sobě tak, 
jak jsou definovány v aplikaci. 

V B a £ ä ä Q G . i l l 1 1 2 : 5 6 o d P . I m B • * a Q • G . i l l 1 1 2 : 5 2 o d P . I m H • Jt a a Q G . i l l _ 1 2 : 5 6 o d P 

O b r á z e k 3.2: S n í m k y obrazovek Ang l i č t i na za měsíc 
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P ř e s t o m á aplikace mnoho s tažen í a je u m í s t ě n a mezi p r v n í m i ná lezy p ř i vyh l edáván í 
výukových p r o g r a m ů v o b c h o d ě Google Play. 

D r i l l - a n g l i č t i n a e f e k t i v n ě 

K a r t y ve formě slovíček s p ř e k l a d e m a výs lovnos t í . Už iva te l h o d n o t í od 1 do 5 v las tn í 
znalost. Slovíčka o z n a č e n á s t u p n ě m 5 jako ne jznámějš í už nejsou znova zobrazena, naopak 
ne jméně z n á m á slovíčka jsou znova zkoušena velmi brzy. 

U č i t se a h r á t A n g l i č t i n a 

V ý u k a p roh l í žen ím i lus t rac í se slovíčky a jejich poslechem. Program n e m á komplexn í výu­
kový algoritmus ani ž á d n ý p řeh led o postupu uživa te le , ten se př i použ i t í h lavní výukové 
metody prohl ížení pouze prok l ikává k da l š ím a da l š ím s lovům. 

Další z p ů s o b y v ý u k y tvoř í t ř i r ů z n é kvizy: P ř i ř a z o v á n í slov k i lu s t r ac ím, test pravopisu 
a psan í slov. P ř i ř a z o v á n í slov k i l u s t r ac ím je za j ímavé d íky využ i t í ob razového p ř e n o s u 
informace. P ř e n o s informace obrazem je kogn i t ivně m é n ě n á r o č n ý a už iva te l sky př í jemnějš í 
než p řenos informací v p o d o b ě textu, k t e r ý je nav íc p ř e n o s e m sé r iovým oproti m o ž n o s t i 
n á h o d n é h o p ř í s t u p u u ob razových dat. I toto p ř i ř azován í by však bylo mnohem uži tečnějš í , 
kdyby bylo vybaveno v ý u k o v ý m algoritmem. Takto je ča s to příl iš j e d n o d u c h é nebo nabíz í 
j iž z n á m é informace, p ře s tože by program mohl jejich znalost vypozorovat. 

Test pravopisu a psan í slov v y p a d a j í na p r v n í pohled jako použ i t e lné metody. O b ě však 
využíva j í pro vstup od už iva te le s t a n d a r d n í klávesnici , z čehož plyne r e l a t i vně n e p o h o d l n é 
a p o m a l é p s a n í d íky m a l ý m p í s m e n ů m a celkově m a l é m u prostoru ve s p o d n í čás t i displaye 
na celou klávesnici . Nav íc už iva te lské r o z h r a n í t ě ch to kvizů nen í příl iš a t r a k t i v n í , je to t iž 
pos t avené pouze z n e u p r a v e n ý c h sys t émových komponent a p ů s o b í tak spíše dojmem tes­
tovac ího prototypu, než jako h o t o v á součás t aplikace. V ý s l e d k e m je, že tyto kv izy nabízej í 
neefekt ivní učení v neefek t ivn ím p ros t ř ed í . Bez dořešení jejich n e d o s t a t k ů a bez a d a p t i v n í h o 
výukového algori tmu tyto kv izy nepovažuj i za p ř ínos pro výukovou aplikaci. 

A n g l i č t i n a E a r hry 

V ý u k a jedinou metodou. Touto metodou je poslech m l u v e n é h o angl ického slova a nás l edný 
v ý b ě r ze dvou p o d o b n ý c h možnos t í n a p ř í k l a d mezi pray a play . N e b ý t podobnosti voleb, 
tak uživate l i s tač í k r o z h o d n u t í p r v n í p í s m e n o či dé lka slova, a tak by se student neuči l 
jazyk, ale spíše rozpoznat od sebe dvě p o č á t e č n í p í s m e n a . Využ i t í podobnosti slov funguje 
v ý b o r n ě . Už iva te l je nucen v y b í r a t na zák l adě d r o b n ý c h rozdí lů ve výs lovnos t i obou slov, a 
tak si mus í t ě c h t o rozdí lů nejen v š í m a t , ale t a k é se je n a u č i t v n í m a t . U p ř í k l a d u pray a play 
jde o r o z h o d n u t í mezi anglickou výs lovnos t í r a 1, ta je p o d o b n á , a tak nezna lý j azyka snadno 
rozdí l mezi slovy přes lechne . Apl ikace pro v ý u k u angl ič t iny je celá v angl ič t ině , a tak mohou 
aplikaci p o u ž í v a t i rodil í mluvčí na t r é n i n g sp i sovného psan í slov. P ro česky mluv íc ího 
člověka n e m á t r é n i n g h láskování t a k o v ý v ý z n a m . Ang l i cky mluvíc í l idé však mohou m í t 
š p a t n ý pravopis i t ěch slov, k t e r á d e n n ě používa j í , neboť s p r á v n ý pravopis angl ických slov 
není příliš dů lež i tý pro gramaticky s p r á v n ý m l u v e n ý projev. 

V ý u k a a n g l i c k é h o jazyka 

V ý u k a p o u h ý m p roh l í žen ím slovíček v seznamu je h l a v n í m z p ů s o b e m prezentace nových 
znalos t í . K zopakován í zna los t í slouží hra, ve k t e r é se z někol ika p í s m e n s k l á d á p ř ek l ad 
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slova. K o te s tován í zna los t í je zde p r imi t ivn í test, kdy už iva te l píše p o m o c í sys témové 
klávesnice. 

Sk ládán í slov v ý b ě r e m z někol ika m á l o p í smen , z nichž n ě k t e r á slovu p a t ř í a j i n á n i ­
koliv, se p ř í j emně použ ívá . Těch několik p í smen , ze k t e rých se vyb í r á , tvoř í a učí s p r á v n ý 
pravopis slov, je r ep rezen továno d o s t a t e č n ě ve lkými a snadno s t i s k n u t e l n ý m i t lač í tky, k t e r á 
tvoř í prakt ickou redukovanou verzi klávesnice, k t e r é chybí n e p o t ř e b n á p í s m e n a . D íky tomu 
uživate l , k t e r ý slovo u m í , bez větší n á m a h y slovo rychle nap íše . 

Navzdory tomu, že by mohl bý t vstup od už iva te le řešen u t e s tového r ež imu p o d o b n ě , 
využ ívá tento rež im pro vstup sys témové klávesnice. N a ne jmenš ích p ř í s t ro j í ch je d íky tomu 
t e s t o v ý rež im náchy lný na p řek lepy a p s a n í je n e p o h o d l n é a p o m a l é . 

Apl ikace m á d o b ř e z p r a c o v a n é U I v ý b ě r u lekce, k t e r é je t v o ř e n o d o b ř e v y p a d a j í c í m a 
p ř e h l e d n ý m seznamem. Hlavní n e v ý h o d a j inak n a d ě j n é h o výukového n á s t r o j e t kv í v ab­
senci výukového algoritmu, k t e r ý by sledoval postup už iva te le a uživate l i se p ř i způsobova l . 
P rogram je schopen učení i t e s tován í , ale nedokáže využ í t z í skaných informací o znalostech 
už iva te le pro jeho dalš í učení . A tak volba toho co a kdy se bude už iva te l uči t z ů s t á v á 
na n ě m a na rozložení lekcí v programu. To vede k učení z n á m é h o učiva na j e d n é s t r a n ě 
a k n e d o s t a t e č n é konfrontaci s uč ivem n e z n á m ý m na s t r a n ě d r u h é . Nutnost m a n u á l n í h o 
v ý b ě r u uč iva z n a m e n á pro už iva te le další p rác i nav íc k s a m o t n é m u učení a j i s t ě by bylo 
lepší, kdyby se o v ý b ě r uč iva staral algoritmus. 

3.2 Desktopové aplikace 

E u r o W o r d 

Program učí slovíčka p ř e d k l á d á n í m angl ických slovíček spolu s če ským p ř e k l a d e m . Uživa­
tel m á m o ž n o s t zvolit , zda slovíčko u m í či n e u m í . V ý u k o v ý algoritmus spoč ívá v tom, že 
slovíčko, k t e r é n e u m í je za ř azeno na konec seznamu se slovíčky k zobrazen í . 

W o r d manager 

Slova, ve k t e r ý c h chybujete, bude opakovat častěj i . A naopak ta, k t e r á již z n á t e , se budou ve 
zkoušení objevovat m é n ě . M e t o d y zkoušení : P ř e k l a d z jednoho do d r u h é h o jazyka, kř ížovka, 
h láskování . 

L A N G M a s t e r A n g l i č t i n a E L E M E N T S , R E - W I S E 

R E - W I S E realizuje kar t ičkovou metodu učení . O d p o v ě ď formou p s a n í na klávesnici nebo 
v ý b ě r e m jednoho z pě t i s t u p ň ů znalosti od n e v í m po v ím d o b ř e . E L E M E N T S je i n t e r a k t i v n í 
učebnic í a cvičebnicí angl ičt iny. Cvičení jsou za ložena na dopisování textu do kolonek n a p ř . 
dokončování vět . 

3.3 Význam pro vlastní aplikaci 

Z k o u m a n é aplikace jsou velmi r ů z n o r o d é a k a ž d á m á své k l ad n é i s t i n n é s t r ánky . Co si lze 
odnés t do vývoje v l a s tn ího výukového programu? K t e r é aspekty by bylo v h o d n é napodobit 
a k t e r ý m se raděj i vyhnout? N a tyto i j iné o t á z k y se p o k u s í m na j í t odpověd i zde. 

14 



3.3.1 V y u ž i t e l n é aspekty 

Vlas tnos t i apl ikací , k t e r é ma j í poz i t ivn í v l iv . Ať už na a t rak t iv i tu pro uživa te le , úč innos t 
v ý u k y nebo na j iné ž á d a n é atributy. 

Minimal ismus 

N ě k t e r á mobi ln í zař ízení ma j í velmi m a l é displaye, a proto m ů ž e bý t už iva te l ské r o z h r a n í 
p ř e p l n ě n é prvky, t l a č í t k y a n á p i s y velmi n e p ř e h l e d n é a m a t o u c í . Min imal i smus v r á m c i ob­
razovky, k t e r á bude vykreslena na display, spoč ívá v m a l é m m n o ž s t v í n a r á z zobrazovaných 
in t e r ak t ivn í ch a zobrazovac ích p r v k ů . To umožňu je rychlou a kogn i t ivně n e n á r o č n o u orien­
taci už iva te le , k t e r á je z lepšen ím v p ř e d á n í informací už iva te l i . Zároveň sníží n á r o č n o s t na 
přesnos t k l iknu t í a p r a v d ě p o d o b n o s t p řek l iknu t í , což je z lepšen ím v interakci od uživa te le . 
O b ě v ý h o d y vedou k př í j emně jš ímu použ íván í aplikace. 

M l u v e n á v ý s l o v n o s t 

Aplikace používaj íc í k rom p s a n é h o textu i mluvenou výs lovnos t jsou př i použ i t í zábavnějš í 
a zá roveň tak využívaj í k o m u n i k a č n í h o k a n á l u mnohem p ro p u s tn ě j š í h o než č ten í . Dalš í 
nespornou v ý h o d o u je p ř e d á n í informací o intonaci př i výs lovnos t i i o p ř e s n é m znění sp r ávné 
výs lovnos t i . 

Da l š ím p ř í p a d n ý m v y u ž i t í m m l u v e n é výs lovnos t i je m o ž n o s t použ íva t aplikaci bez nut­
nosti interakce nebo bez nutnosti pohledu na display, podle využ i t í . 

D ě l e n í m a t e r i á l u 

V y u č o v a n ý m a t e r i á l by mohl bý t v jednom dá le ne rozdě l eném celku nebo rozdělen zcela 
n á h o d n ě . V n ě k t e r ý c h apl ikacích je dělení l á t k y jemnějš í a j edno t l ivé čás t i ma j í logickou 
návaznos t a v n i t ř n í souvislost. P ř í k l a d e m je rozdělení konverzace na j e d n o t l i v á t é m a t a s 
p ř i m ě ř e n ý m rozsahem, navíc se řazená podle očekávané a t rakt iv i ty pro studenta. 

D o b r é rozdělení m a t e r i á l u u s n a d ň u j e uživate l i v ý b ě r vyučované lá tky. Zároveň ulehčuje 
z a p a m a t o v á n í d íky snadně j š ímu za řazen í informace. Velikost j edno t l i vých čás t i by n e m ě l a 
bý t příl iš m a l á ani velká. Př í l i š m a l á by nedala d o s t a t e č n ý prostor v ý u k o v ý m a l g o r i t m ů m . 
Naopak příl iš mnoho n a r á z vyučovaných položek by unavilo už iva te le nebo by vedlo k učení 
po čás tech s menš í efektivitou. 

