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ABSTRACT

The project was put together by Lena Levin to create a reading comprehension
application that reflects the work she does as a private tutor. We have created an
application that uses the same principles and pedagogy that Lena used during
her time as a teacher. The work was carried out at Chalmers Lindholmen in
Gothenburg Sweden. The application meets the employer's specifications and
uses words that sound the way they are spelled to teach students between 6 and
9 years old about compound words. The application contains three different
exercises to teach the content in a varied way. The programming language Swift
was used to develop the application for the iOS platform. The application can be
used offline and has no limits on where and when it can be used.
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SAMMANFATTNING

Projektet startades av uppdragsgivaren Lena Levin for att skapa en applikation
for att lara ut lasforstaelse vilket reflekterade det arbete hon gor med sina elever
som privatlarare. Det fanns ambitioner att skapa en applikation som utgar fran
samma principer och pedagogik hon utvecklat under sin tid som larare. Arbetet
utfordes pa Chalmers Lindholmen i Goteborg. En applikation har skapats efter
arbetsgivarens instruktioner som anvander sig av ljudenliga ord for att lara ut
sammansatta ord. Applikationen innehaller tre olika Gvningar for att lara ut
innehdllet pa ett varierande satt. Dessa Ovningar innefattar ett kortspel, ett
bingospel och en spelplan. Programmeringsspraket Swift anvandes for att
utveckla applikationen till plattformen iOS. Applikationen ar utvecklad endast for
iOS och fokuserar pa att anvandas av barn i malgruppen 6 till 9 ar.

Nyckelord: iOS, Applikation, Lasforstaelse
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PREFACE

Examensarbetet genomférdes pa Chalmers Lindholmen och Johanneberg och
bada projektmedlemmarna gar sitt sista ar pa den treariga Datatekniklinjen for
hogskoleingenjorer. Examensarbetet omfattar tre ar av studier och anvander sig
av principer och tekniker vi har lart oss pa var tid i programmet, speciellt fokus pa
utveckling av applikationer och studier inom arbetsfléde och kodning. Vi vill ge ett
stort tack till Peter Lundin som hjalpte oss komma igang med projektet och satte
oss i kontakt med Lena Levin. Vi vill &ven ge ett tack till Sakib Sistek som hjalpte
oss med hardvaran i form av Mac-datorer vilket behovdes for att utveckla
applikationen. Ett tack till Alex Gerdes var handledare i examensarbetet som
hjalpte oss med planering och allmanna fragor kring projektet. Sist av allt vill vi ge
ett jattestort tack till Lena Levin som valde att genomfdra detta projektet med oss,
vi vill tacka henne for det hon har lart oss om pedagogik inom
applikationsutveckling och fér den tid hon har lagt ner pa detta projekt.

viii






Table of Contents

AB ST RACT ..ttt ettt e e e e e st e e e e e e s e s r e et e e e e e e sa s n bbb e te e e e e e e s e anrbeaeeeeeeee e nnnnres iv
SAMMANFATTINING ...ttt ettt e e e e e e e e et e e e e e e s e nrereeeeeessesaannnrseeeeaeens Vi
PREFAQCE ...t ssssssssssssasssnsnsnnnnnnas viii
IO 101 [T [ 11 o = SRR PPPRPPPPRNE 1
1.1 BAKGIUNG....coeeeeet bbbttt b bbbt 1
)Y 1 (- SO SRR 1
L3 MAL .ottt 1
1.4 AVGIANSNING ...ttt bbbt bbbt e et bbbt bt et e e e 2

B2 |V, =Y o Yo FO PSPPSR 3
3. Teknisk BAKGIUNG .....cooi et e s e e s saae e e e sabee e e s esnaeeeenans 4
3.1 UtvecklingSmiljo 0Ch SPIraK ........cceueviriueriiriicricrereseseereseeeese e 4
T8 00 oo T OSSP 4
BLL2 IMVC ettt b b n e 4

