1. Vychodiskova kapitola

V tejto kapitole sa oboznamime s pedagogickym softvérom a klI'a¢ovymi poziadavkami
na aplikéciu, ktora je uréend na vzdelavanie deti. Najviac pozornosti venujeme Hejného
metode, pretoze bez pochopenia zmyslu a cielov tejto metddy nie sme schopni kvalitne
spracovat’ jedno z jej prostredi. Priblizime si prostredie, ktorému sa naSa praca venuje,
prostredie Pavuciny, rovnako aj spdsob jeho zaradenia do vyucovania na Skolach. Pozrieme sa
tiez na iné, uz existujuce, aplikacie inSpirované Hejného metddou alebo také, ktoré si na nej

priamo zalozené.

1.1. Pedagogicky softver

Medzi pedagogicky softvér zarad'ujeme softvérové prostriedky, ktoré sa cielavedome
pouzivaju na podporu uéenia a ucenia sa [1]. SU to teda také prostriedky, ktoré su uréené pre
ucitel'a ako pomoc pri vyucébe, no zaroven i takeé, ktoré st uréené pre ziakov ako pomoc pri
samovzdelavani. Ked’ze sa edukacny softvér berie ako plnohodnotna u¢ebna pomocka, je nutné
nan klast’ patricné naroky. Je taktieZ vel'mi dolezité uvedomit’ si, ze pri takomto softvéry je

pouzivatel'ske rozhranie rovnako dodlezité ako samotny obsah.

Na kvalitny edukaény softvér sa musi dat’ pozerat’ ako na muadry ,,papier (na ploche
obrazovky), ktory nam pomaha experimentovat’, manipulovat’ s objektami, aktivne objavovat
vztahy a zakonitosti, skimat’ a konS$truovat' ich [1]. Obozndmme sa so zakladnymi

poziadavkami, ktoré by podla [1] mal edukaény softvér spiiiat’ — mal by:

e mat’ pouzivatel'ské rozhranie primerané veku adresata a u¢elu pozivania,

e pouzivat’ vizualne manipulovatel'né objekty, vizualizaciu udajov, stavu préace

e byt interaktivny, reagovat’ na riadenie a nase poziadavky, rovnako i spolupracovat’
S pouzivatel'om,

e Dbyt otvoreny voci novej grafike, aktivitam, vlastnym zariadeniam,

e podporovat’ nas didakticky zamer( napr. poskytovat’ spatnu vazbu),

e podporovat’ rozmanitost, atraktivnost’ a pestrost’ aktivit,

e byt koncentrovany na danu tému a dany Ucel, ¢ize nezatazovat’ pouzivatel'a inymi
problémami a teda nerozptylovat’ tak pozornost,

e poskytovat irovne naro¢nosti a podporovat’ individudlny pristup Ziaka



Pri tvorbe, rovnako i pri pouzivani pedagogického softvéru je potrebné mat’ na pamiti,
aky je konkrétny tucel tohto softvéru — ako ma dietatu pomoct’ pri poznavani. Treba tieZ
dokézat' vyuzit' jeho potencial naplno. Spravnym spracovanim nauéného obsahu do
interaktivnejsej formy sa da zvysit’ motivacia ziakov, umoznit’ im ziskat’ konkrétne skdsenosti

a utuzit’ vytvorené poznatky [1].