U ž i v a t e l s k é n a s t a v e n í 

Možnos t ovl ivni t chování aplikace p o m o c í t r va l ého na s t aven í je a t r a k t i v n í formou p ř i způso ­
ben í p o t ř e b á m už iva te le . Také je n a s t a v e n í m m o ž n o m ě n i t n a p ř í k l a d jazyk o t á z k y a odpo­
vědi , což je mnohem prak t i č tě j š í než v y t v á ř e t další výukové rež imy se z a m ě n ě n ý m jazykem 
o t á z k y a odpověd i . 

Podobnost slov 

N ě k t e r á v y u č o v a n á slova se liší jen velmi má lo , t ř e b a o jeden znak a i u frází lze na j í t 
mnoho p o d o b n ě vypada j í c í ch a p o d o b n ě d louhých frází. Tato podobnost je v y u ž i t a apl ikací 
Angličtina ear hry, kde zvyšuje ob t í žnos t s n a d n é h o úkolu volby ze dvou možnos t í . 

Využ i t í spoč ívá tedy ve zvýšení ob t í žnos t i rozlišení někol ika m o ž n ý c h odpověd í p o m o c í 
v ý h o d n é volby n e s p r á v n ý c h odpověd í . 
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3.3.2 Č e m u se v y h n o u t 

Inspirace n e g a t i v n í m vzorem. O b j e v e n é p r o h ř e š k y prot i už iva te l ské př ívě t ivos t i , es te t ič -
nosti, použ i t e lnos t i a dalš í . To, č e m u se př i vývoj i aplikace p o k u s í m vyvarovat. 

S y s t é m o v á k l á v e s n i c e 

N ě k t e r é programy se uchyluj í k využ i t í sy s t émové klávesnice s velmi m a l ý m i t lač í tky , k t e r á 
s v ý m p o u ž i t í m zdržuje už iva te le a zá roveň na rušu j e integritu grafického stylu aplikace. 
P o k u d už by bylo p o t ř e b a z a d á v a t p í s m e n a , považuj i za lepší řešení v las tn í formu klávesnice 
ve s tylu aplikace a s m e n š í m p o č t e m větš ích t l ač í t ek resp. p í smen . 

Absence v l a s t n í grafiky 

Uživa te l ská r o z h r a n í n ě k t e r ý c h apl ikací jsou s ložena pouze ze sy s t émových komponent bez 
v la s tn ích modifikací či p ř i d a n ý c h o b r á z k ů . Tento vzhled je sice v souladu s vzhledem sys­
t é m u , na k t e r ý je už iva te l d o s t a t e č n ě zvyklý. Je však v n í m á n jako velmi n e m o d e r n í a pr i ­
mi t ivn í . 

V ý u k o v é hry 

V ý u k a formou her typu pexeso, ses t ře lování slov nebo t ř e b a š ibenice je z á b a v n o u variantou 
učení . Efek t iv i ta t é t o varianty v ý u k y je v šak v ý r a z n ě nižší než u konvenčních metod, neboť 
he rn í p rvky př ip ravu j í v ý u k u o čas i o pozornost už iva te le . Také p ů s o b í ve výukové aplikaci 
jako něco na h r a n í pro dě t i , což na rušu j e v n í m á n í aplikace jako efekt ivního výukového 
n á s t r o j e pro studenty. 

R u č n í o d s t r a ň o v á n í slov 

P o k u d v y u č o v a n á po ložka je už ivate l i z n á m á a n e m á zá j em o její další opakován í , mus í 
j i r u č n ě v y ř a d i t z vyučovaných slov. N a p r v n í pohled to n e v y p a d á jako š p a t n é řešení . P ř i 
h l u b š í m z k o u m á n í však zj is t íme, že už iva te l čas to v y ř a d í něco p ředčasně , neboť se přeceni l 
a slovíčko brzy zapomene. Navíc nutnost tohoto úkonu zdržuje v ý u k u . 

D o b r ý výukový algoritmus p ř i t o m tyto neduhy uspokoj ivě eliminuje. Algor i tmus po­
hl ídá , zda už iva te l z n á slovíčko příl iš d o b ř e a dá le mu jej nezobraz í . Nav íc se o to p o s t a r á 
bez n á r o k ů na už iva te le . Jedinou n e v ý h o d o u jsou znalosti , k t e r é zná už iva te l d o s t a t e č n ě 
d o b ř e už na z a č á t k u výuky . Takové to z n á m é položky už iva te l uv id í o něco v ícekrá t , než 
kdyby je př i p r v n í m zobrazen í r u č n ě vyřad i l . O d už iva te le se však očekává spíše m e n š i n o v á 
znalost lá tky . Takže lze p ř e d p o k l á d a t , že v ý h o d y řešení , kdy si algoritmus vše h l ídá s á m , 
d o s t a t e č n ě převyšuj í zas tara le jš í řešení . 
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Kapitola 4 

Návrh vlastního programu 

Tato kapi tola se zabývá n á v r h e m programu a v ý b ě r e m efekt ivního výukového algoritmu. 

4.1 Způsob výuky 

Nejpoužívanějš í metodou je v ý u k a p o m o c í karet. Tuto metodu vol ím i proto, že využ ívá 
dvou důlež i tých j e v ů spacing effect a testing effect, k t e r é jsou p o p s á n y v teore t ické čás t i 
p ráce . Real izac í t é t o metody je na t rhu obrovské m n o ž s t v í . P ro to se p o k u s í m o n e t r a d i č n í 
p ř í s t u p . 

4.2 Algoritmus 

P ř i v ý u c e je n e z b y t n é zvoli t , k t e r á karta s o t á z k o u bude zobrazena jako následuj íc í . Vo lba 
algori tmu p ř e d k l á d á n í karet je klíčovou z hlediska optimalizace učení , neboť lze využ í t učení 
s prodlevami a p o č í t a t tak s k ř ivkou z a p o m í n á n í . 

4.2.1 T r i v i á l n í a lgor i tmy 

Pro n a s t í n ě n í výukových a lgo r i tmů si p ř e d s t a v í m e i ne jzákladnějš í m o ž n é použ i t e lné al­
goritmy. I když se to z d á na p r v n í pohled n e p r a v d ě p o d o b n é , i tyto ma j í své využ i t í v 
ne jmoderně j š ích výukových algoritmech, neboť n á h o d n é p ř e d k l á d á n í o t ázek využívaj í po­
kročilé algoritmy ve spo rných p ř ípadech , kdy algoritmus považuje několik položek za s te jně 
v h o d n é k výuce . 

S e k v e n č n í 

Nej jednodušš í metodou zobrazovan í o t ázek je zobrazován í sekvenční . Z a č n e m e s p r v n í o táz ­
kou a po pos ledn í p o k r a č u j e m e opě t od z a č á t k u . Tento z p ů s o b m á několik n e v ý h o d . O tázky , 
k t e r é jsou d o b ř e z n á m é jsou p ř e d k l á d á n y s tá le znova a to s te jně čas to jako o s t a t n í . 

N á h o d n ý 

N á h o d n á volba dalš í o t á z k y n e m á ž á d n é zv láš tn í v ý h o d y oproti s ekvenčn ímu p ř e d k l á d á n í 
o tázek . Č a s t o se použ ívá k p o r o v n á n í efektivity a d a p t i v n í c h a lgor i tmů . 
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O I Í 1 l f 2 l f 3 I Í 4 l f 5 l f 6 
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O b r á z e k 4.1: Posloupnost i ndexů slovíček gene rovaná sekvenčn ím algoritmem 
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O b r á z e k 4.2: Posloupnost i ndexů slovíček gene rovaná n á h o d n ý m algoritmem 

4.2.2 A t k i n s o n s y s t é m 

Tento v ý u k o v ý s y s t é m by l p o p s á n v p rác i R icharda Atk insona z roku 1972. Cí lem p ráce 
bylo optimalizovat v ý u k u slovíček na p á r e c h angl ických a n ě m e c k ý c h slovíček. 

Vlastnosti 

J e d n á se o a d a p t i v n í v ý u k o v ý sys t ém, neboť se rozhoduje na zák l adě historie odpověd í . 
Prezentace s a m o t n é h o algori tmu je d o p l n ě n a e x p e r i m e n t á l n í m p o r o v n á n í m úč innos t i . 

P r v n í p o r o v n á n í je s n á h o d n ý m př idě lován ím slovíček. Zde b y l výs ledek v testech lepší o 
108%. P ř i da l š ím p o r o v n á n í si už iva te lé vybí ra l i dalš í slovíčko sami, zde b y l atkinson systém 
lepší o 53%. 

V l a s t n í algoritmus 

Vlas tn í algoritmus je za ložen na rozdělení slov do 3 ka tegor i í P , T a U . K d e P z n a m e n á 
p e r m a n e n t n í znalost slovíčka v tom smyslu, že učení dalš ích slovíček neovl ivní p r a v d ě p o ­
dobnost vybaven í s p r á v n é h o p ř e k l a d u . T je kategorie slov z n á m ý c h , ale ne natolik, aby dalš í 
učení neovlivnilo znalost tohoto slova. Kategorie U je pro n e z n á m á slovíčka. Podle ka tegor i í 
jsou p ř e d p o k l á d a n é p r a v d ě p o d o b n o s t i vybaven í p ř e k l a d u : p = 1 pro P , T p = 0 pro U 

K a ž d é slovo m á 3 parametry, k t e r é ř ídí p r ů b ě h učení : x - P r a v d ě p o d o b n o s t p ř e s u n u 
ze stavu T (skoro u m í m ) do stavu P ( u m í m ) y - P r a v d ě p o d o b n o s t p ř e s u n u ze stavu U 
( n e u m í m ) do stavu P ( u m í m ) z - P r a v d ě p o d o b n o s t p ř e s u n u ze stavu U ( n e u m í m ) do stavu 
T (skoro u m í m ) 

1. V š e c h n a slova jsou u m í s t ě n a do kategorie U , parametry x y z jsou nastaveny na 
výchozí hodnotu. 

2. Jako následuj íc í v y u č o v a n á po ložka se zvolí po ložka v j i n é m stavu než P , tedy T 
nebo U . Volí se ta položka , k t e r á m á největš í p r a v d ě p o d o b n o s t p ř e s u n u do stavu 
P , p o r o v n á v á se tedy mezi parametry x a y podle stavu položky. M e z i s h o d n ý m i 
parametry v y b í r á n á h o d n ě . 
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3. Otestuje se slovo, podle sp r ávnos t i odpověd i se up rav í parametry slovíčka a p ř í p a d n ě 
se p ř e s u n e do vyšší či nižší kategorie. Dá le se pok raču j e 2. krokem. 

4.2.3 Langsoft 

F i r m a Langsoft použ ívá ve svých výukových programech Language Teacher v l a s tn í adap­
t ivn í v ý u k o v ý algoritmus pro v ý u k u cizích j a z y k ů . 

811 3 ¥ 5 ¥ 6 ¥ 8 ¥ 1 ¥ 7 J 6 ¥ 3 ¥ 1 
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O b r á z e k 4.3: Posloupnost i ndexů slovíček g e n e r o v a n á algoritmem Langsoftu 

Vlastnosti 

Tento algoritmus realizuje p ř i způsob ivou v ý u k u . Je r o z h o d n ě účinnějš í , než algori tmy ne­
a d a p t i v n í , neboť neob těžu je se slovy, k t e r á už iva te l d o b ř e u m í . N a druhou stranu je zde 
riziko, že v y u č o v a n á fráze bude příl iš rychle v y ř a z e n a z vyučovaných . S tač í d v a k r á t od­
povědě t na frázi d o b ř e a př i 40 vě t ách ve v ý u c e se k uživate l i fráze nedostane ne jméně 
117 j iných frází (př i 50% p r a v d ě p o d o b n o s t i na s p r á v n o u odpověď př i p r v n í m se tkán í se 
s lovíčkem). D v a k r á t o d p o v ě d ě t s p r á v n ě se n e z d á má lo , ale pokud u v á ž í m e n a p ř í k l a d v ý u k u 
v ý b ě r e m odpověd i ze, 3 m o ž n o s t í tak vycház í vy řazen í na 1 z 9 n e z n á m ý c h slov jen v l ivem 
náhody . 

V ý h o d o u algori tmu je n ízká s loži tost a z toho p lynouc í jednoduchost implementace. 

V l a s t n í algoritmus 

1. K a ž d á v y u č o v a n á po ložka m á př idě lenu hodnotu znalosti, k t e r á reprezentuje celkový 
součet d o b r ý c h a š p a t n ý c h odpověd í . Výchozí znalost každé po ložky je 0 a k její změně 
dojde po z a d á n í odpověd i . 

2. Za dalš í v y u č o v a n o u po ložku zvolí algoritmus tu , k t e r á m á ne jmenš í znalost a nebyla 
zobrazena a lespoň N t a h ů . P ř i 40 o t á z k á c h se fráze zobraz í nejdř íve po 5 j iných frází. 
P ř i vě t š ím p o č t u frází se stejnou zna los t í z nich zvolí algoritmus n á h o d n ě . 

