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hlas autora.

Odkaz na tuto práci
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Abstrakt

Tato práce se zabývá vývojem mobilńı aplikace pro výuku matematiky, která
je určena pro žáky prvńıch tř́ıd základńıch škol. Rešeršńı část se věnuje r̊uzným
př́ıstup̊um k výuce matematiky a analýze již existuj́ıćıch mobilńıch aplikaćı,
které se výukou matematiky zabývaj́ı. Realizačńı část pak obsahuje popis me-
tod softwarového inženýrstv́ı, které byly při vývoji použity, je zde představen
materiál obsažený v aplikaci a vlastńı vývoj aplikace. Výsledkem této práce
je hotová mobilńı aplikace. Ta má pomoci dětem z prvńıch tř́ıd procvičit si
př́ıstupnou formou matematickou látku, která je pro ně určena.

Kĺıčová slova Výuka matematiky, mobilńı aplikace, iOS, Xcode, MVC vzor,
Swift
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Abstract

This thesis explores the development of a mobile application for teaching
mathematics. The app is intended for the first grade students of elementary
schools. The literature review section is devoted to the analysis of existing mo-
bile applications that deal with mathematics and explains different aproaches
in teaching math. Another covered topic is description of software engineering
methods and math curriculum that have been utilized by app. The realisation
part of this thesis introduces a new application development. The outcome of
this work is a ready-to-use mobile application that assists first-grade students
in practicing mathematics by using an accessible and approachable medium.

Keywords Math education, mobile application, iOS, Xcode, MVC pattern,
Swift
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2.7.2 Správa verźı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

3 Návrh 17
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4.6 Hlavńı obrazovka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
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Úvod

Matematika je ned́ılnou součást́ı lidského věděńı od pradávna. V současné
době se s rozvojem moderńıch digitálńıch technologíı matematika stává č́ım
dál d̊uležitěǰśım předmětem a jej́ı metody jsou využ́ıvány ve všech oborech.
T́ım se zvyšuj́ı nároky jak na žáky, tak i učitele matematiky a matematika se
stává již od prvńıch ročńık̊u základńıch škol zbytečným stresuj́ıćım faktorem.
Je tedy logické, že výuka matematiky patř́ı neustále mezi aktuálńı problémy
a společnost neustále hledá k výuce nové př́ıstupy, které by byly pro žáky
zaj́ımavěǰśı, méně stresuj́ıćı a využily by nových technologíı.

Masové rozš́ı̌reńı mobilńıch zař́ızeńı dnes umožňuje spojit tradičńı výuku
matematiky s digitálńı technologíı a přibĺıžit se filozofii Jana Ámose Ko-
menského - škole hrou. Motivaćı pro tuto bakalářskou práci je tedy vytvořit
aplikaci, která k výuce matematiky přistupuje hravou formou a pomoćı jedno-
duchého př́ıběhu nenásilně seznamuje žáky prvńıch tř́ıd s učivem matematiky,
které muśı v pr̊uběhu svého prvńıho roku ve škole zvládnout a ukázat jim, že
výuka matematiky může být i zábavná.

Co se struktury práce týče, v prvńı kapitole jsou popsány ćıle této práce.
Následuj́ıćı kapitola je věnována d̊ukladné analýze projektu. Tato analýza se
týká nejenom funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u na aplikaci a volby použitých
technologíı, ale také analýzy budoućıch uživatel̊u aplikace. Na základě výsledk̊u
z této kapitoly je v daľśı kapitole představen návrh aplikace. Následuje kapi-
tola, která se již věnuje konkrétńı realizaci aplikace, použitým technologíım,
popisu uživatelského rozhrańı aplikace a testováńı aplikace. V posledńı kapi-
tole jsou shrnuty dosažené výsledky práce.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Ćılem této práce je navrhnout a implementovat aplikaci pro mobilńı zař́ızeńı,
která hravou formou podpoř́ı výuku matematiky žák̊um prvńıch tř́ıd základńıch
škol. Aplikace pomoćı př́ıběhu provede žáka celým výukovým materiálem,
který je určen pro prvńı tř́ıdu základńı školy a pomůže mu naučenou látku
procvičit. Rozhrańı aplikace bude koncipováno tak, aby svým vzhledem a
chováńım byla aplikace určena pro děti ve věku zhruba šesti let.

Ćılem teoretické části je seznámit čtenáře s r̊uznými př́ıstupy k výuce
matematiky a zdokumentovat již existuj́ıćı aplikace pro výuku matematiky,
které jsou určeny pro ćılovou skupinu uživatel̊u. Dále je tato část věnována
analýze projektu s d̊urazem na analýzu požadavk̊u, uživatel̊u a technologíı
použ́ıvaných při vývoji mobilńıch aplikaćı.

Ćılem praktické části je vytvořit vlastńı výukovou aplikaci ve zvoleném
vývojovém prostřed́ı a tuto aplikaci otestovat.
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Kapitola 2
Analýza a návrh

Před samotným návrhem a praktickou realizaćı aplikace je potřeba nejprve
provést d̊ukladnou analýzu jak problému, tak i stávaj́ıćıch řešeńı. Ćılem této
analýzy je seznámit se s problematikou výuky matematiky v prvńıch tř́ıdách
základńıch škol, ujasnit si požadavky, potřeby a očekáváńı uživatel̊u, vybrat
nejvhodněǰśı technologie a nadefinovat zp̊usoby testováńı aplikace. Vývoj apli-
kace prob́ıhal agilně s pr̊uběžným upřesňováńım jednotlivých funkčnost́ı a ćıl̊u
a aplikaćı změn, které nastávaly d́ıky reakćım uživatel̊u na testováńı jednot-
livých část́ı aplikace.

2.1 Př́ıstupy k výuce matematiky

Tato sekce popisuje dva v současnosti nejběžněǰśı př́ıstupy k výuce matematiky
v České republice - tradičńı př́ıstup a Hejného metodu.

Matematika je součást́ı vzdělávaćıho systému již od prvńı tř́ıdy. Do druhé
poloviny dvacátého stolet́ı se na našich základńıch školách vyučovala matema-
tika pouze jedńım zp̊usobem, který nazýváme zp̊usobem tradičńım. Od deva-
desátých let se pak zač́ıná objevovat a prosazovat daľśı, alternativńı př́ıstup
k výuce matematiky, tzv. Hejného metoda.

2.1.1 Tradičńı př́ıstup

Tradičńı zp̊usob je zaměřen nejprve na teoretické vysvětleńı látky a zapa-
matováńı si př́ıpadných vzorc̊u a pouček. Následně pak jsou tyto teoretické
základy použity při procvičováńı velkého počtu standardńıch i nestandardńıch
úloh s vysvětlováńım, proč se úloha řeš́ı právě t́ımto zp̊usobem. Pro jednotlivé
ročńıky základńıch škol je dána osnova, která určuje jak jednotlivé kapitoly
z matematiky učit, jak na sebe budou tyto kapitoly navazovat a co všechno
by měl žák na konci jednotlivých ročńık̊u základńı školy umět.