1.2. Hejného metdda

Je to netradi¢ny sposob vyucby matematiky pod ktorého vznik sa podpisal ¢esky
matematik a pedagdg Vita Hejny. Metodu vyucby taktiez rozvinul jeho syn Milan Hejny. Vitovi
Hejnému sa nepacilo k comu viedli a nabadali matematické Ulohy, konkrétne nebol spokojny
s u¢enim vzorcov namiesto pochopenia problému. Toto ho viedlo k vytvaraniu nového typu
uloh, ktoré nechal riesit svojich ziakov. Zamerom tychto uloh nebolo donttit Ziaka
memorovat’, ale poskytovali ¢as na analyzovanie problému, najdenie vlastného spbésobu
rieSenia a nasledne i na diskusiu o postupe pri rieSeni. Metdda sa prezentuje tym, Ze podporuje
Kreativitu a samostatnost’. Taktiez nevnima chyby ako nie¢o nepripustné, prave naopak, vidi
ich ako jeden z prostriedkov zlepsovania sa. Casto vyuzivany pojem v tejto metdde je
neriesitelnost’ ulohy, pomocou neho taktiez rozvija myslenie dietata. V dnesnej dobe je tato
metdda uspesne rozsirena vo svete a nie je prekvapenim, Ze sa stale $iri. Za ucelenu publikaciu
metddy sa podpisal az Milan Hejny, aj vd’aka ktorému sa dnes mézeme obozndmit’ s dvanastimi

kIaGovymi principmi Hejného metody [2]:

e Budovanie schém — diet’a vie aj to, ¢o sme ho nenaugili
Schéma je suhrn navzajom prepojenych znalosti zo znameho prostredia. Pre
¢loveka je prirodzené vytvéranie a budovanie pomyselnych schém. Podvedome
si schemy vytvarame na zaklade skusenosti s prostredim a vyuzivame ich ako
hlavny nastroj rozhodovania. Vel'mi podobne fungujti aj matematické schémy.
Dolezitym faktorom je, aby deti schému potrebovali k vyrieseniu Ulohy
a zaroven aby sa nové poznatky, ktoré chceme aby do schémy zapadli, objavili
vo vhodnej chvili. Pre vznik a rozvoj pevnych zakladov sa snazi Hejného metoda

budovat’ takéto schémy.

e Praca v prostrediach — u¢ime sa opakovanou navstevou
Hejného metéda vo svojimi priblizne dvadsiatimi-piatimi rézne fungujucimi

prostrediami snazi dokazat’ to, ze ak diet'a pozna prostredie, v ktorom sa citi



dobre, nerozptyl'uji ho nezname veci. Vd’aka tomu, zZe prostredia su diet'at'u
zname, moze vnimat’ ucenie ako hru. V kazdom prostredi najdeme rézne zlozité
tlohy, v ktorych sa naro¢nost problému zvac¢Suje azaroven moze byt

prisp6sobena pre kazdé dieta individualne.

Prelinanie tém — matematické zakony neizolujeme

Ak sa uc¢ime jednotlivé fakty, ¢i pravidla izolovane bez toho aby sme ich
skuto¢ne pochopili, nemusime si na tieto fakty ¢asom spomenut. To SUvisi
stym, ze ¢lovek bez najdenia zmyslu Glohy nie je motivovany nieco urobit.
| prave preto je dietatu nepritazlivé ststredit sa na jednu tému. O to
pritazlivejsie st problémy, v ktorych po ceste Kk rieseniu diet'a spozné viacero
tém, pochopi ich dolezitost’ ale i vyuzitie. Tym Ze dieta v Hejného metdde
objavuje samo a rovnako sa samo i rozhoduje, lepsie si zapamita ¢o vyuzilo
a ako to vyuzilo. Takto sa postup rieSenia stava sU¢astou schémy, v ktorej sa

dietat'u dobre hl'ada, ak z nej nieco potrebuje vyuzit’ znovu.

Rozvoj osobnosti — podporujeme samostatné uvazovanie deti

Skola nie je len o ziskavani novych vedomosti z vyuéovacich predmetov, ale
i 0 budovani arozvijani pracovnych a socidlnych navykov. Napriek tomu, Ze
matematika je prevazne o faktoch, diskusia pri jej vyucbe ma svoj vyznam. Pre
zapojenie sa do diskusie je nutné premysl'at’ nad problémom, hl'adat’ a chapat’
argumenty. Hejného metdda tymto spésobom uéi, Ze je nutné na¢avat’ druhym,
ze vacsina nemusi mat’ vzdy pravdu a rovnako aj to, ze spravit' chybu nie je

koniec sveta. Prave naopak, chyba déava priestor na poucenie sa z nej.