3. Po odpověd i se up rav í hodnota znalosti po ložky a pok raču j e se 1. krokem. 

4.2.4 S u p e r M e m o 

Jeden z ča s to použ ívaných a lgo r i tmů je SuperMemo [ ]. Tento algoritmus je d o b ř e zdo­
k u m e n t o v á n a m á 11 verzí lišících se s loži tost í implementace, úč innos t í a spolehl ivost í . 
A u t o r e m je P io t r Wozniak. R o k u 1987 implementoval program na v ý u k u slovní zásoby. 
Jednalo se tehdy o jeden z p rvn í ch n á s t r o j ů p r o k a z a t e l n ě zvyšujících úč innos t učení . Tento 
program použ íva l algoritmus SuperMemo 2, jeho p ř e d c h ů d c e SM-0 b y l p o u ž í v á n v pap í rové 
verzi . Dá le hovoř íme o algori tmu SuperMemo 2 [ ], k t e r ý je d o b ř e z d o k u m e n t o v á n . 
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Vlastnosti 

SuperMemo je algoritmus z a m ě ř e n ý na opakován í v ř á d u dn í , n ikol i v r á m c i j edno t l i vého 
uži t í aplikace. P r e z e n t a c í fráze je zde r o z u m ě n o použ i t í aplikace, b ě h e m k t e r é h o byla fráze 
p rocv ičována . 

V l a s t n í algoritmus 

1. Rozdě l i t znalosti do co ne jmenš ích jednotek, n a p ř í k l a d fráze nebo slovíčko. V š e m 
po ložkám př idě l íme EF = 2,5. 

2. P r o c v i č í m e několik položek. P o k a ž d é m procvičení je p o t ř e b a upravit EF t é t o po ložky 
podle ú spěšnos t i už iva te le . 

K tomuto slouží stupnice od 0 do 5: 
5 - per fek tn í znalost 
4 - s p r á v n á odpověď po zaváhán í 
3 - s p r á v n á odpověď vybavena s ob t í žemi 
2 - n e s p r á v n é odpověd i , ale s p r á v n á častěj i 
1 - s p r á v n á vybavena jednou 
0 - k o m p l e t n í v ý p a d e k . 

Po k a ž d é m procv ičen í se EF upravuje rovnicí 
EF'=EF+(0, l - (5-q)*(0,08+(5-q)*0,02)) 
E F ' = m i n ( E F ' , 1,3), 
kde: E F ' - nová hodnota E-Factor, E F - s t a r á hodnota E-Factor, q - kval i ta odpověd i 
na stupnici 0 -5. 

Pokud kval i ta odpověd i n e d o s á h n e a lespoň 3, vynuluje se p o č í t a d l o opakován í n . 

3. P rocv ičován í položek opakujeme v intervalech I jej ichž jednotkou je den. 
I ( l ) : = l 
I(2):=6 
pro n>2: I (n) :=I (n- l )*EF, 
kde: n - p o č e t opakován í po ložky I(n) - interval mezi j e d n o t l i v ý m i opakován ími s 
parametrem n, jednotkou je den, intervaly se zaokrouhlu j í . E F - Faktor s loži tost i 
položky vy jadřu je n á r o č n o s t po ložky na z a p a m a t o v á n í , jeho hodnoty se pohybu j í od 
1,3 do 2,5. 

4.2.5 A R T S 

Algor i tmus označován v or iginále jako ARTS, což je zkra tka Adaptive Response Time Based 
Sequencing. To by šlo přeloži t jako a d a p t i v n í na čase odpověd i závislé p l ánován í dalš ích 
vyučovaných položek. ARTS zkouší vylepši t koncept učení s prodlevami v y u ž i t í m času , 
k t e r ý už iva te l p o t ř e b o v a l k zodpovězen í o tázky. J e d n á se o informaci, k t e r á je u vě tš iny 
a lgo r i tmů naprosto p řeh l ížena . Z a t í m c o vě t š ina a d a p t i v n í c h výukových a lgo r i tmů využ ívá 
př i v ý b ě r u dalš ích frází his tori i odpověd í a p ře snos t už iva te le , č a s p o t ř e b n ý k odpověd i je 
i n t e r p r e t o v á n jako síla paměťové stopy. 

Vlastnosti 

T v ů r c i na m a l é m p o č t u už iva te lů dokazuj í v ý r a z n é zlepšení př i s rovnán í algori tmu ARTS 
s výše p o p s a n ý m algoritmem Atkinson systém. N á r ů s t efektivity učení se projevi l ve dvou 
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O b r á z e k 4.4: Posloupnost i ndexů slovíček g e n e r o v a n á algori tmem algori tmem ARTS 

oblastech. V oblasti p o č t u n a u č e n é l á t k y na čas b y l n á r ů s t 76% a v testech zna los t í z lepšení 
o 53%. 

V l a s t n í algoritmus 

K a ž d á v y u č o v a n á položka , tedy slovíčko či fráze m á několik a t r i b u t ů . Nej důlež i tě j š ím atri­
butem je pr ior i ta . P r i o r i t a vy jadřu je re la t ivn í dů lež i tos t v ý u k y d a n é po ložky př i da l š ím 
pokusu o naučen í položky. 

1. N a z a č á t k u je v š e m v y u č o v a n ý m p o l o ž k á m p ř i ř a z e n a p o č á t e č n í pr ior i ta . P o č á t e č n í 
pr ior i tu je p o t ř e b a nastavit tak, aby byla v y v á ž e n á vůči m ě n í c í m se p r i o r i t á m již pre­
zen tovaných položek. Je m o ž n é nastavit p o č á t e č n í pr ior i tu tak, aby byly preferovány 
nové položky, po ložky již p r ezen tované nebo kombinace obou. 

2. K v ý u c e je v y b r á n a po ložka s největš í pr ior i tou. P o k u d m á více položek stejnou nej-
vyšší pr ior i tu , vybere se z nich n á h o d n ě . P r io r i t a po ložky s indexem i se v y p o č í t á 
p o m o c í rovnice 

Pi = a(Ni - Z?) [6(1 - on) log{RTi/r) + aiW] (4.1) 

Kde : RTí - čas odpověd i , cti = 0 př i s p r á v n é odpověd i , ccj = 1 př i n e s p r á v n é , Ni -
poče t j iných položek vyzkoušených od pos lední konfrontace s položkou, D - ne jmenš í 
prodleva p ř e d da l š ím z o p a k o v á n í m položky v p o č t u položek, a,b,r - konstanty, W -
n á r ů s t pr ior i ty př i chybě . 

3. Začne se p o č í t a t čas, k t e r ý uživate l i trvalo z o d p o v í d á n í položky. 

4. Po zodpovězen í po ložky s indexem i se k t é t o položce uloží čas odpověd i RTi a in­
formace, jestl i by la s p r á v n ě zodpovězena ccj = 0, př i s p r á v n é odpověd i , ccj = 1 př i 
ne sp rávné . Dá le se vynuluje p o č í t a d l o s t á ř í Ni, k t e r é z n a m e n á p o č e t j iných položek 
vyzkoušených od pos ledn í konfrontace s danou položkou. 

5. U všech o s t a t n í c h položek zvě t š íme p o č í t a d l o s t á ř í Ni o 1 a p o k r a č u j e m e 2. krokem. 

4.2.6 V o l b a a l g o r i t m u 

P ř i vo lbě algori tmu je d o b r é stanovit k r i t é r i a v ý b ě r u . U výukové aplikace je h l a v n í m kr i ­
t é r i e m to, jak aplikace vyuču je . Formálně j i by šlo p o ž a d a v e k formulovat jako efektivitu 
výuky, p r ů m ě r n ý p o m ě r n a u č e n ý c h frází za čas . 
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Z p o p s a n ý c h a lgo r i tmů by l v y b r á n ARTS. V y u ž í v á největš í m n o ž s t v í informací , k t e ré 
už iva te l př i učení vy tvá ř í , histori i o d p o v ě d í a čas odpověd i . 

4.2.7 V y u č o v a n ý m a t e r i á l 

D a t a k výuce dodala firma Langsoft s.r.o. ve formě d a t a b á z í a zvukových s o u b o r ů wav. 
F o r m á t d a t a b á z e je n e z n á m ý a firma se vyjádř i la , že tuto informaci neposkytne. K data­
b á z í m bylo j e š t ě d o d á n o , že obsahuj í 30 n á z v ů lekcí a 1200 frází či slov. To dě lá 40 frází 
na lekci. Dalš í d o d a t e č n o u informací je, že kódován í cizích z n a k ů je v las tn í , a že tabulky 
t ěch to kódován í nejsou a nebudou k dispozici . 

F o r m á t zvukových s o u b o r ů je mono wav 8bit. K v a l i t a n a h r á v e k je velmi nízká, pokud je 
r e p r o d u k č n í zař ízení a l e spoň na ú rovn i osobn ího p o č í t a č e s kva l i tn ími s luchá tky . Nepř í j emně 
pos luchač v n í m á i absenci dvoukaná lového stereo zvuku . Tento p r o b l é m však na mobi ln ích 
zař ízeních t é m ě ř zaniká , neboť ma j í č a s to v ý s t u p mono. Ojed ině lá je situace s p o u ž i t í m 
kval i tn ích s luchá tek . P ro použ i t í na mobi ln ích zař ízení je kval i ta z v u k ů d o s t a t e č n á . F o r m á t 
zvuku je nepř i j a t e lný z hlediska velikosti , kterou soubory zabí ra j í . Je tedy p o t ř e b a převés t 
zvuky do př i ja te lně jš ího f o r m á t u d o s t u p n é h o na cílové p l a t fo rmě . Jako tento fo rmát by l 
zvolen mp3. 
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Kapitola 5 

Implementace 

A p l i k a c i Výuka Jazyků jsem se rozhodl implementovat ve vývo jovém p ros t ř ed í XCode na 
s y s t é m u Mac OS. C í lovými zař ízen ími jsou iPhone i iPad, tedy telefon i tablet. P o d p o r o v a n ý 
s y s t é m je iOS od verze iOS 6 po a k t u á l n í iOS 8. A p l i k a c i implementuji architekturou MVC 
[ ], t ř í d y jsou podle účelu rozdě leny na Model - d a t o v é t ř í d y jako t ř e b a p ř í s t u p k d a t a b á z i , 
View - t ř í d y reprezen tu j í zobraz i t e lné p rvky a Controller - zde je logika aplikace. 

5.1 Vývojové nás t roje 

V t é t o sekci si p ř e d s t a v í m e nejdůleži tě jš í n á s t r o j e p o u ž i t é př i vývoj i aplikace, vče tně pro­
g ramovac ího jazyka, ve k t e r é m je aplikace t v o ř e n a . S t r u č n ě se s e z n á m í m e s IDE XCode, 
k te r é je velmi propracovanou apl ikací a d íky tomu jsou všechny další z m í n ě n é n á s t r o j e jeho 
součás t í . 

5.1.1 O b j e c t i v e - C 

N a t i v n í m jazykem pro p r o g r a m o v á n í na Os X nebo iOS je Objective-C [12]. J e d n á se o 
ob jek tově o r i en tovaný jazyk. O b j e k t o v ý p ř í s t u p je p ř í s t u p e m zdola nahoru, kdy nejprve 
definujeme j edno t l ivé zák l adn í s t avebn í prvky, objekty. Z nich po tom vybudujeme celý 
program. Díky tomu je m o ž n é tyto objekty znovu použ í t , s tač í jen za j i š tění jejich společné 
existence a komunikace s o s t a t n í m i . 

J e d n á se v p o d s t a t ě o mode lován í čás t i r eá lné sku t ečnos t i . Objekty jsou po tom obrazem 
o b j e k t ů s k u t e č n é h o svě ta . Ma j í svoje vlastnosti a mohou v y k o n á v a t u rč i t é č innos t i . K a ž d ý 
objekt je i n s t anc í ně jaké t ř í d y o b j e k t ů . T a definuje m n o ž i n u č innos t í , k t e r é ma j í všechny 
objekty d a n é t ř í d y společné . Liší se jen vlastnostmi. T y t o vlastnosti se nazýva j í atr ibuty 
o b j e k t ů . Č innos t i , k t e r é mohou objekty v y k o n á v a t jsou metody. M e t o d a je nejvíce p o d o b n á 
funkci z funkcionáln ího p r o g r a m o v á n í . 

Objective-C vytvoř i l i B r a d Cox a T o m Love jako ob jek tově o r i en tované rozší ření popu­
lá rn ího p r o g r a m o v a c í h o jazyka C . Z á k l a d e m n á v r h u je ú p l n á kompat ib i l i ta s jazykem C . 
Syntaxi převza l i z j azyka Smalltalk. 

5.1.2 X C o d e 

Xcode [ ] je in t eg rované vývojové p r o s t ř e d í spo lečnos t i App le , k t e r é obsahuje bal íček pro­
fesionálních vývo já ř ských n á s t r o j ů pro vývoj sof twarových apl ikací na platformy iOS a 
OS X . J e d n á se o sofistikovanou aplikaci, k t e r á umožňu je j e d n o d u š e p sá t , p ř e k l á d a t , ladit 
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a v y k o n á v a t d a n ý program. A p p l e ho nabíz í volně ke s t ažen í z App Store, ale pouze pro 
ope račn í s y s t é m y O S X . 