B L3 STttt a e 5

O YU - | PSR 6
4.1 PEAAGOGIK . ...ttt 6
1Y, (oo (=11 =T o OSSOSO 7
4.3 ULVECKIING. ...ttt 7
4.3.1 WOTAMAENAGET .....eeevieiieieie ittt bbbt 8
4.3.2 KOMSPEL ...ttt et e e 9
O 3 = 71 oo o TSRS S 10
A.3.4 SPEIPIAN ..o 11
4.3.5 BelONINGSSYSIEM ...ttt 13

D SIUESATS «tiee ettt et e e st e e e s te e e e s atbeeeeaareeeean 14
I = LT =T 0 11T PP PRSP PRI 15



Terminologi och Forkortningar

Frageord

Gesture Recognizer (GR)
Svarsalternativ
Korthand

MVC

Scene

View
ViewController (VC)
Storyboard

Swift

Ordet som anvéndaren ska gissa pa.

En klass som hanterar interaktion med touchscreens.
Refererar till alternativ som man kan matcha med frageordet.
Samma som svarsalternativ.

Star for Model-View-Controller och ér ett arkitekturmonster
for att strukturera koden.

Visuell representation av en ViewController.

En grundlaggande klass for alla visuella objekt pa skarmen.
En term inom Swift som beskriver en klass som manipulerar
en view.

En visuell representation av en ViewController, anvénds for
att designa mer detaljerade Ul element.

Ett programmeringssprak utvecklat av Apple.



1. Inledning

1.1 Bakgrund

Den kraftiga 6kningen av mobila enheter gor det idag mojligt for utvecklare att na ut till en
stor mangd anvéndare med sina ideér. Idag finns det en stor marknad for
undervisningsapplikationer for barn och ett antal framgangsrika applikationer pA marknaden.
Uppdragsgivaren Lena Levin ser flera problem med dessa applikationer, framférallt ar flera
av dessa inte pedagogiskt designade och presenterar inte dvningarna pa ett intuitivt satt for
barn i den avsedda malgruppen. Lena vill anvanda den typen av undervisning hon utnyttjar i
sitt dagliga arbete som privatlarare for att skapa ett utbildningsspel for mobila enheter. Denna
undervisning fokuserar pa att lara ut sammansatta ord med hjalp av ljudenliga ord och &r ett
bra satt att lara ut dessa koncept. Lena vill med denna applikation utnyttja pedagogiska
principer hon har forfinat under sina ar som larare.

1.2 Syfte

Applikationen har ett grundldggande syfte att gora det mojligt for fler barn att ta del av Lenas
undervisningsmetoder. Tanken ar att modellera applikationen efter de pedagogiska 6vningar
Lena anvéander med sina elever nar hon lar ut sammansatta ord. Detta gor det mojligt for
anvandaren att lara sig sammansatta ord pa egen hand och pa sa satt sjalv kontrollera sin
undervisning.

1.3 Mal

Applikationen skall vara avsedd att anvandas av bade pojkar och flickor i malgruppen 6 till 9
ar.

Applikationen ska innehalla tre spel vars tanke ar att ge anvandaren mojlighet att valja
inlarningsprocess beroende pa vad som kanns engagerande. Samtliga spel kommer att

anvanda sig av samma ordlista, dar den avgdrande skillnaden ar hur spelet utspelar sig.
Ordlistan kommer endast besta av ljudenliga ord.

Anvandaren ska ha mojlighet att vélja inlarningsniva beroende pa hur avancerat den finner
inlarningsmaterialet. Detta gor att anvandare som har latt for att lara sig 6vningarna kan ga
vidare till mer avancerat material utan att behdva ga igenom alla nivaer, medan andra
anvandare har mojligheten att fortsatta Gva pa den nuvarande nivan.

Varje sammansatt ord i applikationen kommer att ha en ljudfil associerad med sig. Denna
ljudfil anvands for att lara anvéndaren hur ordet uttalas.

Applikationen ska ocksa ha ett beloningssystem som kanns tillfredsstallande for malgruppen.
Systemet skall inte vara ett vanligt pokalsystem med guld-, silver- och brons-stjarna. 1dén &r
att skapa ett system dar anvandaren far vélja en karaktir som sedan “laser upp” olika
uppgraderingar under spelets gang.