Skuto¢na motivacia — ked’ ,,neviem* ale ,,chcem vediet™

Motivécia dava procesu poznavania energiu rovnako i orientaciu, prave preto
hra kI"a¢ovu rolu v kvalite vyucovacieho procesu. Ak ma diet’a vnutorna potrebu
poznavat’, poznava intenzivnejSie, hlbsie a zaroveni komplexnejsie ako dieta,
ktoré bolo k procesu poznévania donutené. Hejného metdda udrziava zaujem
a motivaciu vyuzivanim znamych prostredi, pomocou ktorych dieta spoznava
abstraktné pojmy, bez toho aby tieto pojmy dieta vnimalo ako nieco nové

a cudzie, ale ako rozsirenie doteraj$ich poznatkov.



Reélne skusenosti — staviame na vlastnych zazitkoch diet'at’a

Hejného metdda vychadza predovsetkym zvlastnych skusenosti dietat’a.
Vlastné skusenosti nie je mozné dietatu predat, musi ich ziskat’" samo.
V matematike sa to odzrkadl'uje nasledovne — aby diet'a porozumelo fungovaniu
veci, musi riesit’ Glohy. Aktivnym premyslanim o probléme si dieta nieco
odnésa, pricom nezalezi na spravnosti vysledku. Z nespravneho vysledku si

zapamata, kadial’ cesta nevedie, popripade zisti, ¢o za poznatky mu chybaju.

Radost’ z matematiky — vyrazne pomaha pri d’alsej vyuke

Skusenost’ uditelov hovori, ze najicinnejSia motivacia prichadza z pocitu
Uspechu. Prave preto musia byt’ tilohy navrhnuté spdsobom, ktory dieta nenudi
a zaroven takym, aby boli vyrieSitelné pomocou vynaloZenej namahy diet’at’a.
Pri takto navrhnutej Ulohe ma dieta dobry pocit z odvedenej prace. Radost’

Z uCenia sa zviacsi aj ked’ diet’a pri rieSeni problému objavi nie¢o nové.

Vlastny poznatok - mé vacsiu vahu ako ten prevzaty

Hejného metdda narozdiel od klasickych metod vyucovania, pri vyucbe
prechadza od skusenosti k zavedeniu pojmu. Metdda vedie dieta ktomu
aby pochopilo pojem a jeho fungovanie samo a zaroven aby sa samo rozhodlo
v akej situacii je vhodné pojem pouzit. Najprv teda pride pochopenie,
nasledovne sa mu priradi ndzov na zéklade potreby vyjadrovania sa 0 tomto

poznatku tak, ako je ¢loveku prirodzené.

Rola uéitel’a — sprievodca a moderator diskusii

Ulohou ugitel'a Hejného metddy nie je predévat’ svoje poznatky, tak ako to robi
ucitel’ vyucujuci klasickou vyucbovou metédou. Ucitel’ pri vyucbe Hejného
metddou, vytvara priestor na to, aby dieta ziskalo poznatky samo. Jeho Glohou
je taktiez vhodne zvolit ulohy pre rdzne pokrocilé skupiny ziakov vramci jednej
triedy. Namiesto prezradenia rieSenia, otvara a zaroven podnecuje diskusiu
o rieSeni Ulohy. Riesenie hl'ada diet'a a nasledne svoje rieSenie prezentuje, nielen
ucitelovi ale ispoluziakom. Taktiez ucitel neopravuje chyby, jeho uUloha

spociva v nabadani dietata v ich hl’'adani, i ked’ je rieSenie momentalne spravne.