S tradičńım př́ıstupem k výuce matematiky souviśı i několik problémů,
např. ”v Př́ıručce pro učitele matematiky pro 5. ročńık ZŠ (2011, str. 6) se
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2. Analýza a návrh

uvád́ı, že hlavńım ćılem vyučováńı matematice na prvńım stupni tradičně bývá
naučit žáky poč́ıtat, tj. sč́ıtat, odč́ıtat, násobit a dělit. Stěžejńım nástrojem je
nácvik. Výsledkem jsou žákovy dovednosti. Nedostatečně se však rozv́ıj́ı žák̊uv
intelekt, na což se poukazuje jǐz řadu desetilet́ı. Nicméně ke změnám v této
oblasti nedocháźı. . .“ [1]

2.1.2 Hejného metoda

Hejného metoda, někde označovaná také pod názvem VOBS (vyučováńı ori-
entované na budováńı schémat), je založena na dvanácti kĺıčových principech
[2], které dohromady vytvářej́ı ucelený koncept a vedou žáka k tomu, aby
matematiku objevoval sám a pokud možno s radost́ı.

Základem je práce prof. RNDr. Milana Hejného, CSc., který je předńım
českým odborńıkem v didaktice matematiky. Tato metoda ”Vycháźı ze 40
let experiment̊u a prakticky využ́ıvá historické poznatky, které se v dějinách
matematiky objevuj́ı od starověkého Egypta až do dnešńıch dn̊u.“ [3]

Role učitele v této metodě je poněkud jiná. Tradičně je učitel chápán
jako autorita, která matematiku umı́ a přednáš́ı a podává návody k řešeńı
př́ıklad̊u. V Hejného metodě učitel jednak plńı roli pr̊uvodce, úlohy k řešeńı
zadává individuálně každému žákovi podle jeho schopnost́ı (slabš́ı žáci maj́ı
proto dobrý pocit, že úlohu zvládli a lepš́ı žáci se při úlohách nenud́ı) a kromě
matematického aparátu žáka se snaž́ı rozv́ıjet i jeho osobnost. Dále plńı roli
moderátora diskuse skupinek žák̊u i celé tř́ıdy, při nichž si sami žáci ukazuj́ı
r̊uzná řešeńı principiálně stejných úloh a uč́ı se tak jeden od druhého. [4]

Touto metodou vyučuje v dnešńı době přes sedmsetpadesát základńıch škol
v ČR. [3]

2.2 Analýza stávaj́ıćıch řešeńı

Tato sekce se věnuje existuj́ıćım mobilńım aplikaćım určeným pro výuku a
procvičováńı matematiky.

Mobilńı aplikace dnes existuj́ı téměř pro jakoukoli oblast lidského zájmu.
Matematika tak neńı výjimkou. Nav́ıc určité matematické kapitoly jsou pro
poč́ıtačové zpracováńı, at’ již jako vážné vědecké projekty, či projekty určené
sṕı̌se pro zábavu, velmi vhodné. Tato kapitola si rozhodně neklade za ćıl
vyčerpávaj́ıćı přehled všech dostupných mobilńıch aplikaćı zabývaj́ıćıch se
základńı matematikou, sṕı̌se představ́ı obecné charakteristiky, které se těchto
aplikaćı týkaj́ı.

Dostupné mobilńı aplikace na trhu jsou české a zahraničńı výroby. Jak
české, tak zahraničńı mobilńı aplikace, zabývaj́ıćı se matematikou prvńıho
stupně základńıch škol, se věnuj́ı pouze určité oblasti matematiky. Soustřed́ı se
většinou pouze na procvičováńı základńıch početńıch operaćı (sč́ıtáńı, odč́ıtáńı),
nebo jen jejich podmnožinu (třeba pouze na malou násobilku), ale již nepro-
cvičuj́ı např́ıklad porovnáváńı č́ısel. Popř. se věnuj́ı pouze představeńı č́ısel,
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bez početńıch operaćı s nimi. Mnohdy také procvičuj́ı látku, která je určena
pro několik ročńık̊u najednou (většinou pro celý prvńı stupeň základńı školy).

Aplikace mohou být také rozděleny podle ceny na bezplatné a zpoplatněné.
U bezplatných aplikaćı se ve většině vyskytuje fenomén vsunutých reklam, což
osobně vńımám jako pochopitelné (vývojář věnoval výrobě mobilńı aplikace
čas a prostředky, a i když j́ı dává k dispozici zdarma, stále má zájem, aby
se mu vynaložené prostředky vrátily), nicméně nešt’astné. Reklama jednak
zab́ırá část plochy, která by mohla být využita pro aplikaci samotnou, rozpty-
luje soustředěńı žáka a v drtivé většině př́ıpad̊u nesouviśı s aplikaćı. Nav́ıc jsou
v reklamách zobrazovány aplikace, které věkem nemuśı být určeny pro ćılovou
skupinu aplikace, která je puštěna a mohou být i nevhodné. Zpoplatněné apli-
kace jsou po zakoupeńı bez rušivého reklamńıho materiálu. Existuj́ı též apli-
kace, které jsou ke stažeńı zdarma, nicméně je dostupná pouze část obsahu
a zbylá část je odemykána pomoćı tzv. mikrotransakćı - po zaplaceńı nějaké
(většinou drobné) částky se odemkne daľśı kapitola, popř. zbytek aplikace.

Většina aplikaćı přistupuje k procvičováńı učiva tradičńım zp̊usobem. Hráč
si pouze vybere oblast, kterou chce procvičovat a dostane sadu př́ıklad̊u, které
muśı vyřešit. Až na několik výjimek neńı součást́ı aplikace žádný př́ıběh, který
by hráče motivoval a vedl dále. Přitom dětem se př́ıběhy ĺıb́ı a pokud nějaký
(třeba i jednoduchý) př́ıběh sleduj́ı, matematickou aplikaci přestávaj́ı brát
jako učeńı, ale zač́ınaj́ı j́ı brát jako hru, při které se snaž́ı dokončit úkoly,
které před ně př́ıběh stav́ı, a doj́ıt do konce. Jednou z takových výjimek je
aplikace s názvem Matemág. Tato aplikace je vyrobena př́ımo jako podpora
pro Hejného metodu [5] a př́ıběh nab́ıźı. Hrdinové tohoto př́ıběhu jsou děti,
které putuj́ı pohádkovou matematickou zemı́ k zámku Matemága a cestou
pomoćı úloh odstraňuj́ı překážky. [5]

2.3 Obsah aplikace

Tato sekce se zabývá obsahem vyv́ıjené aplikace.

2.3.1 Učebńı plán MŠMT

Obsah mobilńı aplikace vycháźı z učebńıho plánu pro prvńı ročńık základńı
školy schváleného Ministerstvem školstv́ı, mládeže a tělovýchovy. Tento učebńı
plán stanovuje následuj́ıćı:

Čı́sla 0 až 20

Učivo

• Čı́selná řada.