5 . 1 .3 i O S S i m u l a t o r 

Aplikace iOS Simulator [12] umožňu je rychlou tvorbu p r o t o t y p ů a t es tovac ích verzí př i 
vývoj i vaší aplikace. J e d n á se o součás t p r o s t ř e d í XCode spolu s iOS SDK. iOS Simulator 
umožňu je simulovat několik iOS zař ízení a několik verzí o p e r a č n í h o s y s t é m u . J e d n á se o 
p ř e d b ě ž n ý tes tovac í n á s t r o j , p ř e d t e s t o v á n í m na s k u t e č n é m zař ízení . S imu lá to r p o m á h á 
v ý v o j á ř ů m s t e s t o v á n í m , ukazuje, jak se bude aplikace chovat na různých zař ízeních. 

5 . 1 .4 Interface B u i l d e r 

N á s t r o j na tvorbu už iva te l ského rozh ran í in t eg rovaný v p r o s t ř e d í XCode. U m o ž ň u j e navr­
hovat už iva te l ské t é m ě ř bez nutnosti p s a n í zdro jového kódu . Interface Builder [ ] u še t ř í čas 
a úsilí , pokud jde o tvorbu už iva te l ského r o z h r a n í aplikace. N e m u s í m e kódova t k a ž d ý objekt 
a co víc, p ro tože Interface Builder je v izuá ln í editor, v id íme př i t v o r b ě to, jak uživate lské 
rozh ran í aplikace bude vypadat za b ěh u . 

Opro t i k las ickému o p e r a č n í m s y s t é m u s to ln ího poč í t ače , k t e r ý umožňu je mnoho spuš t ě ­
ných p r o g r a m ů a m á m o ž n o s t v y t v á ř e t a ov l áda t několik oken, iOS umožňu je vaší aplikaci 
použ íva t pouze jedno okno využívaj íc í celou obrazovku zař ízení . V tomto j e d i n é m okně pak 
p r o b í h á veškerá interakce s už iva te lem. 

K a ž d ý prvek už iva te l ského r o z h r a n í v iOS děd í UlViewController a n a z ý v á se view. 
Celá iOS aplikace je s ložená z někol ika oken tvo řených t ř í d o u UlViewController mezi kte­
r ý m i už iva te l p řecház í . Okno b u ď n a p l n í m e v l a s t n í m i p rvky nebo použ i j eme předdef inované 
dědice UlViewController sloužící k zobrazen í různých t y p ů dat. Definice p o u ž i t ý c h oken a 
vztahy mezi t ě m i t o okny jsou v souboru typu storyboard, k t e r ý obsahuje k o m p l e t n í obraz 
už iva te l ského r o z h r a n í . V z t a h y mezi okny jsou nejčastěj i p ř e c h o d y segue, k t e r é zajišťují 
p ř echod ze s táva j íc ího okna a zobrazen í j i ného . 

Interface Builder obsahuje n á s t r o j na zobrazení , n á v r h a ú p r a v y už iva te l ského r o z h r a n í 
v p o d o b ě souboru storyboard, umožňu je p ř i d á v a t prvky, konfigurovat jejich vlastnosti a 
vy tvo ř i t spo jen í nejen mezi p rvky už iva te l ského rozh ran í , ale i mezi p rvky už iva te l ského 
rozh ran í a kódu . 

N á v r h p r o b í h á v grafickém p r o s t ř e d í p ř e t a h o v á n í m komponent do okna zobrazuj íc ího 
celý storyboard. Komponen tami jsou p ř e d e m n a s t a v e n é objekty na lezené v kn ihovně . Jsou 
to okna, ovládac í p rvky (jako jsou p řep ínače , t e x t o v á pole a t l ač í tka ) a pohledy, k te ré 
budete použ íva t , n a p ř í k l a d zobrazen í obrazu nebo tabulka. 

5.2 P r ů b ě h vývoje 

Základn í verze p o t ř e b u j e menu, v ý u k u , výukový algoritmus a d a t a b á z i s v y u č o v a n ý m i frá­
zemi. Dalš í v h o d n á rozšíření : v l a s tn í p rvky už iva te l ského rozh ran í , na s t aven í , o programu, 
více výukových rež imů, více výukových a lgo r i tmů . V duchu dekompozice jsem implementaci 
aplikace rozděl i l na sadu úkolů, jej ichž vyřešení bude znamenat ú s p ě š n o u implementaci. 

P r v n í m úko lem je vývoj zák l adn í výukové aplikace, k t e r á je s a m o s t a t n ě p o u ž i t e l n á a po­
t enc iá lně rozš i ř i t e lná na finální verzi . Tato zák l adn í v ý u k a mus í m í t i m p l e m e n t o v á n všechny 
3 s ložky model, view a controller. Mode lem jsou zde obs lužné t ř í d y d a t a b á z í a data pro vý­
uku frází p ř í p a d n ě i zvuky a d a t a b á z e výukového algori tmu. Grafické už iva te l ské r o z h r a n í 
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diagramu. 

O b r á z e k 5.1: Storyboard pro tablety (iPad, iPad 2, ..) s p ř e c h o d y mezi obrazovkami zob­
razený v n á s t r o j i Interface Builder 

zastupuje view a mus í bý t schopné fráze prezentovat a zkouše t . M e z i t ě m i t o vrs tvami je 
vrstva řídící v p o d o b ě výukového algoritmu, k t e r ý využ ívá d a t a b á z e a řeší p o ž a d a v k y G U I . 

Zák ladn í verze je sice funkční, ale už iva te l si n e m ů ž e nic vybrat či nastavit. Je p o t ř e b a 
vyřeš i t p r o b l é m v ý b ě r u učebn í l á t k y p o m o c í obrazovky v ý b ě r u lekce. V y t v o ř i t na s t aven í 
aplikace, t r va l é uložení už iva te l ského na s t aven í . P r o navigaci mezi j e d n o t l i v ý m i obrazov­
kami slouží menu. 

V z h l e d a p ů s o b e n í aplikace jsou s te jně dů lež i té či dokonce důleži tějš í , než funkčnost . 
N e u p r a v e n é p rvky už iva te l ského r o z h r a n í p o u ž i t é tak, jak je s y s t é m nabíz í , p ů s o b í neprofe­
s ionálne . Nav íc d o b ř e p r o d á v a n é aplikace m á l o k d y nema j í v la s tn í grafiku. Pro to je p o t ř e b a 
nahradit n e p ř i z p ů s o b e n é p rvky už iva te l ského r o z h r a n í v l a s t n í m i t ř í d a m i s l íbivějším vzhle­
dem. Také by bylo d o b r é vy tvo ř i t diagram, k t e r ý p ř e h l e d n ě zobraz í p r ů b ě h výukového 
algoritmu. 

S hotovou zák ladn í verzí je další na ř a d ě její rozšíření o další výukové rež imy prezentuj íc í 
a zkoušející j i n ý m z p ů s o b e m . 
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5.3 Uživatelské rozhraní 

P ř i n á v r h u už iva te l ského r o z h r a n í bylo c í lem j e d n o d u c h é a p ř e h l e d n é už iva te lské rozh ran í . 
N e p o s l e d n í m cí lem U I je n e z a o s t á v a t ani v a t r a k t i v i t ě pro po t enc i á ln ího už iva te le . 

Uživate lské p ros t ř ed í je v y t v o ř e n o p o m o c í n á s t r o j e Inteface Builder a m á formu 2 sou­
b o r ů storyboard. Uživa te lské r o z h r a n í se s k l á d á z 10 obrazovek. M e z i t ě m i t o obrazovkami 
se p řecház í k l i k n u t í m na t l ač í tko či na vybranou lekci. K a ž d á obrazovka m á svůj zdro jový 
kód ve formě dědice t ř í d y UlViewController. 

Rozmís t ěn í p r v k ů na obrazovce lze realizovat někol ika způsoby. Ne j j ednodušš í je roz­
mís t i t je r u č n ě pro každé rozlišení . P o č e t různých rozlišení př i vývoj i na iPad a iPhone 
je d á n p o č t e m různých fyzických rozlišení d i sp layů a je n á s o b e n p o č t e m rozdí lů rozlišení 
zobrazovací plochy v p o d p o r o v a n ý c h verzích iOS. Toto řešení p o s t r á d á robustnost a i po 
ma lé ú p r a v ě U I , n a p ř í k l a d s p o d n í lišty, by bylo p o t ř e b a znova r u č n ě u d ě l a t vě t š inu oken. 

Výběr překladu 

Skládání 

Umím / Neumím 

Auto čtení 

Nastavení 

< Zpět Menu 

Height 

A n  
rľl y  

Trai l ing Space to : Superyiew 

Equals: 17 

Leading Space to : S jperv iew 
Equals: 17 

Al ign Trai l ing to : Výběf přek ladu 

Bottom Space to : Umim / Neumim 
Equals: Defaul t 

Top Space to : V ý l ě f přek ladu 
Equals: Defaul t 

Edit 

Edit 

Edit 

Edit 

Edit 

Equal Height to : Nastaveni 
Equals: - 1 . 0 0 0 0 0 0 

C o n t e n t Hugg ing : P r i o r i t y 

Hor izonta l 2 5 0 

Vertical 25 0 

3 0 
3Q 

C o n t e n t Co m press io n Res is tance P r i o r i t y 

Hor izonta l 7 5 0 3 0 
3Q 

Intrinsic Size | D e f a u l t (Sys-lern D e f i n e d } 

• {} © D 

O b r á z e k 5.2: Tvorba auto layout v Interface Builder - N a s t a v e n í constraints t l a č í t ka sklá­
dán í v obrazovce menu pro telefony iPhone. Z v ý r a z n ě n o na s t aven í s h o d n é výšky u t l ač í t ek 
sk ládán í a nas t aven í . 

Proto jsem se rozhodl využ í t j i ný z p ů s o b rozmís těn í p r v k ů v ob razovkách zvaný auto 
layout. Tento s y s t é m funguje tak, že n a s t a v í m e p r v k ů m v okně v z á j e m n é vztahy, t a k z v a n é 
constraints. S a m o t n é rozmís těn í a velikosti p r v k ů se pak vypoč í t a j í p ř í m o př i použ i t í okna 
za b ě h u aplikace a dokonale se p ř i způsob í displayi , ať už m á jakoukoliv velikost či p o m ě r 
stran. T ě m i t o vztahy mezi p rvky jsou vě t š inou vzdá lenos t i mezi p rvky a shodnost r o z m ě r ů 
2 a více p r v k ů či t ř e b a u rčen í p o m ě r u t ěch to r o z m ě r ů nebo za rovnán í n ě k t e r é souřadn ice . 

S a m o t n á tvorba t akového r o z h r a n í vyžadu je trochu zkušenos t í , neboť a u t o m a t i c k ý sys-
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t é m čas to funguje p o m ě r n ě svérázně , a tak je p o t ř e b a chvíli testovat a n ě k t e r é vlastnosti 
implementovat a l t e r n a t i v n í m z p ů s o b e m . V aplikaci Výuka Jazyků je takto n e t r a d i č n ě ř e šena 
horn í če rná p r ů h l e d n á status l iš ta, neboť v iOS 6 je l i š ta p ř í t o m n a sama od sebe a defi­
nujeme tedy zbytek obrazovky, z a t í m c o v iOS 7, 8 status l i š ta nen í a celé uživate lské 
rozh ran í se posune o velikost l iš ty nahoru, p ř í p a d n ě se j i n ý m z p ů s o b e m r o z t á h n e . V ž d y 
to však vedlo k deformaci obrazovky. Ř e š e n í m je v las tn í l i š ta imituj ící sys t émovou , k t e r á 
je napevno u m í s t ě n á do U I spolu s programovou obsluhou k t e r á l iš tu b u ď o d s t r a n í nebo 
ponechá , podle verze sy s t ému . 

5.3.1 G r a f i c k é efekty 

P r v k y ze k t e rých je r o z h r a n í s loženo, jako UIButton, p o s k y t n u t é p r o s t ř e d í m jsou d o b r ý m 
z á k l a d e m pro v las tn í úpravy , n i c m é n ě bez t ě c h t o ú p r a v nesplňuj í es te t ické p o ž a d a v k y mo­
dern í aplikace. Pro to je p o t ř e b a použ í t p rvky cizí, u d ě l a t v la s tn í či upravit s távaj íc í . Roz­
hodl jsem se pro pos lední m o ž n o s t a to upravit sys t émové komponenty. K vylepšení p rvku 
t l ač í tko , k t e r é p o u ž í v á m i pro zobrazen í textu, s tač i lo rozšíř i t s t a n d a r d n í implementaci o 
jednu metodu makePretty. Tato metoda vykres l í č á s t ečně p r ů h l e d n é pozad í , če rnou l i nku se 
zaob lenými rohy kolem p rvku a s t ín kolem prvku . Je nastavena j i n á barva př i stisku, jako 
forma zvýrazněn í , s t a n d a r d n ě m o d r á , speciá ln í v ý z n a m ma j í zvý razněn í če rvené a zelené. 