Applikationen skall kunna anvandas 6verallt utan Internetuppkoppling. Detta gor det mojligt
att anvanda applikationen medan man reser eller & utomlands utan att betala eventuella
datakostnader. Det gor dven applikationen sakrare da foraldrar slipper oroa sig for att
anvandaren pa nagot satt besoker Internet pa ett okontrollerat sétt.



1.4 Avgrénsning

Utveckling av applikationen kommer endast att ske till Appleprodukter. Projektgruppen har
valt denna plattform efter uppmaningar fran uppdragsgivaren som har observerat att
majoriteten av undervisningsapplikationer finns pa iOS och har darmed redan en bekréaftad
anvandarbas. Valet att endast utveckla for en plattform &r pa grund av tidsbrist och en
applikation till Android i framtiden &r fullt genomforbar.



2. Metod

For att skapa en applikation som nar upp till malen pabdrjas projektet med forskning och
inlarning av programmeringsspraket Swift samt utvecklingsmiljon Xcode. Projektet
utvarderas darefter utifran projektbeskrivningen och ett grundlaggande anvandargranssnitt
kan skapas.

Projektet delas upp i olika kategorier: ordhantering, meny, kortspel, bingo och spelplan. Efter
att det grundlaggande anvandargréanssnittet skapats bor ordhanteringen defineras.
Ordhanteringen fungerar som grund till de olika 6vningarna, vilket innebér att det behdver
vara faststallt vilka av dess metoder 6vningarna kommer att kunna anvéanda. Bortsett fran
ordhanteringen kommer Gvningarna att vara fristaende fran varandra och utveckling kan ske
i valfri ordning. M6ten med uppdragsgivaren sker frekvent for att kunna utvardera om
implementationen kommer att fungera bra i praktiken, eller om kompromisser maste goras.

For att latt kunna koppla ihop arbetet som gjorts av gruppmedlemmarna anvands
versionshanteringsprogrammet Git. Detta mojliggor aven aterstéllning av kod till ett tidigare
stadie om nagot gar fel.

Testning utfors pa tva olika satt, beroende pa vilken del som berdrs. For den underliggande
logiken anvands unit tests for att fanga majoriteten av buggar. Det grafiska granssnittet
utnyttjar temporéra kodstycken for att kontrollera om kod exekveras korrekt vilket betyder att
man skapar temporéra variabler som man sedan skriver ut i konsollen.

Ljudfiler for de sammansatta orden skapas av arbetsgivaren och behdver endast importeras
till projektet. For att skapa ljudfilerna anvands webbsidan Acapellabox.se som later
anvandaren skapa ljudfiler med hjilp av ett avancerat “text to speech”-program.



3. Teknisk Bakgrund

Kapitlet beskriver system och tekniker som anvénds inom projektet.

3.1 Utvecklingsmiljé och sprak

Utvecklingsmiljo refererar till programmen som anvénds for att skriva och kompilera kod
inom ett projekt. Programmeringssprak ar det sprak vilket programmet skrivs i. Varje sprak
har egna konventioner, fordelar och nackdelar vilket gor dem fordelaktiga i olika situationer.

3.1.1 Xcode

Xcode &r en utvecklingsmiljo skapad av Apple for att utveckla applikationer for iOS.
Versionen av Xcode som anvandes inom projektet ar 7.3.1 och kdrdes pa OS X El Capitan.
Inom projektet anvands Xcode for att utveckla en applikation med programmeringsspraket
Swift, men Xcode stodjer dven andra programeringssprak [1].

Xcode har flera olika hjalpmedel for att underlatta utvecklandet av applikationer. En av dessa
ar Storyboards, vilket anvéands for att designa de visuella delarna av applikationen.
Storyboards ger utvecklaren majlighet att fa en dverblick av hur applikationen kommer att se
ut, utan att behova kora applikationen. Detta &r en visuell representation av en
ViewController, vilket anvands inom Xcode for att kontrollera visuella element pa
skarmen. Storyboards byggs upp av ett antal Scenes som innehaller Views.