e Préca s chybou — predchadzame zbyto¢nému strachu u deti
Ak ma diet’a strach z chyby, moze to sposobit’ jeho oOtalanie pri rieseni Ulohy
a Cakanie na vysledok, ku ktorému dospeje zvySok kolektivu. Pri takomto
pristupe sa straca vsetko to, ¢o Hejného metdda podporuje (motivacia, radost’
z uCenia sa, ziskavanie skusenosti). No pri spravnom pristupe sa z chyby da
tazit. DolezitejSia je analyza chyby ako samotny proces hladania chyby.
Dolezité je vysvetlenie ako chyba vznikla, ¢i uz chybu spravilo dieta, alebo
ucitel. Tymto spdsobom mozu vsetci ziaci chybe porozumiet. Prave preto sU

chyby v Hejného metdde vitane.

e Primerané vyzvy — pre kazdé diet’a zvI&st', podla jeho tirovne
RozloZenie schopnosti deti v hocijakej triede nikdy nie je rovnomerné.
Nevhodné mnozstvo obtiaznych aloh demotivuje slabsie diet’a, a naopak privela
jednoduchych Gloh nudi nadanejsie dieta. Ciel'om je obsiahnut’ do vyucovacej
hodiny priklady s takou naro¢nostou, ktoré dokaze vyriesit’ samo aj najslabsie
diet'a v kolektive, no zaroven aj priklady, ktoré vyriesi najlepsi ziak, popripade
nikto. Vyberom uloh sa samozrejme zaobera ucitel’, ktorého Glohou je aj chvalit’
Uspech, ¢i ocenit’ originalitu myslienok dietata, pri ¢om tieto myslienky

nemusia byt’ vZzdy spravne.

e Podpora spolupréace — poznatky sa rodia vd’aka diskusii
Hejného metdda nepodporuje vznik bariér medzi spoluziakmi kvéli strachu
z trestu, ktory hrozi pri opisovani alebo spolupraci pri rieSeni Uloh. Kazdé dieta
sa potrebuje podelit’ o svoje ndzory a poznatky. Preto aj po najdeni spravneho
vysledku stale ostava priestor aj pre ten chybny, ten totiz podnecuje diet’a, ktoré
prislo k sprdvnemu vysledku, k hlbsiemu zamysleniu sa nad postupom, ktory
zvolilo a odovodneniu spravnosti svojho vysledku. Metoda ale nebrani pracovat’

dietat'u samostatne, ak mu to vyhovuje viac.

Moznost’ pozorovat hodinu matematiky oduceni Hejného metédou sa mi naskytla
pocas mojej vizitacie na Sukromnej zakladnej Skole pre ziakov so vSeobecnym intelektovym
nadanim v Bratislave, Bajkalskd 10. Na prvy pohl'ad sa hodina zdala byt prili§ chaoticka
a hluéna na to, aby sa v takomto prostredi dieta bolo schopné nie¢o naucit. Napriek tomu

hodinu stale viedla u¢itel’ka a jediné poziadanie o utiSenie a pracu v tichosti stac¢ilo na to, aby



sa deti naozaj utiili. Deti aj napriek tomu, Ze pracovali samostatne, riesili ucitel’kou zadané
priklady, z ¢oho bolo zjavné, ze ich priklady bavia. Popri rieSeni prikladov sedeli deti za
okruhlim stolom, diskutovali o rieSeni so svojim susedom a ostathnymi spoluziakmi, okrem

iného si navzajom pomahali najst’ a uvedomit’ chyby.

1.3. Prostredie Pavuciny

Prostredie pavu¢iny je jedno zo zakladnych prostredi v Hejného metdde. Vo
vyucovacom procese sa pouziva od prvého ro¢nika a vyuziva sa pocas celého prvého stupia,
dokonca i na druhom stupni. Ulohy v tomto prostredi sa skladaji z dvoch veci. Zo samotnej
pavuciny, ktora moéze mat rdzny tvar, pocet parametrov atiez usporiadanie. Druhou,
neodmyslite'nou sucast'ou Ulohy z prostredia pavuéin je legenda, ktorda nam hovori o hodnotach

jednotlivych Sipok pouzitych v pavuéine v zavislosti na ich farbe.