Umím Umím Umím 

O b r á z e k 5.3: U k á z k a grafických efektů na t l a č í t ku výuky. Zleva t l ač í tko p ř e d p o u ž i t í m t ř í d y 
UIButtonPretty, po použ i t í t ř í d y a z v ý r a z n ě n é t l ač í tko př i stisku. 

5.3.2 Reprezentace z n a l o s t í 

Je p o t ř e b a zobrazit p r ů b ě h v ý u k y pro lepší orientaci už iva te le i pro jeho motivaci . Infor­
macemi, k t e r é chceme reprezentovat jsou stavy znalosti j edno t l i vých položek v lekci. Také 
je p o t ř e b a vy jádř i t , k t e r á slova z lekce jsou a k t i v n ě vyučována , a k t e r á čekají až se už iva te l 
zlepší a v nepos ledn í ř a d ě zvýrazn i t a k t u á l n ě v y u č o v a n o u po ložku . O p ř e h l e d n é zobrazen í 
t ě ch to informací se s t a r á diagram zna los t í . D iagram reprezentuje k a ž d o u po ložku z lekce 
s tupn ic í začínaj íc í na 0. V p ř í p a d ě z m ě n y znalosti dojde k r ů s t u či klesání ukazatele, ten 
m á z d ů v o d ů n á z o r n o s t i zelenou barvu pro k l a d n é hodnoty a če rvenou pro z á p o r n é . Neak­
t ivn í čás t diagramu je z v ý r a z n ě n a p r ů h l e d n o s t í zobrazen í položek. Po ložka , k t e r á je zrovna 
učena , je z v ý r a z n ě n a bí lou barvou p o č á t k u stupnice, m í s t o barvy šedé. 

O b r á z e k 5.4: Prvek už iva te l ského r o z h r a n í diagram znalos t í slouží k zobrazen í informací o 
p r ů b ě h u v ý u k y a o p ř e d p o k l á d a n ý c h znalostech uživa te le . 
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5 .3 .3 M e t o d y v ý u k y 

Jako n á s t r o j v ý u k y jsem zvol i l několik metod výuky, k t e r é r ů z n ý m z p ů s o b e m realizující 
metodu karet. J a k é metody to jsou a jak fungují je obsahem t é t o podkapitoly. 

V ý b ě r p ř e k l a d u 

V ý u k a formou v ý b ě r u p ř e k l a d u zobraz í už ivate l i v ě t u či slovíčko v českém nebo cizím jazyce 
spolu se t ř e m i m o ž n o s t m i p ř e k l a d u . A l t e r n a t i v n ě lze k l i k n u t í m na zadanou v ě t u přej í t na 
j inou . Už iva te l zvolí p řek lad , k t e r ý považuje za správný . V ý u k a zvýrazn í chybnou odpověď 
če rveným p o z a d í m s t i s k n u t é h o prvku , s p r á v n o u odpověď zvýrazn í zeleně. Efekt odpověd i 
je o k a m ž i t ě p a t r n ý t a k é na diagramu znalos t í , kde lze pozorovat z m ě n u znalosti nebo i 
zvětšení v y u č o v a n é čás t i lekce. P o zodpovězen í p ř e č t e v ý u k a výs lovnos t . Č t e n í opakuje do 
t é doby, než už iva te l uvolní stisk odpověd i . 

flower [flaua] 

Carriers 10:47 AW 1 0 0 % » 

Jak se jmenovala za svobodna? 

I 

šťastný What was her maiden name? 

Do we have to fil l in any forms? 

1 1 

What do you call this in English? květina What do you call this in English? 

Menu Lekce 8 Výběr lekce | j Menu Lekce 6 Výběr lekce 

O b r á z e k 5.5: S n í m k y obrazovky V ý b ě r p ř e k l a d u ř ízené t ř í d o u ChooseTranslationGameVC 
ze s i m u l á t o r u iPad 2. 

S k l á d á n í v ě t 

V tomto rež imu je uživate l i zobrazena vě t a v českém nebo cizím jazyce a u p r a v e n á verze 
p řek l adu , k t e r á m á m í s t o p í smen tečky. P o d t í m t o z a d á n í m je několik slov v cizím nebo 
českém jazyce. Jsou zde v šechna slova z pře ložené vě ty a několik slov, k t e r á do ní n e p a t ř í . 
Už iva te l se pokus í vybrat ze k t e r ý c h slov je p ř ek l ad složen. Je m o ž n é splést několik slov, 
po t é je o z n á m e n n e ú s p ě c h a pok raču j e se dalš í vě tou . Ať už už iva te l složí s p r á v n o u vě tu 
nebo ne, jeho pokus je zakončen z o b r a z e n í m s p r á v n é h o p ř e k l a d u a p ř e č t e n í m výs lovnos t i . 
O p ě t p la t í , že č ten í výs lovnos t i se opakuje do t é doby, než už iva te l uvolní stisk odpověd i . 
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Z hlediska implementace bylo největš í p r o b l é m p r o g r a m o v é rozmís těn í p r o m ě n n é h o 
p o č t u t l ač í t ek p r o m ě n n é velikosti do opě t p r o m ě n n é h o prostoru mezi textem odpověd i a 
diagramem znalos t í . 

K a m pojedou na svatební cestu? 

1 1 

spend 

1 1 l _ I applied 

interval sister 

hobbies 

they where right size I unorganized 

literature 

and I motels 

property 

O b r á z e k 5.6: S n í m k y obrazovky Sk ládán í vět ř ízené na tabletu t ř í d o u CompleteSentence-
Game VC ze s i m u l á t o r u iPad 2. 

U m í m , n e u m í m 

Tento výukový rež im o p ě t zač íná z o b r a z e n í m vě ty nebo slovíčka v českém nebo cizím ja­
zyce. Její p ř e k l a d však z ů s t á v á skryt po dobu několik sekund. B ě h e m t é t o doby je m í s t o 
textu zobrazeno o d p o č í t á v á n í od 5. Už iva te l m ů ž e p řek l ad zobrazit p ř e d č a s n ě k l iknu t ím . 
O d p o v ě d ě t lze však i p ř e d p ř e d z o b r a z e n í m p ř e k l a d u . Jsou n a b í d n u t y t ř i odpověd i : Umím, 
Neumím a Další .., tyto odpověd i se liší pouze v l ivem na p r ů b ě h učení a diagram znalos t í . 
Po odpověd i je zobrazen s p r á v n ý p řek l ad a nás l edně se p ře jde na dalš í o t á z k u . 

5 .3 .4 V ý u k o v ý a lgor i tmus 

P o ž a d a v k e m zadavatele bylo implementovat algoritmus firmy Langsoft. Tento algoritmus je 
vyzkoušen lé ty praxe v P C aplikaci Language Teacher avšak na zák ladě teorie se d o m n í v á m , 
že se j e d n á o jeden z n e j m é n ě efekt ivních a d a p t i v n í c h a lgor i tmů . 

Pro větš í použ i t e lnos t s a m o t n é aplikace jsem se rozhodl k implementaci 2 výukových 
a lgo r i tmů . Největš í a tedy ne jpozorovate lně jš í kontrast by k ne jhor š ímu algori tmu mohl 
tvo ř i t ten nejlepší . Ve výše u v e d e n é m odstavci jsem jako nejlepší algoritmus zvol i l ARTS 
pro jeho u n i k á t n í vlastnosti . 

Použ i t í dvou výukových a lgo r i tmů in tu i t i vně imp lemen tu j í 2 r ů z n é t ř í d y AlgorithmARTS 
a AlgorithmLangsoft, k t e r é spo lečně děd í ze t ř í d y GameBase. 

29 



Jak ve vaší rod ině oslavujete narozeniny? K a m pojedou na svatební cestu? 

Where are they going 
honeymoon? 

to spend their 

Umím Další.. Neumím | Další. Neumím 

Menu Lekce 6 Výběr lekce J Menu Lekce 6 Výběr lekce 

O b r á z e k 5.7: S n í m k y obrazovky U m í m n e u m í m ř ízené na tabletu t ř í d o u KnowOrNoGa-
meVC ze s i m u l á t o r u iPad 2. 

P ř e p í n á n í p o u ž i t ý c h a l g o r i t m ů 

T ř í d y implementu j í c í v ý u k u používa j í t ř í d u Game, k t e r á n e m á ž á d n é v l a s tn í metody, pouze 
dědí jednu ze t ř í d s algoritmy. Apl ikace s a m o t n á je n a v r ž e n a , aby pracovala pouze s j e d n í m 
z a lgor i tmů . Vo lba algori tmu p r o b í h á tedy j iž př i p ř e k l a d u . N a s t a v e n í m p ř e d k a t ř í d y Game 
se u rč í v y u ž í v a n ý výukový algoritmus. 

Implementace algori tmu ARTS v jeho p ů v o d n í m znění mus í p ř i k a ž d é m v ý b ě r u vyučo­
v a n é po ložky znova v y p o č í t a t pr ior i tu všech položek v d a n é lekci a zároveň v š e m k r o m ě 1 
je p o t ř e b a zvýši t p o č í t a d l o . To z n a m e n á velké m n o ž s t v í p ř í s t u p ů do d a t a b á z e . P ř i imple­
mentaci jsem se rozhodl realizaci algori tmu optimalizovat př i zachování funkcionality. 

O p t i m a l i z o v a n á implementace A R T S 

K d y ž je zodpovězena o t ázka , p ů v o d n í implementace u k l á d á čas odpověd i a její sp r ávnos t . 
Nyn í u k l á d á m e raděj i výs ledek s a m o t n é p r io r i tn í rovnice, ze k t e r é byla vy tknu ta var iab i ln í 
čás t Ni — D. Touto ú p r a v o u zmizela nutnost p ř e p o č í t á v a t pr ior i ty všech položek p ř e d ka­
ž d ý m h l e d á n í m nejvyšší priority. Dá le jsem pro p řeh l ednos t rozděli l zbylou rovnici na 2 
p ř í p a d y podle sp r ávnos t i odpověd i . 

Veškerý v ý p o č e t se nyn í realizuje př i odpověd i o t á z k y a omezuje se na jedno s p o č í t á n í 
rovnice a na inkrementaci priorit všech o s t a t n í c h položek o jejich p r io r i tn í p ř í růs tky . Toto 
vede k t é m ě ř po lov ičn ím n á r o k ů m na zápisy do d a t a b á z e a až n - k r á t menš í če tnos t i p o č í t á n í 
h lavní rovnice ARTS, kde n je p o č e t položek ve v y u č o v a n é lekci. 
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V l a s t n í algoritmus 

1. P o l o ž k á m se n a s t a v í p o č á t e č n í pr ior i ta Pi a vynuluje p ř í r ů s t e k pr ior i ty Ppi-

2. K v ý u c e je v y b r á n a po ložka s největš í pr ior i tou. P o k u d m á více položek stejnou nej-
vyšší pr ior i tu , vybere se z nich n á h o d n ě . 

3. Začne se p o č í t a t čas RTi, k t e r ý uživate l i trvalo z o d p o v í d á n í položky. 

4. Po zodpovězen í po ložky s indexem i se k t é t o položce uloží p ř í r ů s t e k pr ior i ty Ppi, 
k te rý se v y p o č í t á př i s p r á v n é odpověd i p o m o c í rovnice 

PPi = ablog(RTi/r) (5.1) 

,kde: RTÍ - čas odpověd i a,b,r - konstanty 

P ř i n e s p r á v n é odpověd i se p ř í r ů s t e k pr ior i ty Ppi v y p o č í t á 

PPi = aW (5.2) 

,kde: a - konstanta, W - n á r ů s t pr ior i ty př i chybě 

5. U všech o s t a t n í c h položek aktualizujeme pr ior i tu PÍ j e j ím zvě t šen ím o jejich p ř í r ů s t e k 
priority, z n á z o r n ě n o rovnicí 

Pi = Pi + Ppi (5.3) 

5.4 Popis implementace 

Zdro jový kód projektu se s k l á d á z 31 t ř í d rozdě lených do 3 složek Controller, View a Model. 
Vzhledem k p o č t u t ř í d v y n e c h á m e popis velmi j e d n o d u c h ý c h t ř íd , jejichž v ý z n a m je z ře jmý 
již z n á z v u . 

5.4 .1 C o n t r o l l e r 

Zde m ů ž e m e na léz t 13 t ř í d tvoř íc ích logiku aplikace. V pods ložkách jsou u m í s t ě n y výukové 
algori tmy a r ů z n é z p ů s o b y výuky. 

AppDelegate 

Tato t ř í d a rozšiřuje UIApplicationDelegate [2], což je p o v i n n á s y s t é m o v á t ř í d a sloužící k 
interakci se s y s t é m e m a j i nými aplikacemi. Tento vyslanec aplikace běží současně se samot­
n ý m objektem aplikace, č ímž zaruču je s p r á v n o u reakci na dů lež i t é změny. M e z i metodami 
jsou n a p ř í k l a d z m ě n a stavu aplikace př i p ř e c h o d u do pop řed í . 