Scenes &r en visuell representation av en klass inom applikationen och nar anvandaren gar
fran ett spel till ett annat sa byter applikationen Scene. Xcode har dven stod for simulatorer,
vilket gor det mojligt att simulera alla former av iOS-produkter.

3.1.2 MVC

MVC star for Model-View-Controller och ar en programarkitektur med syfte att géra
kodstrukturen mer latthanterlig och potentiellt ateranvandbar. Ofta handlar det om separation
av visuella element och data. Detta realiseras genom att kategorisera och separera koden in i
tre roller: Model, View och Controller.

Model hanterar all véasentlig data vilket skall anvandas, exempelvis nésta ord, nuvarande niva
och spelarens karaktarsval. Model skoter aven den logiska strukturen vilket manipulerar
datan. Model bor vara funktionell utan kunskap om hur det grafiska gréansnittet ser ut. View
tar hand om all visuell data och hur saker representeras grafiskt. Om data fran Model
utnyttjas sa bestammer View-delen hur denna visas upp. Controller skéter kommunikationen
mellan Model och View. Ofta behdver View kanna till Model for att kunna hdmta relevant
data, vilket Controller hjalper till med. Controller styr &ven eventuella knapptryck fran
anvandare och skickar dessa vidare till relevanta delar i Model och View.

| Xcode &r det vanligt att man kombinerar View och Controller. Da de allra flesta View-
objekt i applikationer har ett antal interaktioner som ar unika véljer man istallet att lata dess
ViewController styra dem sjélv [2].



3.1.3 Swift

Swift &r gjort for att utveckla applikationer till iOS-system och utvecklingsmiljon ar Xcode.
Swift har hamtat inspiration fran Objective-C och har en syntax som &r lik den som anvands
inom Java. Apple vill med detta uppna ett sprak som ar séakert, snabbt och har manga olika
utvecklingsmojligheter [3].

Dessa utvecklingsmojligheter involverar ett antal olika konventioner vilket underlattar for
utvecklare att arbeta med spraket. For att visuellt representera data pa skarmen anvands
UIView-klassen inom Swift. En view ar en behallare for de visuella element som visas, till
exempel bilder och text. Det ar vanligt att en view i sin tur innehaller views, som da kallas
subviews. De anvénds for att strukturera och gruppera olika element for att underlatta
hantering av dessa. Ett standardbibliotek vid namn UTIK1 t anvands av alla visuella delar i
applikationen och biblioteket har tillgang till ett antal specialiserade views, exempelvis
knappar och bilder som representeras med hjélp av UTButton och UTI ImageView.

ViewController dr en Klass inom Swift och anvands for att koppla ihop de visuella
elementen i koden till den bakomliggande modellen. Klassen anvands delvis for att
presentera ny visuell data till anvandaren, men aven for att vidarebefordra information fran
anvéndaren till modellen. Varje storyboard Scene ar kopplad till en specifik
ViewController.

For att lagra data under spelets gang, till exempel ordlistor, anvands Dictionarys. Dictionarys
ar en form av avbildning vilket anvander sig av en nyckel och ett vérde for att forvara sin
data. Varje nyckel eller “key” dr associerad med ett specifikt varde eller “value”. Bade key
och value kan vara godtyckliga vérden eller till och med samlingar, till exempel en
avbildning.



4. Resultat

4.1 Pedagogik

Den pedagogiska tanken bakom applikationen grundar sig i de designval som
uppdragsgivaren har specificerat. Applikationen inriktar sig pa att ge anvandaren maéjlighet
att gora val som paverkar inlarningsprocessen. Anledningen till detta ar att uppdragsgivaren
har uppméarksammat att elever kanner sig mer motiverade att lara sig nar de sjélva far paverka
sin undervisning. Valen vilket eleven gor behdver inte vara omfattande utan det &r processen
av att sjalv kunna paverka sin miljé som bidrar mest. For att uppna detta finns det sma val
vilket anvandaren far gora for att uppfylla dessa mal. Saker som att kunna vélja sin karaktar
och att bygga sin egen spelplan bidrar till en kénsla av valbarhet.