• Vztahy menš́ı, věťśı, rovno.
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2. Analýza a návrh

• Čı́slice.

• Znaménka <, >, =, +, - .

• Součet č́ısel (bez přechodu přes deśıtku).

• Rozd́ıl č́ısel (bez přechodu přes deśıtku).

• Poč́ıtáńı předmět̊u v daném souboru. Vyb́ıráńı r̊uzných konkrétńıch sou-
bor̊u o daném počtu prvk̊u.

• Čteńı a psańı č́ısel.

• Porovnáváńı č́ısel.

• Řešeńı a vytvářeńı slovńıch úloh na porovnáváńı č́ısel.

• Sč́ıtáńı a odč́ıtáńı v oboru do dvaceti bez přechodu přes deśıtku.

• Řešeńı a vytvářeńı slovńıch úloh na sč́ıtáńı a odč́ıtáńı.

• Řešeńı slovńıch úloh s využit́ım vztah̊u o n - v́ıce a o n - méně.

Co by měl žák umět

• Spoč́ıtat prvky daného konkrétńıho souboru do 20 - ti (včetně).

• Vytvořit konkrétńı soubor (korálky, kuličky apod.) s daným počtem prvk̊u
do 20ti (včetně).

• Porovnávat č́ısla a soubory prvk̊u s počtem prvk̊u do 20 - ti.

• Přeč́ıst a zapsat č́ısla 0 až 20.

• Sč́ıtat a odč́ıtat č́ısla v oboru 0 - 10, v oboru 10 - 20 bez přechodu přes
deśıtku.

• Použ́ıvat sč́ıtáńı a odč́ıtáńı při řešeńı praktických situaćı.

• Řešit slovńı úlohy vedoućı k porovnáváńı č́ısel v oboru 0 - 20.

• Řešit slovńı úlohy vedoućı ke sč́ıtáńı a odč́ıtáńı č́ısel v oboru 0 - 20 bez
přechodu deśıtky.

• Řešit slovńı úlohy vedoućı ke vztah̊um o n - v́ıce (méně) v prob́ıraném
oboru.

• Př́ıklady rozšiřuj́ıćıho učiva

• Sč́ıtáńı a odč́ıtáńı č́ısel v oboru 0 - 20 s přechodem deśıtky.

• Vztahy mezi sč́ıtáńım a odč́ıtáńım.
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• Řešeńı složitěǰśıch slovńıch úloh v oboru do dvaceti.

• Měřeńı délek na d́ılky (na centimetry).

Orientace v prostoru

Učivo

• Geometrické pojmy: vpravo, vlevo; pod; nad; před; za; hned před; hned
za.

• Rovinné obrazce: trojúhelńık, čtverec, obdélńık, kruh.

• Tělesa: krychle, kvádr, válec, koule

• Konkrétńı orientace v prostoru.

• Užit́ı dětských skládanek a stavebnic.

Co by měl žák umět

• Orientovat se v prostoru (vpravo, vlevo, vpřed, za).

• Rozeznávat geometrické útvary: trojúhelńık, čtverec, obdélńık, kruh, krychle,
kvádr, válec. [6]

2.3.2 Vlastńı obsah aplikace

Obsah aplikace je na základě tohoto učebńıho plánu rozdělen do celkem čtyřiceti
kapitol, které na sebe pomoćı jednoduchého př́ıběhu navazuj́ı a pokrývaj́ı
celé učivo matematiky prvńıho ročńıku základńı školy. Při členěńı na jednot-
livé kapitoly aplikace vycháźı z učebnic matematiky od vydavatelstv́ı Alter
[7, 8, 9, 10] a Fraus [11, 12, 13]. Ćılem aplikace neńı kompletně zastat roli
učitele, ale probranou školńı látku procvičit, tud́ıž některé kapitoly učebńıho
plánu jsou v aplikaci obsaženy ve větš́ım rozsahu, jiné v menš́ım. Aplikace
neřeš́ı čteńı a psańı č́ısel, nebo orientaci v prostoru (vpravo, vlevo, před, za).

Jednotlivé kapitoly

1. Č́ısla 1, 2, 3

2. Č́ıslo 4

3. Č́ıslo 5

4. Méně, v́ıce, stejně

5. Sč́ıtáńı 1 - 3
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2. Analýza a návrh

6. Odč́ıtáńı 1 - 3

7. Sč́ıtáńı 1 - 4

8. Odč́ıtáńı 1 - 4

9. Sč́ıtáńı 1 - 5

10. Odč́ıtáńı 1 - 5

11. Č́ıslo 6

12. Č́ıslo 0

13. Sč́ıtáńı 0 - 6

14. Odč́ıtáńı 0 - 6

15. Č́ıslo 7

16. Sč́ıtáńı 0 - 7

17. Odč́ıtáńı 0 - 7

18. Č́ıslo 8

19. Sč́ıtáńı 0 - 8

20. Odč́ıtáńı 0 - 8

21. Č́ıslo 9

22. Sč́ıtáńı 0 - 9

23. Odč́ıtáńı 0 - 9

24. Č́ıslo 10

25. Sč́ıtáńı 0 - 10

26. Odč́ıtáńı 0 - 10

27. Č́ısla 11 - 20

28. Sč́ıtáńı 0 - 20 základńı

29. Odč́ıtáńı 0 - 20 základńı

30. Sč́ıtáńı 0 - 20 bez přechodu deśıtky

31. Odč́ıtáńı 0 - 20 bez přechodu deśıtky

32. Metr
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33. Vztahy o několik méně, v́ıce, rovná se

34. Litr

35. Kilogram

36. Opakováńı

37. Sč́ıtáńı 0 - 20 s přechodem deśıtky

38. Základńı geometrie

39. Odč́ıtáńı 0 - 20 s přechodem deśıtky

40. Souhrnné opakováńı

2.4 Analýza uživatel̊u

Tato kapitola se věnuje analýze uživatel̊u vyv́ıjené mobilńı aplikace. Analýza
vycháźı z mých vlastńıch zkušenost́ı a rozhovor̊u s rodiči v mém okoĺı, kteř́ı
maj́ı děti v požadovaném věku.

Vyv́ıjená mobilńı aplikace je určena pro žáky ve věku 5-8 let. Aplikace
tedy muśı být přizp̊usobena uživatel̊um, kteř́ı ještě nemuśı umět č́ıst. U zhruba
poloviny uživatel̊u v tomto věku rodič alespoň ze začátku novou aplikaci svému
d́ıtěti představ́ı a v raných fáźıch použ́ıváńı této aplikace je mu i pr̊uvodcem.
Druhá polovina uživatel̊u aplikaci testuje sama a metodou pokus/omyl zkouš́ı,
co aplikace umı́, popř. pokud si již nev́ı rady, požádá svého rodiče o pomoc.
Celá aplikace také muśı být pro ćılovou skupinu vizuálně určena a jej́ı ovládáńı
by nemělo býti př́ılǐs složité. Děti v tomto věku též neudrž́ı pozornost dlouho,
což muśı být opět bráno v potaz při návrhu vyv́ıjené aplikace.