M p 3 P l a y e r 

Tato t ř í d a slouží k p ř e h r á v á n í zvukových s o u b o r ů ve f o r m á t u mp3. K p ř e h r á v á n í je p o ž i t a 
sy s t émová t ř í d a AVAudioPlayer, k t e r á k o m f o r t n í m z p ů s o b e m umožňu je p rác i se zvukovými 
soubory. P o spuš t ěn í p ř e h r á v á n i vrac í t r v á n í zvukové nah rávky , aby volající t ř í d a věděla , 
kdy p ř e h r á v á n í skončilo. P ř e h r á v á n í lze t a k é p ře ruš i t v p r ů b ě h u . 
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DismissSegue 

T ř í d a rozšiřující UIStoryboardSegue slouží jako p ř e c h o d v souboru storyboard. Tento pře ­
chod m í s t o p ř e c h o d u na j iný view po použ i t í u z a v ř e view, k t e r ý m b y l volán, což využíva j í 
výukové rež imy ke svému uzavřen í a n á v r a t u do h lavní n a b í d k y aplikace. 

/ G a m e A l g o r i t h m / G a m e B a s e 

Tato t ř í d a je spo l ečným z á k l a d e m implementace výukových metod a a lgo r i tmů . Obsahuje 
metody související s p r ů b ě h e m výuky. 

/ G a m e A l g o r i t h m / 

Zde jsou t ř í d y s v ý u k o v ý m i algoritmy, rozšiřující t ř í d u GameBase. 

/ G a m e A l g o r i t h m / G a m e 

Tato t ř í d a slouží jako p r o s t ř e d n í k mezi v ý u k o v ý m algori tmem a zbytkem programu. Díky 
ní lze p r o g r a m o v ě zvolit algoritmus p o u ž i t ý v aplikaci z m ě n o u rodičovské t ř ídy, m ů ž e děd i t 
ze t ř í d Algorithm ART S a AlgorithmLangsoft. 

/ G a m e T y p e s / 

T y t o t ř i t ř í d y rozšiřují t ř í d u Game a t í m imp lemen tu j í výukové metody. 

/ I n A p p Purchase/StoreObserver 

Obsluha n á k u p ů v aplikaci, výuková aplikace nabíz í ke koupi českou výs lovnos t . Zák lad 
t ř í d y je p o s k y t n u t ý firmou App le . 

5.4.2 V i e w 

O uživa te l ské r o z h r a n í se s t a r á celkem 14 t ř íd . Z toho 10 je ř a d i č ů p o h l e d ů , t ř í d rozšiřují­
cích UI View Controller, k t e r é ovládaj í k a ž d á jednu obrazovku aplikace. Zbylé 4 t ř í d y jsou 
komponenty už iva te l ského rozh ran í , k t e r é děd í z UlControl. 

Podle n á v r h o v é h o vzoru MVC se view Controller ř ad í do řídící čás t i . Je to t i ž ř íd íc ím 
k ó d e m celého okna. Dokáže však mnohem víc, s t a r á se n a p ř í k l a d o rotace už iva te l ského 
rozhran í . Spíše do oblasti už iva te l ského rozh ran í jej ř ad í i to, že poskytuje zobraz i t e lný 
i n t e r ak t i vn í prvek view pokrýva j íc í celé okno, k t e r ý je k o ř e n e m celé hierarchie dalš ích p r v k ů 
dohromady tvoř íc ích celé už iva te lské rozh ran í . View Controller [ ] je potom s p r á v c e m t ě c h t o 
p r v k ů zajišťujícím komunikaci mezi prvky. Proto , že spolu se souborem storyboard tvoř í 
celé už iva te lské rozh ran í , jsou řad iče pohledu z hlediska vzoru MVC v t é t o p rác i z a ř azeny 
jako view. 

/ V i e w C o n t r o l / M y U I V i e w C o n t r o l l e r 

T ř í d a je p r o s t ř e d n í k e m mezi s y s t é m o v ý m UlViewController (ze k t e r é h o dědí ) a t ř í d a m i 
ovládaj íc ími j edno t l ivé obrazovky, k t e r é rozšiřují My UlViewController. V t é t o t ř í dě lze 
implementovat g lobální z m ě n y nad všemi obrazovkami zároveň. 

Je zde řešení ho rn í če rné p o l o p r ů h l e d n é status lišty, neboť v iOS 6 je l iš ta p ř í t o m n a 
sama od sebe a definujeme tedy zbytek obrazovky, z a t í m c o v iOS 7, 8 status l i š ta nen í 
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a celé už iva te l ské r o z h r a n í se posune o velikost l iš ty nahoru, p ř í p a d n ě se j i n ý m z p ů s o b e m 
r o z t á h n e . V ž d y to však vedlo k deformaci obrazovky. Ř e š e n í m je v las tn í l iš ta imituj íc í 
sys témovou . 

Tato t ř í d a př i n a č t e n í obrazovky, zjistí jest l i je verze s y s t é m u větš í než iOS 6.1 . P o k u d 
ano, vy tvoř í prvek už iva te l ského r o z h r a n í imituj íc í l iš tu, náp i s bez textu s p r ů h l e d n ý m 
p o z a d í m če rné barvy a vloží jej na ho rn í roh obrazovky. Po t é t o ú p r a v ě se chová aplikace 
na všech p o d p o r o v a n ý c h verzích o p e r a č n í h o s y s t é m u s te jně . 

/ Components /UIKnowledgeDiagram 

T ř í d a slouží k definici vykres lování diagramu zna los t í . T ř í d a rozšiřuje prvek už iva te l ského 
rozh ran í UlControl p o m o c í v las tn í definice metody drawRect vo lané už iva t e l ským rozhra­
n í m př i vy tvo řen í p rvku . Vykres l í se gradient tvoř íc í pozad í , zaob lené okraje diagramu, 
s t ínování , nakonec se do diagramu dokresl í sady r ů z n ě b a r e v n ý c h o b d é l n í k ů reprezentu j í ­
cích j edno t l ivé věty. 

/ V i e w C o n t r o l / M e n u V C 

Implementace menu aplikace se z a m ě ř e n í m na jednoduchost a p řeh l ednos t . 

V ý u k a i t a l š t i n y 

K o n v e r z a c e 

Výběr překladu 

Skládání 

• 

Umím / Neumím 

Auto čtení 

Nastavení 
LangSoft s.r.o. 

O b r á z e k 5.8: Spouš těc í obrazovka aplikace a po ní následuj íc í M e n u ř ízené t ř í d o u MenuVC 
na tabletu iPad 2 

/ V i e w C o n t r o l / S e t t i n g s V C 

V duchu jednoduchosti a p ř eh l ednos t i je v y t v o ř e n o i na s t aven í aplikace. 

/ V i e w C o n t r o l / L e c t S e l e c t T a b l e V C 

V ý b ě r lekce realizuje seznam lekcí. 
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Změnit pozadí 1 

0 programu 

Vynulovat znalost lekce 8 

Česky 

Memo režim 

Italsky 

Vynulovat všechny lekce 

Číst i českou výs 
Ano 

O b r á z e k 5.9: Obrazovky Nas t aven í , Vynu lován í postupu ř ízené tvídamiSettingsVC, Rese-
tKnowledge VC na tabletu iPad 2 

2. lekce Společenští styk II - omluvy. politování, omyly, radost... 

3. lekce SpoLvJiT.sky '•'.v.k III - mi v šlo VY. u\ ÍLíni. h Li I ~ i • p ľ .i 11.... 

4. lekce Dorozumění oLá^kv LI od.->o\ěd i IILI 'kládám ÍL".:.-LLI. . 

5. lekce Osobní u J LI C - n a rod nos., v Ok, vlastnosti... 

6. Lekce Rodini", n v cloní - dil'li, sourozenci, rodinné vztahy... 

7. lekce Čas. počasí - d Oj c pmbíhjjífí v rii/nOm řase, počasí... 

i. lekce Zdraví nemoc - obecné doí^v, u lékaře, v lékárně... 

9. lekce Cestování I - pasová LI Lehu' kontrola, hotel, kemp... 

111. lekce Cestování II - auro, vlak, Iptadln, loti, d opr.přestupky. _ 

11. lekce Vc měsLo - nic -̂t.-.̂ á dopnn LI. biinka, směnárna.. 

12. lekce [\C-..;IUL;ICO -lid.o. :i0pí• n•. -.tí/.no-..i, pkitvn i... 

13. lekce Nákupy polr.-.vir.y. konfekce, lálky, obuv..., ceny.. 

li. lekce Siní by - holiť, Ľ do'rík. ii-.:ím.i, opravny... 

15. lekce Dopisování, telefon - írázo v dopisoch, leb gramy,balíky.. 

Tento program obsahuje pokročilý 
memorovací algoritmus. Pamatuje 
si všechny vaše odpovědi a dává 
vám slova nebo věty, které umíte 
méně. A to v takových intervalech, 
abyste se jej co nejrychleji naučil/a. 

Program obsahuje výslovnost 
namluvenou rodilým mluvčím. 
Výuka je rozdělena do 30ti lekcí. 
Postup výuky i dosaženou znalost 
můžete sledovat na přehledném 
diagramu. 

O b r á z e k 5.10: Obrazovky V ý b ě r lekce, O programu ř ízené t ř í d a m i LectSelectTableVC, 
AboutVC na tabletu iPad 2 

5 .4 .3 M o d e l 

T ř í d y zajišťující t r va l é uložení dat. Jsou zde 3 t ř í d y pro p rác i s p e r z i s t e n t n í m i daty, s 2 
d a t a b á z e m i a n a s t a v e n í m aplikace. 
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Persistent Settings 

Sdí lená t ř í d a typu singleton p ř í s t u p n á z celé aplikace slouží pro ud ržován í a t rva lé uložení 
nas t aven í a stavu aplikace. U m o ž ň u j e číst své hodnoty, uloži t na s t aven í a obnovit nas t aven í . 

M y S Q L i t e D b 

T ř í d a pro obsluhu h lavn í d a t a b á z e nabíz í j e d n o d u c h é metody pro interakci s d a t a b á z í , aby 
o s t a t n í t ř í d y nemusely pracovat s S Q L příkazy. 

Hlavní d a t a b á z e aplikace obsahuje data pro v ý u k u a postup v ý u k y vče tně p ř edpok l á ­
d a n é znalosti každé vyučované položky. J e d n o d u š š í algoritmy vče tně i m p l e m e n t o v a n é h o 
algori tmu Langsoft si vys tač í pro svůj b ě h pouze s touto d a t a b á z í . Složitější výukové algo­
r i tmy si musej í d o d a t e č n á data u k l á d a t do v las tn í d a t a b á z e , a t a k é se postarat o ko rek tn í 
spo luprác i s h lavní d a t a b á z í a va l id i tu svých dat. 

D a t a b á z e m á dvě tabulky: lekce lections a vě ty či slovíčka v nich o b s a ž e n á sentences. 
Lekcí je 30, k a ž d á m á svůj název a obsahuje 40 vět či slovíček s d o d a t e č n ý m i informacemi. 
A t r i b u t y tabulky sentences obsahuj í číslo lekce, dosaženou znalost položky, text ve dvou 
jazycích , j m é n a s o u b o r ů s výs lovnos t í . Zbývající a tr ibuty jsou dé lky t e x t ů a interpunkce z 
konce věty. T y slouží pro vyh l edáván í p o d o b n ý c h položek, což aplikace využ ívá př i nab ízen í 
n e s p r á v n ý c h odpověd í , k t e r é se ma j í lišit od s p r á v n é odpověd i co ne jméně . 

lections 

r * í 

sentences 

id integer PK 
owned integer 

r * í 

id integer PK 
lectionid integer FK 
knowledge integer 
cz text 
gb text 
czSnd text 
gbSnd text 
czLength integer 
gbLength integer 
lastChar varchar(1) 

id integer PK 
lectionid integer FK 
knowledge integer 
cz text 
gb text 
czSnd text 
gbSnd text 
czLength integer 
gbLength integer 
lastChar varchar(1) 

O b r á z e k 5.11: S n í m k y obrazovky Sk ládán í vět ř ízené na tabletu t ř í d o u CompleteSentence-
Game VC ze s i m u l á t o r u iPad 2. 