Andra pedagogiska beslut som gjordes inkluderar val av farger och typsnitt. For att 6ka
lasharheten for anvandare med lassvarigheter anvéandes ett lattforstaeligt typsnitt genom hela
applikationen. Val av farger gjordes for att ge kontrast till olika intressezoner som till
exempel knappar och text.

Applikationen centrerar kring att lara ut sammansatta ord med hjalp av ljudenliga ord.
Anledningen till detta ar for att 6ka forstaelsen for hur ssmmansatta ord fungerar. Att sétta
ihop ord som hus och bat &r valdigt enkelt nar orden &r ljudenliga men att sétta ihop ord som
mat och ros &r mycket svarare da det sammansatta ordet inte langre uttalas pa samma satt. For
att forenkla denna process sa finns endast ljudenliga sammansatta ord med i applikationen.
Applikationen lar ut ssmmansatta ord pa en grundldggande niva och gar inte in pa svarare
koncept sa som “interfix” vilket &r ndr man sétter in en bokstav mellan de tva orden i ett
sammansatt ord, till exempel dagstidning.



4.2 Modellering

Projektet delar upp sina klasser enligt en MVC-modell, vilket &r fordelaktigt nar man
utvecklar i Xcode som stddjer denna modell val. Dessa klasser ar uppdelade i modell-klasser
och viewController. Somliga delar av applikationen anvander sig av Storyboards
for att designa grénssnittet. | kapitel 5 finns en diskussion om férdelar och nackdelar med att
anvénda Storyboard och ViewController for att designa granssnitt. UML-
diagrammet i figur 4.1 visar hur applikationen ar uppbyggd pa en grundlaggande niva.

Menu
ViewController
4
v ) ¥
Spelplan Bingo Kortspel
ViewController ViewController ViewController
¥ ¥ ¥
SpelplanModel BingoModel KortspelModel
WordManager

4.1 Ett UML-diagram vilket beskriver uppbyggnaden av applikationen.

MenuViewController anvands som huvudmeny samt navigationsverktyg for att na de
olika delarna i projektet. Ovningarnas ViewController anvander sin respektive modell-
klass for att hamta information. Denna information anvands av ViewController for att
manipulera spelet. Samtliga modell-klasser arver funktioner fran huvudmodellklassen
WordManager. Eftersom de olika 6vningarna anvander samma grundldggande spelregler
var detta en smidig 16sning for att minimera kodupprepning.

4.3 Utveckling

Applikationen har 6-9-aringar som malgrupp och mycket tid har dedikerats till att gora
applikationen anpassad till barn i denna aldern. Det finns inga langa textstycken nagonstans i
applikationen, spelen skall snabbt kunna forstas aven utan tidigare kunskap om hur de
fungerar. En till tva provomgangar skall racka innan anvandaren besitter tillrackligt mycket
kunskap for att kunna spela spelet utan stérre funderingar. Interaktiva element i de olika
spelen ger respons pa olika satt for att formedla vad som sker. Respons sker visuellt, auditivt
eller en kombination av bada. Detta gor det mojligt att dra anvandarens fokus till en speciell
handelse pa ett naturligt sétt.



4.3.1 WordManager

WordManager ar den bakomliggande modellklassen alla 6vningar har som grund. Klassen
laser in och lagrar alla frageord och svarsalternativ samt korrekta matchningar mellan dessa.

Alla 6vningar anvander denna klass for att fa tillgang till vasentlig information som till
exempel ordlistan, antalet svar och facit. W"ordManager innehaller metoder for att fa en ny
uppsattning frageord och svarsalternativ, utvardera om ett svar ar korrekt, utvardera om
ovningen &r avklarad samt for att nollstalla eller ga vidare till nésta niva.

Specifikationen for WordManager har andrats upprepade ganger under utvecklingen for att
kunna hantera bade ordnade och oordnade listor samt slumpmoment, vilket har lett till en
blandning av avbildningar och Dictionarys. Endast ett fatal andringar for att skifta mellan de
olika specifikationerna som har uppstatt. Den aktuella implementationen av WordManager
har en bestamd ordning pa frageorden och slumpar endast ordningen av svarsalternativen till
frageordet.