2.5 Analýza požadavk̊u

Tato kapitola se věnuje analýze požadavk̊u, které by měla aplikace splňovat.
V pr̊uběhu analytické i realizačńı fáze se požadavky upřesňovaly, doplňovaly
a měnily, zde je již uveden konečný seznam.

2.5.1 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky identifikuj́ı veškeré funkcionality aplikace, které bude nutné
naprogramovat.
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F1 - Práce s uživateli

• Aplikace umı́ vytvořit nový hráčský profil s herńı přezd́ıvkou. Aplikace
umı́ vytvořit těchto profil̊u v́ıce.

• Aplikace umožńı uživateli vybrat si sv̊uj hráčský profil a s ńım po-
kračovat ve hře.

• Aplikace si pamatuje ke každému hráčskému profilu dosažený postup ve
hře.

• Aplikace umı́ již vytvořený hráčský profil smazat.

F2 - Př́ıběhová část

• Aplikace obsahuje př́ıběhovou část, která má 40 kapitol (seznam viz
výše). Kapitoly jsou seřazeny dle vzr̊ustaj́ıćı obt́ıžnosti a každá z kapitol
obsahuje sadu cvičeńı na procvičeńı látky, ke které se kapitola váže.

• Kapitoly jsou na začátku kromě prvńı uzamčené a po dokončeńı kapitoly
se vždy odemkne pouze jedna daľśı, aby hráč nemohl přeskočit na konec
př́ıběhu.

• Aplikace v každé kapitole uživateli předlož́ı několik sad př́ıklad̊u.
U každého z těchto př́ıklad̊u dokáže aplikace zkontrolovat jeho správnost
a zobraźı uživateli zpětnou vazbu.

F3 - Cvičebnice

• Aplikace obsahuje část s cvičebnićı, ve které si uživatel může ještě dále
procvičit r̊uzné typy př́ıklad̊u.

• Cvičebnice obsahuje rozhrańı, ve kterém si hráč může nastavit č́ısla, se
kterými chce ve cvičebnici pracovat, počet př́ıklad̊u v jedné zkoušećı sadě
a typy př́ıklad̊u, které chce procvičovat (př́ıklady na sč́ıtáńı, odč́ıtáńı a
porovnávaćı př́ıklady). Také si může nastavit, zda chce poč́ıtat s nulou,
či nikoliv.

• Po spoč́ıtáńı každého př́ıkladu a celé sady aplikace zobraźı uživateli
zpětnou vazbu.

F4 - Dosažené úspěchy

• Aplikace obsahuje část, kde se zaznamenávaj́ı hráčovy dosažené úspěchy.
Zde je předdefinováno několik úspěch̊u, které aplikace monitoruje jak
v př́ıběhové, tak ve cvičebnicové části a po splněńı požadavk̊u na úspěch
se v této části úspěch zobraźı jako splněný.
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F5 - Modul teorie

• Aplikace obsahuje modul, který umožňuje hráči zopakovat si nutnou te-
orii pro určité kapitoly matematiky (r̊uzné vzorce pro výpočty, poučky,
věty apod.) - aplikace tento modul obsahuje, nicméně je prázdný (mate-
matika pro prvńı tř́ıdu neobsahuje žádnou teorii, která by zde mohla být,
sṕı̌se je zde tento modul pro budoućı rozš́ı̌reńı aplikace o daľśı ročńıky),
tud́ıž je pro hráče nedostupný.

F6 - Nastaveńı

• Aplikace obsahuje rozhrańı, kde si může uživatel zapnout/vypnout hudbu
a odhlásit se ze hry.

• Aplikace obsahuje obrazovku se jmény lid́ı, kteř́ı se na vývoji této apli-
kace pod́ıleli.

F7 - Vzhled a chováńı aplikace

• Aplikace dokáže přehrávat hudbu, přehráváńı hudby může hráč zapnout
či vypnout v obrazovce nastaveńı

• Aplikace obsahuje mluvené instrukce ke každému př́ıkladu pro hráče,
kteř́ı ještě neumı́ č́ıst a dále mluvené instrukce pro herńı obrazovky
vysvětluj́ıćı práci s aplikaćı.

• Aplikace umožňuje pomoćı ikon přechod mezi jednotlivými obrazovkami
a moduly.

2.5.2 Nefunkčńı požadavky

Nefunkčńı požadavky definuj́ı, jak by měla aplikace pracovat z hlediska např.
výkonu, spolehlivosti a rozšǐritelnosti.

N1 - Jednoduché ovládáńı

• Aplikace je navržena tak, aby jej́ı ovládáńı bylo intuitivńı a jednoduché
pro uživatele.

N2 - Rozšiřitelnost

• Aplikace je vyvinuta tak, aby mohla být v budoucnu rozš́ı̌rena o daľśı
typy úloh, př́ıpadně o daľśı moduly, úspěchy apod.
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2.6 Př́ıpady užit́ı

V této kapitole jsou shrnuty jednotlivé př́ıpady užit́ı.

• UC1 - Vytvořit nový hráčský profil - Umožňuje uživateli na úvodńı
obrazovce vytvořit nový hráčský profil. Jediné, co muśı nový hráč zadat,
je jeho jméno. Po založeńı se vytvoř́ı struktura, kam se budou zapisovat
veškeré d̊uležité věci spojené s použ́ıváńım aplikace (postup, dosažené
úspěchy apod.).

• UC2 - Vybrat si hráčský profil - Umožňuje uživateli na úvodńı
obrazovce vybrat si ze seznamu již vytvořených hráčských profil̊u ten
sv̊uj a pokračovat ve hře.

• UC3 - Smazat hráčský profil - Umožňuje uživateli na úvodńı obra-
zovce smazat hráčský profil.

• UC4 - Zobrazit a změnit nastaveńı aplikace - Umožňuje uživateli
z úvodńı obrazovky přej́ıt na obrazovku nastaveńı, kde může zapnout
nebo vypnout hudbu, odhlásit se, nebo si zobrazit informace o lidech,
kteř́ı se pod́ıleli na tvorbě aplikace.

• UC5 - Zobrazit medaile - Hráč si z hlavńı obrazovky může zobrazit
své dosažené úspěchy (medaile).

• UC6 - Spustit modul hlavńı př́ıběh - Hráč může z hlavńı obra-
zovky přej́ıt do modulu př́ıběhu, kde má na výběr jednotlivé kapitoly.
Po výběru kapitoly se hráči zobraźı daľśı část př́ıběhu a hráč si může
spustit jednotlivá cvičeńı kapitoly.