A R T S D b M a n a g e r 

D a t a b á z e algori tmu ARTS je mnohem j e d n o d u š š í než h lavn í d a t a b á z e s daty, a to proto, 
že je pouze d o p l ň k e m d a t a b á z e s v ý u k o v ý m m a t e r i á l e m , abychom se vyhnul i zby tečné 
redundanci. P r o p o j e n í obou d a t a b á z í není na úrovn i SQLite, pouze na p r o g r a m o v é úrovni . 
A t r ibu t id t abulky items z ARTS funguje v tomto vztahu jako cizí klíč odkazuj íc í na 
s t e j n o j m e n n ý atribut id tabulky sentences v h lavn í d a t a b á z i . 
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i t e m s 

id integer PK 
priority real 
priorityAddition real 
lastAnswerTorrent integer 

O b r á z e k 5.12: S n í m k y obrazovky Sk ládán í vět ř ízené na tabletu t ř í d o u CompleteSentence-
Game VC ze s i m u l á t o r u iPad 2. 
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Kapitola 6 

Testování 

Jako metodu pro t e s tován í výukové aplikace jsem zvol i l p ř í p a d o v o u s tudi i . P ř í p a d o v á stu­
die je jednou z metod kva l i t a t i vn ího v ý z k u m u , b ý v á c h a r a k t e r i z o v á n a jako de ta i ln í s tudium 
k o n k r é t n í h o p ř í p a d u . J e d n á se o v ý z k u m n o u metodou b ě ž n ě u ž í v a n o u v d isc ip l ínách psy­
chologie, sociologie a j iných . Jel ikož se př i t e s tován í s n a ž í m e zjistit, jak aplikace p ů s o b í na 
uživate le , lze p ř í p a d o v á studie použ í t i v tomto p ř í p a d ě . 

Tes tován í aplikace je u s n a d n ě n o možnos t í distribuovat hotovou aplikaci p o m o c í inter­
netu. Tes tovací skupina 19 už iva te lů byla za j i š t ěna h l av n ě p o m o c í sociá lních sítí Twitter 
a Facebook. Sbě r dat p r o b ě h l formou d o t a z n í k u . Uživa te lé dostali d o t a z n í k a 2 bal íčky s 
apl ikací Výuka Jazyků lišící se v ý u k o v ý m algoritmem, instrukce k instalaci a spuš t ěn í avšak 
bez da lš ího n á v o d u k použ i t í aplikace. 

Cí lem t e s tován í je ověřit platnost někol ika tv rzen í o aplikaci p o m o c í v h o d n é metody 
pro t e s tován í h y p o t é z . 

6.1 Postup testování 

Nejprve je p o t ř e b a stanovit t e s t o v a n á tv rzen í , zajistit t e s tovac í skupinu už iva te lů , zvolit a 
realizovat metodu s b ě r u dat. P o m o c í n a s b í r a n ý c h dat pak provedeme v ý p o č t y vedoucí k 
po tv r zen í nebo z a m í t n u t í t e s tovaných tv rzen í . 

6.1.1 T e s t o v a n á t v r z e n í 

Seznam tvrzen í , jej ichž d o k a z o v á n í m či v y v r a c e n í m se budeme z a b ý v a t . 

• Apl ikace se snadno použ ívá , je in tu i t ivn í . 

• Uživa te lské r o z h r a n í je pro už iva te le a t r a k t i v n í . 

• Algor i tmus ARTS p ředč í j e d n o d u š š í algoritmus firmy Langsoft. 

• Apl ikace je uživate l i p ř i j í m á n a poz i t ivně . 

6.1.2 S b ě r dat - d o t a z n í k 

P ř i v ý b ě r u metody s b ě r u dat jsem se rozhodl pro d o t a z n í k kvůl i m o ž n o s t i využ í t k t e s tován í 
vě tš ího p o č t u už iva te lů , než by umožn i lo n a p ř í k l a d pozorován í j edno t l i vých už iva te lů . K 
ap l ikac ím dostali tes tuj íc í už iva te lé př i ložený do tazn ík , j ehož o t á z k y by měli u m o ž n i t testo­
ván í s t anovených tv rzen í . Tento d o t a z n í k se s k l á d á z někol ika o t ázek a zač íná 6 instrukcemi, 
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jsou j i m i n ě k t e r é p ř í p a d y uži t í aplikace předs tavu j íc í m o ž n o s t i Výuky Jazyků, aby mě l uži­
vatel prostor otestovat apl ikaci . Testuj ící se mus í zorientovat v n e z n á m é m už iva te l ském 
rozh ran í nové aplikace č ímž zároveň prověř í její intuit ivnost. 

Věková skupina 

46+ 

O b r á z e k 6.1: Grafy zobrazuj íc í rozložení poh lav í a věkových skupin tes tu j íc ích už iva te lů 
z ískané z d o t a z n í k ů . 

6.1.3 M e t o d a z p r a c o v á n í dat 

P o t ř e b u j e m e ověři t platnost někol ika tv rzen í , k t e r á budeme n a z ý v a t s t a t i s t i cké hypo tézy . K 
tomuto použ i j eme m a t e m a t i c k ý postup vedoucí k z a m í t n u t í či n e z a m í t n u t í d a n é hypo tézy , 
tento postup t e s tován í h y p o t é z označu jeme jako s t a t i s t i cký test (test v ý z n a m n o s t i ) . 

6.2 Testování hypotéz 

P ř i t e s t o v á n í s t a t i s t i ckých h y p o t é z [14] vždy p o r o v n á v á m e dvě skupiny p ř í p a d ů , tedy dvě 
hypo tézy . H y p o t é z a , kterou se t e s t o v á n í m p o k o u š í m e z a m í t n o u t se n a z ý v á nulová, značí se 
obvykle HQ. D r u h á h y p o t é z a se n a z ý v á a l t e r n a t i v n í h y p o t é z a , znač í se obvykle H \ . Nejprve 
se tedy zformulují 2 doplňuj ící se h y p o t é z y : nu lová a a l t e rna t i vn í , kde a l t e r n a t i v n í vymezuje 
situaci, když nulová h y p o t é z a nep la t í . 

V p ř í p a d ě t e s tován í aplikace Výuky Jazyků je a l t e r n a t i v n í h y p o t é z o u očekávaný efekt 
implementace, tedy n a p ř í k l a d to, že U I je in tu i t i vn í . Pak se p o k u s í m e o z a m í t n u t í nulové 
hypotézy , k t e r á je opakem, tedy U I nen í in tu i t ivn í . 

N e m ů ž e m e a b s o l u t n ě d o k á z a t platnost t v rzen í . M ů ž e m e pouze rozhodnout, zda danou 
h y p o t é z u z a m í t á m e a d o p u s t í m e se chyby s p r a v d ě p o d o b n o s t í menš í než zvolené ? Nebo 
h y p o t é z u n e z a m í t á m e , ale n e v í m e zda h y p o t é z a p la t í či jenom n e m á m e dostatek informací 
(nap ř ík l ad p o č e t měřen í ) k z a m í t n u t í hypo tézy . 
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6.2.1 T e s t o v a c í m e t o d a 

V y b r a n o u metodou pro o tes tován í h y p o t é z je metoda Testování hypotéz o průměru pro 
jeden výběr. Je v h o d n á v p ř í p a d ě , že se u n á h o d n é h o v ý b ě r u n lidí m ě ř í ně jaká s p o j i t á 
vel ičina a p o k o u š í m e se urč i t , že p r ů m ě r populace je roven očekávané h o d n o t ě . 

6.2.2 T e s t o v a c í k r i t é r i u m 

K o t e s tován í nulové h y p o t é z y HQ prot i a l t e r n a t i v n í h y p o t é z e H\ je p o u ž í v á n a statist ika Z, 
k t e r á se označuje jako tes tovac í k r i t é r i u m . Tes tovací k r i t é r i u m Z m á obecný tvar uveden v 
rovnici 6.1 

chyba 

kde P je p o z o r o v a n á hodnota, O o čekávaná hodnota, chyba značí s m ě r o d a t n o u chybu 
pozorované hodnoty. 

S m ě r o d a t n á chyba je n e z n á m á . V t a k o v é m p ř í p a d ě se m í s t o s m ě r o d a t n é chyby použ ívá 
pouze její odhad Sx, k t e r ý v y p o č í t á m e z na šeho v ý b ě r u . N y n í se již ne j edná o testovou 
stat is t iku Z, ale o testovou stat is t iku T, kterou popisuje rovnice 6.2, ve k t e r é je o č e k á v a n á 
hodnota z n a č e n a \x a pozorovanou hodnotou je p r ů m ě r z n a m ě ř e n ý c h hodnot x. 

T = ^ ^ (6.2) 

Odhad s m ě r o d a t n é chyby sx v y p o č í t á m e p o m o c í rovnice ,kde n je poče t tes tu j íc ích 
už iva te lů , s je s m ě r o d a t n á odchylka. 

(6.3) 
n 

T í m , že jsme nahradi l i s m ě r o d a t n o u chybu je j ím odhadem sx, jsme do v ý p o č t u vnesli 
j e š t ě dalš í nejistotu, kterou je t ř e b a b r á t v ú v a h u . D íky tomu již t e s t o v á stat ist ika T n e m á 
n o r m á l n í rozdělení , ale rozdělení zvané Studentovo t rozdělení o n — 1 s t u p n í c h volnosti . 

V p ř í p a d ě t e s tován í aplikace Výuka Jazyků je v y u ž i t a j e d n o s t r a n n á alternativa H\ zná­
zo rněná v rovnici 6.3, kde HQ je konstanta. 

H0: \X < no Hr. \x > no (6.4) 

Nulovou h y p o t é z u z a m í t á m e , pokud je hodnota t e s tové stat is t iky větší nebo rovna k r i ­
t ické h o d n o t ě podle rovnice 6.4, kde ta(df) je kr i t ická hodnota, kterou snadno u r č í m e z 
tabulky studentova rozdělení [ ], a je hladina v ý z n a m n o s t i , df je p o č e t s t u p ň ů volnosti 
df = n - 1. 

T > ta(df) (6.5) 

P ř i t v o r b ě t é t o kapitoly jsem vycháze l z [14]. 

6.2.3 S t a t i s t i c k ý test 

Tato podsekce se věnuje s a m o t n é m u t e s tován í p o m o c í v ý p o č t ů . 
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T e s t o v á n í t v r z e n í , ž e aplikace se snadno p o u ž í v á 

Nulová h y p o t é z a HQ V tomto p ř í p a d ě je, že aplikace nen í in tu i t ivn í . A l t e r n a t i v n í h y p o t é z a 
H\ ř íká, že Výuka Jazyků je snadno p o u ž i t e l n á i bez p ředchoz í i n s t r u k t á ž e . Z a m í t n u t í HQ 
z n a m e n á p o t v r z e n í d o k a z o v a n é h o tv rzen í . 

K ověření t é t o h y p o t é z y by l už iva te l i n s t ruován , aby se pokusi l o sp lněn í někol ika úkonů 
ve výukové aplikaci, ná s l edně v t e s t ovac ím d o t a z n í k u ohodnot i l o t á z k y : „ J a k ú s p ě š n ý jste 
by l v p lnění z a d a n ý c h ins t rukci?" a „Mys l í t e si , že se aplikace snadno p o u ž í v á ? " 

3 
Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í by la stanovena na - z ne jvyšš ího h o d n o c e n í 10 pro p r v n í 

5 
o t ázku , na 7 pro o t á z k u druhou. N a m ě ř e n é hodnoty spolu s h r a n i č n í m i jsou zobrazeny v 
tabulce. 

V ý z n a m Hodnoty 1. o t á z k a Hodnoty 2. o t á z k a 

P r ů m ě r n é h o d n o c e n í LI 8,16 9 
S m ě r o d a t n á odchylka s 2,3 3,14 
Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í \i 6 7 

V ý p o č e t s m ě r o d a t n é chyby: 

s 2,3 3,14 
8xi = - 7 = = 0,53 s x 2 = ^ = = 0,72 

n A / 1 9 A / 1 9 

V y p o č í t á m e stat ist iky TI, T2: 

x — LI 
T Ti ^ ' 1 6 ~ 6 4,08 T 2 = ^ = 2,78 

0,53 0,72 

(6.6) 

(6.7) 

Kr i t i cká hodnota je podle tabulky [3] pro p o č e t r e s p o n d e n t ů 19 a a = 0, 05 rovna 1,734. 
Hodnoty obou statistik T\ = 4, 23 a T2 = 2, 78 p řekraču j í kr i t ickou hodnotu, m ů ž e m e tedy 
z a m í t n o u t nulovou h y p o t é z u . Poz i t ivn í h o d n o c e n í in tui t ivnost i aplikace je v ý z n a m n é na 
h l ad ině p < 0, 05. 

T e s t o v á n í h y p o t é z y o a t r a k t i v i t ě U I 

Nulová h y p o t é z a HQ je, že aplikace nen í pro už iva te le a t r a k t i v n í . A l t e r n a t i v n í h y p o t é z a H\ 
ř íká, že už iva te l sky a t r a k t i v n í je. 

Ověření t é t o h y p o t é z y jsou v t e s t ovac ím d o t a z n í k u věnovány o t á z k y : „ J a k h o d n o t í t e 
už iva te lské r o z h r a n í (vzhled) aplikace?" a „ J e podle vás aplikace p ř e h l e d n á ? " 

N a m ě ř e n é hodnoty spolu s h r a n i č n í m i jsou zobrazeny v tabulce. 