Ak pavuéiny vyjadrime pomocou jazyku matematiky, su to orientované ohodnotené
grafy. Pavucina méa ohodnotené vrcholy, tieto ¢islo mozu byt’ prirodzené, vratane nuly, no je
mozné uvazovat’ aj so zapornymi ¢islami. Pavucina ma taktiez ohodnotené orientované hrany,
to znamena, ze pri kazdej hrane je uvedena jej orienticia vyjadrena Sipkou a prirodzenym

Cislom, tentokrat v8ak bez nuly, ktoré je zakédované nejakou farbou.

Zé&kladnym stavebnym kamenom kazdej pavuciny je Cislo, ktoré predstavuje stav
a ipka, ktora pomocou svojej hodnoty, farby a orientacie reprezentuje proces, zmenu. Uloha
v prostredi pavucin je ohodnotenym grafom, v ktorom sU niektoré (daje skryté aje na
riesitel'ovi, aby tieto Udaje doplnil.

O O O

—_—

Obrazok ¢.1: ukdzka prikladu v prostredi pavuciny



1.4. Podobné existujlce rieSenia

Hejného metdda je vel'mi dobre spracovatel’'na do formy softvéru. Webové ale i mobilné
aplikacie st vhodné pri inej vizualizacii prostredi, ktoré deti poznaju a prace v nich. V tejto

Casti sa pozrieme blizsie na niektoré z nich.
1.4.1. Ulohy z matematiky pre deti na zakladnych $kolach, 2015-2018

Webova aplikacia Matika.in [3] spractva viacero prostredi Hejného metody. Préaca
autorov sa vsak da vnimat’ len ako nahl'ad do jednotlivych prostredi. Tutori Hejného metddy
preto neuznavaju toto spracovanie ako jeden z vhodnych prostriedkov na vyu¢ovanie pomocou

nej.

Prostredie Pavucin je spracované pre prvy az piaty ro¢nik, avsak jediny typ tlohy, ktory

sa tu objavuje je uloha typu ,,doplnit’ ¢isla do prazdnych stvoréekov*.

Medzi pozitiva aplikacie patri dodrziavanie Casti metody, kde sa hovori o tom, ze
vysledok sa nema nikdy prezradzat’. Ak diet’a Glohy vyriesi, klikne na tla¢idlo ,,Mam hotovo!*,
pokial’ je vyplneny vysledok zly, dieta o tom informuje ¢erveny napis, ktory sa objavi a Ziada
o opravu jeho rieSenia. Grafické spracovanie je pekné, Sipky v grafe su réznofarebné a na
vyplnenie {isla, staci nadist’ nad prazdne miesto mySou a mdézeme zapisat’ nas vysledok.

Aplikécia odmetiuje deti moznost'ou vytlacenia diplomu.

Ako hned’ prvy problém, ktory je badatelny takmer okamzite je napis ,,Ako riesit’
ulohu®, ktory sa nachadza priamo pod Ulohou. Hejného metéda sa snazi oto, aby dieta
prichddzalo na vSetko samo bez navodu. Samozrejme, ze pri praci s novym prostredim
potrebujeme informé&ciu o tom, ako prostredie funguje. Konkrétne pri prostredi pavudiny staci
informécia o tom, Ze majt doplnit’ ¢isla k Sipkam a do kruzkov. Navod v tejto aplikacii vSak
hovori okrem toho aj to, ze dieta musi pricitat’ hodnotu Sipky ku krazku, z ktorého Sipka
vychadza a vysledok zapisat’ do kruzku, ku ktorému Sipka smeruje. Tymto dieta pripravuje

0 radost’ z objavovania.

Rovnako je velka skoda, Ze diet’a riesi len jeden typ pavuéiny, v ktorom je gradacia uloh
vyrieSeni zmenou farby a orientécie sipok, popripade pracou s vyssimi ¢islami, ¢o nie je prave

najlepsi typ gradacie.
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Jak resit ulohu?