• UC7 - Vyřešit př́ıklad - Hráč se výběrem dané sady př́ıklad̊u dostane
na obrazovku s tabuĺı. Zde je zadán př́ıklad, který muśı hráč vyřešit.
Hráč přetáhne podle zadáńı určitý počet herńıch token̊u na tabuli. Po-
kud chce, může z tabule jednotlivé přetažené tokeny vymazat t́ım, že
je přetáhne na ikonu koše. Pro vyhodnoceńı př́ıkladu klikne na ikonu
vpravo dole. Aplikace př́ıklad vyhodnot́ı a ukáže uživateli zpětnou vazbu
(je-li př́ıklad dobře, či špatně). Pokud je př́ıklad dobře, aplikace přejde
automaticky na daľśı př́ıklad ze sady. Pokud je př́ıklad špatně, hráč
dostává daľśı možnost vyřešit tento př́ıklad správně. Po vyřešeńı celé
sady se hráč dostává zpět na obrazovku s jednotlivými sadami s př́ıklady
pro kapitolu a může pokračovat daľśı sadou.

• UC8 - Odemčeńı daľśı kapitoly - Po vyřešeńı všech cvičeńı dané
kapitoly se hráč automaticky dostává na obrazovku s kapitolami př́ıběhu
a je mu odemčena daľśı nová kapitola, kterou může zač́ıt řešit.

14
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• UC9 - Nastaveńı parametr̊u cvičebnice - Hráč může z hlavńı ob-
razovky přej́ıt do nastaveńı cvičebnice. Zde si hráč může zvolit nejvyšš́ı
č́ıslo, se kterým chce poč́ıtat, počet př́ıklad̊u v sérii a zda chce poč́ıtat
s nulou. Dále si může zvolit typ př́ıklad̊u k procvičováńı - k dispozici
jsou př́ıklady na sč́ıtáńı, odč́ıtáńı a porovnáváńı plus jejich kombinace.
Po zvoleńı parametr̊u hráč zahajuje vlastńı procvičováńı.

• UC10 - Poč́ıtáńı v cvičebnici - Na obrazovce cvičebnice opět hráč
na tabuli přetahuje hraćı token. Tento token doplńı chyběj́ıćı mı́sto
v př́ıkladu na tabuli. Po kliknut́ı na kontrolu v pravém dolńım rohu
se hráči zobraźı opět zpětná vazba a cvičebnice zobraźı daľśı př́ıklad ze
série (zde hráč nemá možnost si výsledek opravit). Po vypočteńı celé
série s př́ıklady se hráči zobraźı jej́ı vyhodnoceńı.

• UC11 - Sb́ıráńı úspěch̊u - Hráč t́ım, jak procháźı př́ıběhovou část́ı
aplikace, dostává za dokončeńı určitých kapitol medaile. Aplikace vždy
hráči oznámı́, že medaili dostal a hráč se na sv̊uj přehled medaiĺı může
pod́ıvat (viz. UC5). Daľśı medaile hráč źıskává použ́ıváńım cvičebnice a
sběrem motýl̊u, které dostává v jej́ım vyhodnoceńı.

2.7 Analýza použitých technologíı

V dnešńı době jsou, co se mobilńıch systémů týče, nejrozš́ı̌reněǰśı dvě plat-
formy. Prvńı jsou mobilńı zař́ızeńı se systémem Android a tou druhou jsou
mobilńı zař́ızeńı firmy Apple se systémem iOS.

Pro svoj́ı aplikaci jsem si vybral systém iOS. K tomu mě vedlo několik
d̊uvod̊u. Telefony a tablety od firmy Apple jsou v dnešńı době stále rozš́ı̌reněǰśı.
Naše rodina vlastńı několik výrobk̊u od této firmy, tud́ıž mám k dispozici
jednak vývojové prostřed́ı, jednak i dostatek r̊uzných př́ıstroj̊u k testováńı
aplikace. Nav́ıc mé okoĺı, na kterém tuto aplikaci budu také testovat, vlastńı
také v drtivé většině př́ıstroje od firmy Apple. Daľśım d̊uvodem je i to, že se
alespoň trochu v tomto vývojovém prostřed́ı orientuji - již jsem v něm vyv́ıjel.

Vývoj aplikaćı pro př́ıstroje se systémem iOS prob́ıhá ideálně ve vývojovém
prostřed́ı s názvem Xcode. Toto prostřed́ı v sobě integruje vše, co je pro vývoj
mobilńıch aplikaćı pro tuto platformu potřeba. Včetně simulátoru všech do-
stupných př́ıstroj̊u firmy Apple.

2.7.1 Model-View-Controller

Mobilńı aplikace pro platformu iOS jsou vyv́ıjeny podle architektonického
vzoru Model-View-Controller (MVC). Tento vzor rozděluje data, rozhrańı a
ř́ıd́ıćı logiku do tř́ı na sobě nezávislých komponent tak, aby změny v jedné
z nich měly minimálńı dopad na obě daľśı. [14, 15, 16, 17]

Model je část aplikace, která obsahuje vlastńı tř́ıdy, data aplikace a me-
tody pro manipulaci s nimi. Model nev́ı nic o daľśıch dvou komponentách,
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2. Analýza a návrh

tud́ıž je na nich úplně nezávislý. Modelu je jedno, přes jaké rozhrańı k němu
bude přistupováno.[14, 17] Ve vyv́ıjené aplikaci patř́ı k modelu tř́ıdy jako je
např́ıklad Player, nebo Token.

View (pohled) je část aplikace, která je zobrazena uživateli a data mu
v nějaké podobě zpř́ıstupňuje. Ve vyv́ıjené aplikaci se jedná se tedy o grafický
návrh obrazovek (barva pozad́ı, velikost a styl ṕısma na tlač́ıtkách a nápisech
apod.). Model a view spolu v žádném př́ıpadě např́ımo nesmı́ komunikovat.
[14, 17]

Komunikaci mezi modelem a pohledem obstarává třet́ı část aplikace a
to je controller (ovladač). Ten reaguje na události, které uživatel provede
v pohledu a aktualizuje pohled, popř. změny přenáš́ı do modelu. Udržuje tak
model s pohledem synchronizován a aktuálńı. V iOS mobilńıch aplikaćıch
plat́ı, že každá jednotlivá část pohledu (obrazovka) má vlastńı ovladač, který
ř́ıd́ı odezvu této obrazovky, upravuje podle ńı model a aktuálńı data opět
zobrazuje uživateli. [14, 17]

2.7.2 Správa verźı

Správa verźı je systém, který zaznamenává změny v souborech projektu
v pr̊uběhu času. Vývojář tedy může kdykoli obnovit jakoukoli konkrétńı verzi
vyv́ıjené aplikace. Tento systém umožňuje zjistit v př́ıpadě týmové práce kdo
kdy jaký soubor upravil a co změnil. Také se daj́ı snadno obnovit soubory,
nebo celý projekt, při ztrátě dat z jakéhokoliv d̊uvodu. Systémy pro správu
verźı se děĺı na centralizované a distribuované, mezi něž patř́ı i GIT.