Det forsta som sker vid initiering av WordManager &r att funktionen getWords anropas.
Funktionen laser av en textfil dar varje rad innehaller ett frageord, foljt av mojliga
svarsalternativ samt korrekta svarsalternativ. getWords separerar dessa och lagrar datan i
arrayer och dictionarys.

Resterande funktioner anropas av de olika 6vningarna. Flera av dessa funktioner har
mdjligheten att markera 6vningen som avklarad. Detta &r ett krav for att 6vningarna skall ha
tillrackligt med information for att utfora ratt animationer, men har ingen storre paverkan pa
WordManager.

| samtliga fall &r den forsta funktionen som anropas nextWord, som bestdmmer nésta
frageord. Den hanterar de olika fall som kan uppsta: nar 6vningen inte ar avklarad samt nar
ovningen ar avklarad. Den hanterar aven basfallet da inget frageord har bestamts tidigare
(forsta anropet av nextWord).

func nextWord() -» Stringd
//Base value
if{shownwWord == ""}{ ar frageordet tomt?
ord = listOrder[8] sitt frigeordet till forsta vardet i frageordssamlingen
listOrderIndex = B nollstdll indexriknare
return shownword returnera frageordet
)
else { annars
listOrderIndex += 1 dka indexriknare
}//5til11 in bounds?
if{listOrderIndex+l <= listOrder.count){ pekar indexrdknaren fortfarande pd ett giltigt viérde i frageordssamlingen?

show

listOrder[1istOrderIndex] sitt frigeordet till virdet som riknaren pekar pa.

return d returnera frageordet
}//out of bounds, done annars
excerciseDone = true markera dwvningen som klar
return " nollstdll frageordet

4.2 nextword i swift samt pseudokod

Variablerna 1istOrder och 1istOrderIndex lagrar ordningen av frageorden samt var i
ordningen man befinner sig. Detta behovs ifall ett frageord anvands flera ganger inom samma
évning.



Funktionen drawNewHand anropas oftast direkt efter nextWord. Den hdamtar
svarsalternativen associerade med det aktuella frageordet, slumpar ordningen och returnerar

dem.

func drawNewHand() -» [Stringl{
cardHdand . removeAll() ta bort gamla virden fran samlingen av svarsalternativ
if(lists[shownWord] != nil){ har fragecrdet svarsalternativ?
var tempList = lists[shownWord]!
for in B..<lists[shownWord]!.count{ .
let rand = Int(arc4érandom_uniform{UInt32Z(tempList.count]))) slumpa ordningen av svarsalternativen

cardHand.append (templList[rand]) lagg till svarsalternativen till samlingen

tempList.remove(at: rand)

}

return cardHand returnera samlingen

4.3 drawNewHand i swift samt pseudokod

Ett svarsalternativ valjs genom att anropa at temptGuess. Denna funktion tar
svarsalternativet som inparameter och returnerar sant eller falskt beroende pa om svaret var
korrekt eller inte. Den markerar évningen som avklarad om resultatet blev sant och om detta

var sista frageordet.

func attemptGuess(_ guess: String) -» Bool {
if{liste[zhownWord] != nil && keys[shownWord]!.contains(guess)){ finns gissningen med i samlingen av korrekta svarsalternativen?
Ar detta sista frigeordet i éwvningen?

if{listOrder.count == listOrderIndex){
markera dvningen som avklarad

excerciseDone = true
}

return true returnera korrekt

annars

return false returnera inkorrekt

4.4 attemptGuess i swift samt pseudokod

4.3.2 Kortspel

Kortspelet arver sin grundlaggande spellogik fran WordManager och presenterar denna i
form av ett kortspel dar spelaren ska para ihop kort for att skapa sammansatta ord. Om
kombinationen skapar ett giltigt ord ersétts frageordet och svarsalternativen med nya ord.
Spelet fortsatter tills att alla frageord i Gvningen har anvénts. Kortspelets design gar att
observera i figur 4.5.
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4.5 Illustration av kortspelets anvandargranssnitt