Napis cisla do prazdnych ctvereckua v
pavuciné a k barevnym Sipkam pod
pavucinou. Barevne Sipky urcuji, kolik musis
pricist k Cislu ve Ctverecku, odkud sméruje
Sipka. Vysledek pak zapis do ctverecku, kde
Sipka kondi.

Obréazok ¢.2: Ulohy z matematiky pre deti na zakladnych skoldch



1.4.2. Dora is counting to 10 — learn math with fun

Hra [4] je dostupna len pre iPhone a iPad. Je urcena pre deti vo veku od $tyroch rokov.
Hra nepouziva priamo Hejného metddu, je fiou len inSpirovana, pretoze Hejného metoda sa
zameriava aZ na deti v Skolskom veku. Tato hra deti naué¢i pocitat’ do 10, popri tom sa stretnd

s jednoduchym s¢itanim ¢i od¢itavanim.

Velkou vyhodou aplikacie je, ze sa zameriava na pochopenie cisel pomocou
vizualizécie, presne tak, ako to je dietat'u prirodzené. Napriklad v priklade, v ktorom je nasou
Ulohou priradit’ ¢islo dva k spravnemu poctu objektov, ¢islo je vyjadrené ako dve bodky a nie
Cislovka. Zéasady Hejného metddy mézeme vidiet' napriklad v tom, Ze ulohy sU vytvorené
intuitivne, bez toho aby diet'a dostalo navod. Ale i v tom, ze aplik&cia neprezradza spravne
riesenie. Hoci je aplikacia pracou nasincov, dabing je zial’ len v angli¢tine, no stale sa moze

chvalit zvukovymi efektami a peknou grafikou.

Obrdzok ¢ 3: Dora is counting to 10



1.4.3. Matemag — Edukacna hra pre deti

Matemé&g je edukacna hra pre deti vytvorena v spolupréci s Milanom Hejnym pre
mobilné zariadenia, rovnako ako pre PC. Je urena pre Ziakov prvého az treticho ro¢nika.
Matematika je tu prezentovana ako ,,matemagia‘“. Pribeh hry je popreplietany intuitivnymi

Glohami a doplneny peknym grafickym a zvukovym spracovanim.

Pribeh hry sa zameriava na dve deti, ktoré cestuju za Matemagom. NaSou Ulohou je
sprevadzat’ ich na tejto ceste arieSit’ S nimi rébusy, na ktoré pocas cesty narazia. Hra je
dabovana a obsahuje interaktivne komiksy. Pri opdtovnom spusteni sa o zabavu deti postara

generator Uloh.

Zdarma je bohuzial’ k dispozicii len demo tejto hry, avsak ohlasy rodi¢ov, ¢i deti

ukazuju, ze hra je kvalitnd a oplati sa investovat’ do jej plnej verzie.

Obrdzok ¢.4: Mateméag

1.4.4. Emil

Emil je metéda vyuCovania informatiky na zakladnych $kolach. Popri préci so
softvérom pre pocitace, ¢i tablety taktiez vyuziva pracu s pracovnymi zositmi. Na pracu s touto
metddou je nutné aby ucitel’ absolvoval Skolenie. Na tomto rieSeni mézeme vidiet’, Ze hoci sa

Hejného metdda zaobera vyu¢ovanim matematiky, je mozné vyuzit’ jej principy aj inde.



Deti plnia ulohy spolu s robotom Emilom, tie im ¢asto nepovedia, ¢i presne musia
urobit, ale skdr o ¢o sa maju pokausit’. Jedno zo zadani napriklad nabada aby vypestovali ¢o
najviac tekvic, no na d’al$iu ulohu sa dostanu aj bez vypestovania maximalneho poétu. Vel'mi
zalezi na tom, ¢i su so svojim vysledkom spokojné. Tu ostava priestor na motivaciu od zvysku

spoluZziakov, ktori dosiahli lepsi vysledok.

Emil u¢i deti analyzovat’ a interaktivne riesit’ problémy. Informatické myslenie je u deti

rozvijané hravou formou, pomocou ktorej si motivované k vac¢siemu zaujmu.