Distribuované systémy jsou systémy, ve kterých si všichni členové týmu
uchovávaj́ı kompletńı kopii repozitáře. V př́ıpadě kolapsu serveru pak stač́ı
na nový server nahrát lokálńı kopii od jakéhokoli člena týmu, nebot’ každá
z lokálńıch kopíı je plnohodnotná záloha dat.

XCode (prostřed́ı určené pro vývoj mobilńıch aplikaćı pro systém iOS)
podporuje správu verźı a ta je př́ımo zakomponována v tomto vývojovém
prostřed́ı. Jej́ı použit́ı je jednoduché a proto celá aplikace byla vyv́ıjena pod
správou verźı, což se několikrát ukázalo jako správné řešeńı, když během
vývoje nastaly problémy.
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Kapitola 3
Návrh

Tato kapitola pojednává o návrhu aplikace.

3.1 Grafický návrh

Z analýzy vzešly požadavky na jednotlivé obrazovky aplikace. Nejprve jsem
vymyslel jednoduchý př́ıběh o housence, která se na jaře narodila a hráč j́ı
v pr̊uběhu roku pomáhá přež́ıt a stát se př́ı̌st́ı jaro motýlem. Od tohoto př́ıběhu
se následně začal odv́ıjet grafický návrh aplikace. Postupně byly navrženy
všechny obrazovky, každá z nich pak prošla určitým vývojem. Zde je jejich
kompletńı výčet.

• Obrazovka s logem

• Úvodńı obrazovka s názvem aplikace a modulem pro hráče

• Obrazovka s nastaveńım aplikace

• Obrazovka s informacemi o aplikaci

• Obrazovka pro vytvořeńı nového hráče

• Hlavńı herńı obrazovka s př́ıstupem k jednotlivým modul̊um

• Obrazovka s dosaženými úspěchy

• Obrazovka s nastaveńım pro cvičebnici

• Obrazovka cvičebnice s vlastńımi př́ıklady a vyhodnoceńım

• Obrazovka s přehledem kapitol př́ıběhu

• Obrazovka s jednotlivými cvičeńımi k určité kapitole př́ıběhu

• Obrazovka jednotlivého cvičeńı s vlastńımi př́ıklady a vyhodnoceńım

Spojuj́ıćım prvkem celé aplikace je louka a jej́ı obyvatelé.
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3. Návrh

3.2 Model

Návrh modelu opět vznikl na základě požadavk̊u a analýzy. Při návrhu mo-
delu byl kladen d̊uraz hlavně na budoućı možnou rozšǐritelnost o daľśı typy
př́ıklad̊u. Postupně vzniklo 12 tř́ıd, které reprezentuj́ı jednotlivé entity apli-
kace. Při návrhu ukládáńı informaćı jsem měl na výběr 3 možnosti - vše
ukládat do soubor̊u typu plist (properties file), což je XML soubor s jed-
notlivými vlastnostmi, využ́ıt nativńı databázový framework s názvem Core
Data, který využ́ıvá SQLite databázi, popř. využ́ıt nějakou databázi třet́ı
strany. Po zhodnoceńı všech tř́ı možnost́ı a jejich vyzkoušeńı v praxi jsem se
nakonec rozhodl pro možnost ukládat vše do několika plist soubor̊u, jelikož mi
zbylé dvě možnosti připadaly pro tento scénář zbytečně složité. Datový model
je totiž poměrně jednoduchý a veškeré změny, kterých je poměrně málo, se
prováděj́ı pouze v souboru hráče. Vzniklo tak celkem 6 soubor̊u.

• players.plist - soubor se seznamem hráčských profil̊u

• achievements.plist - soubor se seznamem všech možných úspěch̊u,
kterých může hráč dosáhnout

• chapters.plist - soubor se seznamem a definićı všech kapitol př́ıběhu

• subchapters.plist - soubor se seznamem a definićı všech sad s cvičeńımi
k jednotlivým kapitolám př́ıběhu

• examples.plist - soubor se seznamem a definićı všech př́ıklad̊u, které
jsou součást́ı př́ıběhu

• story.plist - soubor se všemi texty př́ıběhu

Kromě souboru s hráči, který se měńı podle toho, jak hráči přibývaj́ı a ubývaj́ı,
jsou všechny ostatńı soubory neměnné. Kromě toho se ještě pro každého
hráče vytvoř́ı jeho vlastńı soubor, do kterého je zaznamenáván jeho pokrok a
uspěchy.

3.2.1 Programováńı orientované na protokoly

Tato část popisuje paradigma, které se použ́ıvá při vývoji iOS aplikaćı v pro-
gramovaćım jazyce Swift od jeho verze 2.0 a to programováńı orientované na
protokoly (POP).

POP je programovaćı paradigma obsažené ve standardu jazyka Swift od
roku 2015 [18]. Protokol ve své nejjednodušš́ı podobě je rozhrańı, které defi-
nuje (nikoli implementuje) atributy a metody. Tř́ıda, která protokol využ́ıvá,
muśı do těchto atribut̊u dosadit své hodnoty a muśı implementovat veškeré
metody, které protokol definuje. Programátor si může definovat své vlastńı
protokoly, které poté budou jeho tř́ıdy využ́ıvat, nebo, pokud mu chyb́ı nějaké
funkce v protokolech, které jsou součást́ı Swiftu, může si pomoćı rozš́ı̌reńı do
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3.2. Model

daného protokolu přidat daľśı metody. POP umožňuje znovupoužit́ı část́ı kódu
a zlepšuje jeho udržovatelnost. [18, 19, 20]

V aplikaci je jako protokol implementována tř́ıda ExampleProtocol. Toto
rozhrańı následně využ́ıvaj́ı dvě tř́ıdy př́ıklad̊u - MainStoryExample a
WorkbookExample. Obě tř́ıdy maj́ı tedy společné vlastnosti i funkce (obě
představuj́ı př́ıklad), ale každá z nich implementuje např. vyhodnoceńı svým
vlastńım zp̊usobem.

Př́ıkladem rozš́ı̌reńı stávaj́ıćıch protokol̊u Swiftu jsou funkce v souboru
Extensions.swift, které přidávaj́ı daľśı funkčnost např. k protokolu Array,
UIImage, nebo UIAlertController.
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Kapitola 4
Realizace

Po analýze a návrhu aplikace začala jej́ı realizace, které se věnuje tato kapitola.

4.1 Popis realizace

Pro vývoj celé aplikace bylo použ́ıváno vývojové prostřed́ı Xcode, které je
dodáváno firmou Apple a slouž́ı právě pro vývoj aplikaćı pro platformu iOS,
popř. macOS.

Grafické prvky byly bud’ nakresleny nejprve ručně na paṕır a po naske-
nováńı do poč́ıtače následně upravovány v aplikaci Inkscape, nebo byly vy-
tvořeny v aplikaci Sketches Pro. Na konečné úpravy grafických prvk̊u byl
použit program Gimp.