V ý z n a m Hodnoty 1. o t á z k a Hodnoty 2. o t á z k a 

P r ů m ě r n é h o d n o c e n í LI 7,16 8,95 
S m ě r o d a t n á odchylka s 2,3 2,74 
Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í ii 7 7 

V ý p o č e t s m ě r o d a t n é chyby: 

s 2,3 2,74 
s x l = —== = 0, 53 s x 2 = —= = 0,63 

n A / 1 9 V 1 9 
(6.6 

V y p o č í t á m e stat ist iky TI, T2: 

T = ž - » 7 , 1 6 - 7 r 2 = M 5 - 7 
0,53 0,63 

3,1 (6.9) 
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Kri t i cká hodnota je podle tabulky [ ] pro p o č e t r e s p o n d e n t ů 19 a a = 0, 05 rovna 
1,734. Hodnota stat is t iky T\ = 0, 30 nedosahuje kr i t ické hodnoty, n e m ů ž e m e tedy z a m í t n o u t 
nulovou h y p o t é z u o vzhledu aplikace. N a zák ladě v ý b ě r u nelze d o k á z a t tv rzen í , že je U I 
a t r a k t i v n í . Hodnota stat is t iky T2 = 3,1 p řesahu je kr i t ickou hodnotu, m ů ž e m e z a m í t n o u t 
a l e spoň nulovou h y p o t é z u , že aplikace není p ř e h l e d n á . Poz i t ivn í h o d n o c e n í p ř eh l ednos t i 
aplikace je v ý z n a m n é na h l ad ině p < 0, 05. 

T e s t o v á n í h y p o t é z y o v ý u k o v é m algoritmu 

Nulová h y p o t é z a HQ je, že algoritmus ARTS nep ředč í algoritmus firmy Langsoft. 
K ověření t é t o h y p o t é z y jsou u rčeny o t ázky : „Považu je t e v ý u k u algori tmem ARTS za 

úč inně j š í ? " a „Pre fe ru je te ARTS pro v las tn í v ý u k u ? " Spolu s vysvě t l en ím, že h o d n o c e n í 5 
z n a m e n á nerozhodnost a vyšší h o d n o c e n í se p ř ik lán í k ARTS. 

Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í by la stanovena na — z nejvyšš ího h o d n o c e n í 10 pro obě 

o tázky. N a m ě ř e n é hodnoty spolu s h r a n i č n í m i jsou zobrazeny v tabulce. 

V ý z n a m Hodnoty 1. o t á z k a Hodnoty 2. o t á z k a 

P r ů m ě r n é h o d n o c e n í LI 6,95 7,84 
S m ě r o d a t n á odchylka s 2,43 1,81 
Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í \i 5 5 

V ý p o č e t s m ě r o d a t n é chyby: 

n 

2,43 1,81 
Sxi = —7= = 0, 53 ss2 = 

19 19 
0,42 

V y p o č í t á m e stat ist iky T I , T 2 : 

x — LI 6 , 9 5 - 5 m 7 , 8 4 - 5 
T i = = 3, 68 T2 

0,53 0,42 
6,76 

(6.10) 

(6.11) 

Kr i t i cká hodnota je podle tabulky [3] pro p o č e t r e s p o n d e n t ů 19 a a = 0, 05 rovna 1,734. 
Hodnoty obou statistik T\ = 4, 23 a T2 = 2, 78 p řekraču j í kr i t ickou hodnotu, m ů ž e m e tedy 
z a m í t n o u t nulovou h y p o t é z u . Poz i t ivn í h o d n o c e n í in tui t ivnost i aplikace je v ý z n a m n é na 
h l ad ině p < 0, 05. 

T e s t o v á n í h y p o t é z y o k l a d n é m p ř i j e t í aplikace 

Nulová h y p o t é z a HQ V tomto p ř í p a d ě je, že aplikace nen í už ivate l i p ř i j í m á n a poz i t ivně . 
A l t e r n a t i v n í h y p o t é z a H\ ř íká, že Výuka Jazyků je p ř i j í m á n a uživate l i poz i t i vně . Z a m í t n u t í 
HQ z n a m e n á p o t v r z e n í dokazovaného tv rzen í . 

K ověření t é t o h y p o t é z y už iva te l ohodnot i l o t ázky : „Mysl í t e si , že m á aplikace na to 
s t á t se u ž i t e č n ý m n á s t r o j e m pro učení frází či v ě t ? " a „ J a k by jste ohodnoti l aplikaci jako 
celek?" 

N a m ě ř e n é hodnoty spolu s h r a n i č n í m i jsou zobrazeny v tabulce. 

V ý z n a m Hodnoty 1. o t á z k a Hodnoty 2. o t á z k a 

P r ů m ě r n é h o d n o c e n í LI 7,47 7,11 
S m ě r o d a t n á odchylka s 2,26 2,17 
Hranice ú s p ě š n é h o h o d n o c e n í 11 6 6 

V ý p o č e t s m ě r o d a t n é chyby: 
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s 2,26 2,17 , 
S ž = — «21 = - 7 = = 0,52 s s 2 = ^7= = 0,5 (6.12) 

y/ň x/19 \ / l 9 

V y p o č í t á m e stat ist iky T I , T 2 : 

T 1 = l l i ^ = 2,83 T 2 = ^ l ^ = 2,22 (6.13) 
srĽ

 1 0,52 ' 2 0,5 ' y ' 

Kr i t i cká hodnota je podle tabulky [3] pro p o č e t r e s p o n d e n t ů 19 a a = 0, 05 rovna 1,734. 
Hodnoty obou statistik T i = 2, 83 a T2 = 2, 22 překraču j í kr i t ickou hodnotu, m ů ž e m e tedy 
z a m í t n o u t nulovou h y p o t é z u . Poz i t ivn í h o d n o c e n í k l a d n é h o př i je t í aplikace je v ý z n a m n é na 
h l ad ině p < 0, 05. 

6.2.4 V ý s l e d k y t e s t o v á n í 

U 7 s t a t i s t i ckých t e s t ů se n á m p o d a ř i l o z a m í t n o u t nulovou h y p o t é z u , č ímž byla d o k á z á n a 
a l t e r n a t i v n í h y p o t é z a v ý z n a m n á na h l ad ině p < 0,05. T í m t o byla d o k á z á n a 3 ově řovaná 
tv rzen í . N e p o d a ř i l o se d o k á z a t , že U I aplikace je pro už iva te le a t r a k t i v n í , pouze to, že je 
p řeh l edné . Výs l edky jsou uvedeny v tabulce. 

T v r z e n í P o t v r z e n í 

Apl ikace se snadno použ ívá , je in tu i t ivn í . 
Uživa te lské r o z h r a n í je pro už iva te le a t r a k t i v n í . 
Algor i tmus ARTS p ředč í j e d n o d u š š í algoritmus firmy Langsoft. 
Apl ikace je uživate l i p ř i j í m á n a poz i t ivně . 

A n o 
Ne 
A n o 
A n o 
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Závěr 

H l a v n í m cí lem t é t o p r á c e bylo podle z a d á n í navrhnout a vy tvo ř i t výukovou aplikaci na pro­
cvičování cizího jazyka s e fek t ivn ím v ý u k o v ý m algoritmem. Popsal jsem způsoby, k t e r ý m i 
lze efektivitu v ý u k y zvýši t a d o s á h n o u t tak lepšího p a m a t o v á n í učené l á t k y př i menš ích 
ná roc ích na čas studenta. 

V ces tě za t í m t o cí lem bylo nejprve n u t n é nastudovat dosud ob jevené poznatky z psycho­
logie učení , d íky k t e r ý m jsou dnešn í výukové aplikace tak úč inné . Ana lyzova l jsem existuj ící 
p o p u l á r n í výukové n á s t r o j e . 

Zachyt i l a sumarizoval jsem p o ž a d a v k y na výukový sys t ém. T ě m t o p o ž a d a v k ů m jsem 
se pokusi l vyhově t př i n á v r h u a implementaci v l a s tn ího řešení . V ý s l e d k e m p r á c e je aplikace 
na p l a t fo rmě i O S . 

Po implementaci byla aplikace o t e s t o v á n a 19 uživate l i a poda ř i l o se odstranit několik 
d r o b n ý c h chyb. P ro t e s tován í aplikace byla p o u ž i t a metoda p ř í p a d o v á studie. B y l a stano­
vena č tyř i t v rzen í o aplikaci , k t e r á byla ná s l edně t e s t o v á n a metodou Testování hypotéz o 
průměru pro jeden výběr. T ř i t v rzen í byla d o k á z á n a jako p r av d iv á . Celkově byla aplikace 
hodnocena uživate l i poz i t ivně . Apl ikace byla p u b l i k o v á n a do obchodu App Store firmy A p ­
ple pod n á z v e m Angličtina - Konverzace, kde se setkala s kladnou odezvou už iva te lů . 

Pok račován í projektu m ů ž e vést někol ika směry : 

• P ř i d á n í podpory pro ka r t i čky s m u l t i m e d i á l n í m obsahem (obrázky, video, apod.). 

• P ř i d á n í podpory pro v y t v á ř e n í už iva te l ských lekcí, aby už iva te lé mohl i sami v y t v á ř e t 
vyučovaný m a t e r i á l . 

• Zvýšení a t rakt iv i ty procesu učení . 
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Příloha A 

Obsah C D 

• sources - Zdrojové soubory aplikace. 

• thesis - Text p r á c e a jeho zdrojové soubory. 

• readme.pdf - N á v o d ke spuš těn í . 
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Příloha B 

Testovací dotazník 

P ř e d Vámi je do t azn ík , j enž je součás t í baka l á ř ské p r á c e realizující výukovou aplikaci cizích 
frází a slov pro mobi ln í zař ízení se s y s t é m e m i O S . D o t a z n í k je j e d n í m z n á s t r o j ů u rčených 
pro zj ištění ú spěšnos t i výs ledku projektu. Děkuj i V á m za jeho vyp lněn í . P roh lašu j i , že tento 
d o t a z n í k je a n o n y m n í a bude využ i t pouze ke zp racován í výs ledku m é baka l á ř ské p ráce . 

Nejprve spusť te verzi pojmenovanou podle výukového algori tmu A R T S a pokuste se 
splnit t ě ch to 6 ins t rukc í : 

1. Spusť te v ý u k u v ý b ě r e m p ř e k l a d u a zvolte p ř e k l a d věty, k t e r ý považu je t e za správný. 

2. Vyber te k v ý u c e pos lední lekci (30. lekce). 

3. O b r a ť t e s m ě r výuky. 

4. P ř i m ě j t e aplikaci aby o p a k o v a n ě p řeče t l a výs lovnos t . 

5. P ř e j d ě t e do v ý u k y s k l á d á n í m vět a s ložte vě tu . 

6. Pokuste se vynulovat znalost současné lekce. 

po t é p ro s ím v y p l ň t e d o t a z n í k děkuji . 

P o h l a v í 

M u ž 
Zena 

V ě k o v á skupina 

0 - 18 
19 - 25 
26 - 30 
30 - 46 
46+ 
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P o u ž í v á t e v ý u k o v é aplikace ? ( l i b o v o l n é m n o ž s t v í o d p o v ě d í ) 

M á m s v ý u k o v ý m i aplikacemi zkušenos t i 
P o u ž í v á m 
N e p o u ž í v á m 
Použ íva l bych kdyby aplikace učení zrychl i la 
N a m o b i l n í m zař ízení 
N a s t o ln ím pc 
N a notebooku 

Snadnost p o u ž i t í aplikace 

Jako odpověď už iva te l z a d á k o t á z k á m 1 až 10 hvězd. 
Jak ú s p ě š n ý jste by l v p lnění z a d a n ý c h instrukci? 
Mys l í t e si, že se aplikace snadno použ ívá? 

U ž i v a t e l s k é r o z h r a n í (menu, n a s t a v e n í , . . ) 

Jako odpověď už iva te l z a d á k o t á z k á m 1 až 10 hvězd. 
Jak h o d n o t í t e už iva te l ské r o z h r a n í (vzhled) aplikace? 
Je podle vás aplikace p ř e h l e d n á ? 

V ý u k o v ý algoritmus 

Jako odpověď už iva te l z a d á k o t á z k á m 1 až 10 hvězd. 
Tato o t á z k a se zabývá rozdí ly v učení obou verzí aplikace, proto p ro s ím zkuste p ř e d zod-
povězen ím d o s t a t e č n ě porovnat p ř í j emnos t a úč innos t v ý u k y obou a lgo r i tmů . (5 hvězdiček 
z n a m e n á nerozhodnost mezi verzemi) 
Považu je t e v ý u k u algori tmem A R T S za účinnějš í? 
Preferujete A R T S pro v las tn í v ý u k u ? 

C e l k o v é h o d n o c e n í 

Jako odpověď už iva te l z a d á k o t á z k á m 1 až 10 hvězd. 
Mys l í t e si, že m á aplikace na to s t á t se u ž i t e č n ý m n á s t r o j e m pro učení frází či vě t? 
Jak by jste ohodnot i l aplikaci jako celek? 

O t á z k y k v y u č o v a n é m u m a t e r i á l u v p o d o b ě 30 l e k c í 

Jako odpověď už iva te l z a d á k o t á z k á m 1 až 10 hvězd. 
Jak h o d n o t í t e vyučovaný m a t e r i á l ? 
Uv í t a l by jste m o ž n o s t tvorby v las tn ích lekcí? 
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