Grow as many pumpkins as possible.

Obrdzok ¢.5: Emil

1.5. Predchadzajuce bakalarske prace na temu Hejného metody

Hrava forma vyucovania sa v dnesnej dobe tesi Coraz vicsej popularite. Prave preto
existuje niekol’ko bakalarskych prac, ktoré sa zaoberaju tvorbou edukacného softvéru. Neustale
napredujlce vyvojové prostredia, v ktorych je mozné vytvorit’ takéto hry, umoznuju kazdy rok
lepSie spracovavat’ témy. Nahliadneme teda na dve prace, z ktorych jedna je vypracovana

minuly rok a druh rok pred nou.
1.5.1. Prostredie Biland

Hra Bilandia je vysledkom bakalarskej prace Julie Gablikovej zroku 2019 [8].
Prostredie Biland, na ktoré je hra zamerana uci deti pracovat’ v dvojkovej sustave a v Hejného

metdde je povazované za jedno z tazSich prostredi.



Uloha pouZivatel'a sa v kazdej Grovni meni. V prvej Grovni premietia bilandské sumy
na A-grose anaopak. Nasledne su zavedené z&klady scitania a odc¢itavania pomocou
bilandskych sim. Tretia Groven je zameranad na prepis bilandskych sim do jednotiek a nul.
V poslednej Grovni pracuje pouzivatel’ uz iba s ¢islami zapisanymi v dvojkovej sustave, s¢itava
a od¢itava ich, no s tym hacikom, ze vysledok je uz dany a tlohou je doplnit’ chybajtce cifry

V ¢islach.

Hra je vel'mi pekne graficky spracovana, priserky, ktoré sprevadzaju pouzivatel'a celou
hrou su zaujimaveé a pre pouzivatel'a je putavé ako sa priSerky postupne vyvijaji. Jediné vec,
ktor by som grafickému spracovaniu vytkla je ladenie do tmavych farieb, osobne by som asi

ziakov zékladnej Skoly volila pestrejsie farby.

Obrdzok ¢. 6: Bilandia

1.5.2. Prostredie parketovanie

Hra Parkety je vysledkom bakalarskej prace Andrey Spisakovej z roku 2018 [9]. Uloha
uzivatela je poukladat’ parkety, Gtvary, ktoré st poskladané zo Stvorcov, do Stvorcovej siete

tak, aby ju celt vyplnili.

Tato aplikacia neobsahuje ziaden pisany text, namiesto toho je v aplikacii kresleny

panacik, ktory je nahovoreny a sprevadza pouzivatel'a tlohami. Okrem toho, po kliknuti na



panacika je mozné pripomentt’ si, ¢o je cielom ulohy. Grafika je spracovana vel'mi prehl'adne

a farebne, ¢o je putavé pre ciel'ovt skupinu pouZzivatel'ov.

Drobny problém vidim jedine v tom, Zze po odomknuti novej Grovne sa na liste zobrazi
obrazok totozny stym, ktory nads zhlavného menu prenesie do Urovne, avsSak takuto
funkcionalitu nema pri kliknuti nai v spominanej liste. Ak by tla¢idlo malo takuto funkcionalitu

aj na liste, prechod do d’al$ej trovne by bol jednoduchsi.

Obrdazok ¢. 7. Parkety
1.6.  Pouzité technoldgie

Na vyvoj aplikacie pouzijem prostredie Unity. Unity je prostredie na vyvoj hier pre
mobilné zariadenia s operacnymi sSystémami Android, iOs azaroven iWindows Phone.
Vyhodou tohto prostredia oproti prostrediu Android Studio je, Zze sa v iom jednoduchsie

vytvara scéna.

Pouzity programovaci jazyk bude C#, pretoze je to momentalne jediny programovaci

jazyk pre mnou zvolené prostredie. Na Upravu zdrojovych kédov som zvolila Jetbrains Rider.
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