Mluvené slovo bylo nahráno a upravováno pomoćı aplikace Audacity.
Z d̊uvodu nedostatku času je mluvené slovo pouze v několika částech aplikace,
aby byla vyzkoušena technologie.

4.2 Uživatelské rozhrańı

Tato část obsahuje popis jednotlivých část́ı aplikace s jejich reálnými sńımky.

4.2.1 Obrazovka s logem

Prvńı obrazovka, která se po spuštěńı aplikace objev́ı, je obrazovka s logem
4.1. Přehraje se krátká znělka a aplikace se přesune na úvodńı obrazovku.

4.2.2 Úvodńı obrazovka

Tato úvodńı obrazovka 4.2 obsahuje název aplikace, po tapnut́ı na tlač́ıtko
v levém horńım rohu se přehraj́ı instrukce k této obrazovce ve formě mlu-
veného slova, tapnut́ım na tlač́ıtko v pravém horńım rohu se hráč dostane na
obrazovku nastaveńı aplikace. Tapnut́ım na tlač́ıtko vytvořit se hráč dostane
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4. Realizace

Obrázek 4.1: Obrazovka s logem

na obrazovku, kde si může vytvořit nový hráčský profil. Tapnut́ım na šipky
vlevo a vpravo se měńı hráčské profily, pokud je zobrazen aktivńı hráčský
profil, tlač́ıtko ”Vytvořit”se nahrad́ı dvěma tlač́ıtky ”Hrát”a ”Smazat”.

4.2.3 Obrazovka s nastaveńım

Tato obrazovka 4.3 obsahuje tlač́ıtko na odhlášeńı hráče a dále tlač́ıtko, kterým
se dá zapnout, popř. vypnout hudba ve hře. Po tapnut́ı na tlač́ıtko v levém
horńım rohu se hráč opět dostává na úvodńı obrazovku, po tapnut́ı na tlač́ıtko
”O programu”v pravém horńım rohu se hráč dostane na obrazovku s informa-
cemi o aplikaci.

4.2.4 Obrazovka s informacemi o programu

Tato obrazovka 4.4 obsahuje informace o aplikaci. Tapnut́ım na tlač́ıtko v levém
horńım rohu se hráč vrát́ı na obrazovku s nastaveńım.

4.2.5 Obrazovka pro tvorbu hráčského profilu

Tato obrazovka 4.5 obsahuje tlač́ıtka s abecedou, pomoćı kterých si hráč zvoĺı
jméno hráčského profilu. Tapnut́ım na tlač́ıtko v levém horńım rohu se hráč
vrát́ı na úvodńı obrazovku bez vytvořeńı nového profilu. Tapnut́ım na tlač́ıtko
v pravém horńım rohu se hráči přehraj́ı instrukce ve formě mluveného slova.
Tapnut́ım na tlač́ıtko ”OK”v pravém dolńım rohu hráč vytvoř́ı nový hráčský
profil se zadaným jménem a vrát́ı se na úvodńı obrazovku.
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4.2. Uživatelské rozhrańı

Obrázek 4.2: Úvodńı obrazovka aplikace

Obrázek 4.3: Obrazovka s nastaveńım aplikace
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4. Realizace

Obrázek 4.4: Obrazovka s informacemi o aplikaci

Obrázek 4.5: Obrazovka pro tvorbu hráčského profilu

24



4.2. Uživatelské rozhrańı

Obrázek 4.6: Hlavńı obrazovka

4.2.6 Hlavńı obrazovka

Hlavńı obrazovka 4.6 obsahuje př́ıstup k jednotlivým modul̊um aplikace. Po
tapnut́ı na tlač́ıtko v levém horńım rohu se hráč vrát́ı na úvodńı obrazovku.
Tapnut́ım na tlač́ıtko v pravém horńım rohu se hráči opět přehraj́ı instrukce
k této obrazovce ve formě mluveného slova. Pravý spodńı roh obsahuje jméno
hráče. Tapnut́ım na sluńıčko s mráčkem se hráč dostane na obrazovku s úspěchy.
Tapnut́ım na pavučinu v levém spodńım rohu se hráč dostane do př́ıběhového
modulu. Tapnut́ım na včeĺı úl na stromě se hráč dostane do modulu cvičebnice.

4.2.7 Obrazovka s úspěchy

Tato obrazovka 4.7 obsahuje přehled hráčových úspěch̊u. Úspěchy, které již
hráč źıskal, jsou po levé straně zaškrtnuty. Po tapnut́ı na tlač́ıtko v levém
horńım rohu se hráč vrát́ı na hlavńı obrazovku.

4.2.8 Obrazovka s nastaveńım cvičebnice

Obrazovka s nastaveńım cvičebnice 4.8 obsahuje nastaveńı série př́ıklad̊u,
které chce hráč procvičovat. Prvńı posuvńık nastavuje nejvyšš́ı č́ıslo, které
se v př́ıkladech bude objevovat. Druhý posuvńık pak nastavuje počet př́ıklad̊u
v sérii. Pod nimi je řada přeṕınač̊u. Prvńı z nich určuje, zda chce hráč poč́ıtat i
s nulou, či nikoli, daľśı tři nastavuj́ı typy př́ıklad̊u, které chce hráč procvičovat
- př́ıklady na sč́ıtáńı, odč́ıtáńı a porovnáváńı č́ısel. Alespoň jeden z nich muśı
být zaškrtnutý. Po tapnut́ı na tlač́ıtko v levém horńım rohu se hráč vrát́ı
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4. Realizace

Obrázek 4.7: Obrazovka úspěch̊u

na hlavńı obrazovku, po tapnut́ı na tlač́ıtko v pravém horńım rohu se hráči
přehraj́ı instrukce pro tuto obrazovku.

4.2.9 Obrazovka cvičebnice s tabuĺı

Tato obrazovka 4.9 má mnoho společných prvk̊u s obrazovkou s tabuĺı v mo-
dulu př́ıběhu. V levé části je veliká b́ılá tabule, na které je zobrazen př́ıklad,
kterému vždy něco chyb́ı. Vedle tabule je vždy několik r̊uzných hraćıch ka-
men̊u. Hráč přetahuje na tabuli hraćı kámen, o kterém si mysĺı, že je ten
správný. Tapnut́ım na tlač́ıtko v pravém spodńım rohu hráč zkontroluje, zda je
př́ıklad vypočten správně a zobraźı se mu zpětná vazba k př́ıkladu. Tapnut́ım
na tlač́ıtko v pravém horńım rohu se hráč vrát́ı na obrazovku s nastaveńım
pro cvičebnici.

4.2.10 Obrazovka s kapitolami

Na této obrazovce 4.10 je seznam všech kapitol př́ıběhu a celého učiva aplikace.
Hráč tapnut́ım na tlač́ıtka s č́ısly vždy přejde do konkrétńı kapitoly. Tlač́ıtka
se zámky jsou ještě neodemčené kapitoly, které na tapnut́ı nereaguj́ı. Tapnut́ım
na tlač́ıtko v levém horńım rohu se hráč dostane zpět na hlavńı obrazovku.

4.2.11 Obrazovka s cvičeńımi konkrétńı kapitoly

Tato obrazovka 4.11 je velmi shodná s předchoźı. Obsahuje sady s př́ıklady
ke konkrétńı kapitole. Tapnut́ım na tlač́ıtko s č́ıslem se hráč dostane již na
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4.2. Uživatelské rozhrańı

Obrázek 4.8: Obrazovka s nastaveńım cvičebnice

Obrázek 4.9: Obrazovka cvičebnice s tabuĺı
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4. Realizace

Obrázek 4.10: Obrazovka s kapitolami

řešeńı konkrétńı sady př́ıklad̊u, sady s obrázkem zámku jsou opět neaktivńı.
Tapnut́ım na tlač́ıtko v levém horńım rohu se hráč dostane na přehled kapitol.

4.2.12 Obrazovka s tabuĺı

V levé části této obrazovky 4.12 je také veliká b́ılá tabule, na které je zob-
razen př́ıklad. Vedle tabule je opět několik r̊uzných hraćıch kamen̊u. V této
obrazovce hráč přetahuje na tabuli jeden či několik hraćıch kamen̊u tak, aby
bylo splněno zadáńı př́ıkladu. Součást́ı této tabule je ikona odpadkového koše,
kam může hráč přetáhnout jakýkoli hráčský kámen, který na tabuli přidal
a t́ım ho z tabule odstrańı. Tapnut́ım na tlač́ıtko v pravém spodńım rohu
opět hráč zkontroluje, zda je př́ıklad vypočten správně a zobraźı se mu zpětná
vazba k př́ıkladu. Tapnut́ım na tlač́ıtko v pravém horńım rohu se hráč vrát́ı
na obrazovku s ncvičeńımi konkrétńı kapitoly.
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4.2. Uživatelské rozhrańı

Obrázek 4.11: Obrazovka s cvičeńımi konkrétńı kapitoly

Obrázek 4.12: Obrazovka s tabuĺı
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4. Realizace

4.3 Testováńı aplikace

Testováńı aplikace bylo rozděleno do několika skupin.

4.3.1 Testy logiky a modelu

Testy modelu a logiky byly prováděny př́ımo v prostřed́ı Xcode pomoćı tzv.
playgrounds. V těchto playgrounds byly vytvářeny fragmenty a logické celky
modelu. Výhodou playgrounds je, že okamžitě ukazuj́ı výsledky kódu, který
je v nich psán. Poté byl ještě celý model i s logikou testován v rámci projektu
pomoćı klasického debuggeru.

4.3.2 Testy uživatelského rozhrańı

Testy uživatelského rozhrańı byly prováděny pro každou obrazovku a pro
každý interaktivńı prvek. Nejprve v rámci prostřed́ı Xcode na simulátoru
některého z př́ıstroj̊u se systémem iOS, v pozděǰśıch fáźıch též př́ımo na
r̊uzných př́ıstroj́ıch, které jsem měl k dispozici. Testovala se funkčnost a chováńı
jednotlivých prvk̊u. Tyto testy provádělo v́ıce osob (dospěĺı i děti ve věku, pro
který je aplikace určena) a na základě jejich zpětné vazby byly jednotlivé
prvky a jejich chováńı nadále upravovány.

4.3.3 Testy layoutu

Ćılem těchto test̊u bylo, aby aplikace vypadala pokud možno stejně dobře na
jakémkoli př́ıstroji se systémem iOS bez ohledu na jeho rozlǐseńı a velikost.
Tyto testy byly prováděny taktéž nejprve na simulátoru r̊uzných př́ıstroj̊u,
později též na několika př́ıstroj́ıch, které jsem měl k dispozici.

4.4 Výhledy do budoucna

Bohužel pro nedostatek času nejsou v aplikaci v př́ıběhové části implemen-
továny úplně všechny kapitoly. Pro ty pozděǰśı je potřeba ještě přidat daľśı
grafické prvky, které ještě nejsou hotové. Ze stejného d̊uvodu hra neńı kom-
pletně namluvena. Podařilo se namluvit pouze část, aby byla vyzkoušena a
otestována funkčnost použité technologie. Prozat́ım je tedy v př́ıběhovém mo-
dulu zpř́ıstupněno prvńıch 20 kapitol s v́ıce než 900 př́ıklady, zbytek modul̊u
v aplikaci je kompletńı.

Do budoucna je tedy ještě potřeba namluvit zbytek aplikace, dokreslit ještě
daľśı grafické prvky a naplnit zbývaj́ıćı kapitoly př́ıběhu vhodnými př́ıklady.
Dále by bylo vhodné přeložit aplikaci do jiných jazyk̊u. Také by bylo možno,
bud’ př́ımo v rámci této aplikace, nebo v jej́ım pokračováńı, postupně přidat
učivo pro daľśı ročńıky.

30



4.4. Výhledy do budoucna

Také se mi zat́ım nepodařilo dát aplikaci k dispozici na obchod AppStore
(ani pro širš́ı testováńı uživateli). Ačkoli jsem developerské poplatky zaplatil
již v polovině prosince, firma Apple mi ještě do rozhrańı, ve kterém je možné
aplikaci na obchod nahrát, neumožnila př́ıstup. Několikrát jsem s ńı telefonoval
i mailoval, prý proces běž́ı, ale do termı́nu, kdy jsem tuto práci odevzdával,
mi účet bohužel zprovozněn nebyl.
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Závěr

Ćılem této bakalářské práce bylo vytvořit mobilńı aplikaci pro výuku mate-
matiky určenou pro žáky prvńıch tř́ıd základńıch škol.

Aplikace byla úspěšně vyvinuta. Má implementováno rozhrańı pro v́ıce
hráčských profil̊u na jednom zař́ızeńı, pamatuje si jejich postup a dosažené
úspěchy. Soustřed́ı se na matematické učivo pro prvńı ročńık základńıch škol.
Procvičováńı jednotlivých učebńıch kapitol je spojeno jednoduchým př́ıběhem,
který hráče motivuje k daľśımu hrańı. Celá aplikace je koncipována tak, že je
vhodná pro ćılovou skupinu uživatel̊u.

Na aplikaci stále pracuji a je mým ćılem vše dokončit a aplikaci zpř́ıstupnit
uživatel̊um.
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[2] 12 kĺıčových princip̊u |H-mat [online]. H-mat. Copyright © 2019. [cit.
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[3] Co je to ”Hejného metoda“? |H-mat [online]. H-mat. Copyright © 2019.
[cit. 16.04.2019]. Dostupné z: https://www.h-mat.cz/hejneho-metoda.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

iOS iPhone Operating System

MVC Model-View-Controller

POP Programováńı orientované na protokoly

VOBS Vyučováńı orientované na budováńı schémat
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

implementation........................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS
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