Svarsalternativen ligger langst ned pa skarmen. Minst ett av dessa orden kan matchas med
frageordet som ligger uppe i mitten. Frageorden och svarsalternativen har varsin korthog,
som representeras av korten med karaktarerna pa. For att svara drar anvandaren valfritt
svarsalternativ till frageordet. Om svaret ar korrekt spelas ljudet av det sammansatta ordet
upp, foljt av att frageordet samt svarsalternativen ersétts. Om svaret ar inkorrekt kan
anvandaren inte svara igen pa en kort tid. Fordrojningen ar dar for att uppmuntra anvandaren
att tanka genom varje svar, istillet for att successivt testa varje svarsalternativ. Ovningen
fortsatter tills att alla frageord pa nivan &r avklarade.

4.3.3 Bingo

Bingo bestar av tva huvuddelar: rutmaonstret och frageordet som gar att observera i figur 4.6.
Rutmanstret ar av storleken 4x4 da detta passade storleken pa skarmen bast. Frageordet ar
ordet till vanster i figuren och &r det ord som anvandaren skall svara pa.

| I |
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4.6 Bild pa bingodvningen.

Vid évningens start placeras svarsalternativ pa fyra slumpvalda rutor. Ett svar utférs genom
att trycka pa en ruta med ett svarsalternativ. Om svaret ar korrekt sker en animation dar
frageordet kombineras med svarsalternativet. Rutan blir ljusare for att markera att den &r
avklarad. Detta ger en tydlig visuell representation om vad som har skett och det &r inga
tvivel om att anvandaren har svarat ratt.

Efter ett korrekt svar kontrollerar spelet om évningen ar avklarad. Om ingen rad har fyra
avklarade rutor fortsatter 6vningen med ett nytt frageord och fyra nya svarsalternativ.

Ett inkorrekt svar gor att svarsalternativet forsvinner och dess ruta skakar till. Ovningen
fortsatter darefter som vanligt, fast med ett svarsalternativ mindre. Om anvéndaren trycker pa
en ruta utan text forminskas rutan temporart, for att simulera ett knapptryck. Den finns endast
till fOr att visa att elementet ar interaktivt och kan komma att anvéndas senare.
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4.3.4 Spelplan

Designen av spelplanen har utformats efter en évning som uppdragsgivaren anvander med
sina elever. Tanken med Ovningen ar att ge eleven valmgjligheten att skapa sin egen spelplan
som eleven sen spelar tillsammans med lararen. Ovningen paborjas med att lararen ber eleven
rita ut ett antal spelbrickor pa ett papper. Varije spelbricka har ett ord skrivet pa sig, under
ovningens gang kommer eleven besoka alla brickor och skapa ett ssmmansatt ord pa varje
bricka elven landar pa. Eleven rér sig mellan de ihopkopplade brickorna genom att sla en
tarning och ga ett antal steg pa spelplanen. Digitalt representeras denna 6vning som ett
Marslandskap med olika knappar som kopplas ihop med vagar samt en tarning som kastas for
att avgora hur langt spelaren far ga, vilket gar att se i figur 4.7.

4.7 Ett screenshot fran Spelplanen

Anvandaren paborjar spelet med att placera ut alla spelbrickor. Dessa brickor representeras
av runda réda knappar. Den réda fargen pa knappen indikerar att knappen inte har en
koppling an. Néar spelbrickorna har placerats ut sa skall anvandaren borja koppla ihop
brickorna i valfri ordning vilket andrar fargen pa brickan till gul. En koppling mellan brickor
betyder att anvandarens spelpjas kan flyttas mellan dessa tva brickor. Kopplingen mellan
knapparna sker dven i den underliggande modellen i form av en dictionary. En dictionary ar
en nyckel/vérde avbildning, i detta fall en [UIButton/[UIButton]]. Detta betyder att varje
nyckel ar en utplacerad knapp och dess vérde &r en avbildning av alla knappar kopplade till
nyckeln. Dessa kopplingar &r ej riktade vilket betyder att kopplingen maste skapas at bada
hallen. Detta gar att se i figur 4.8.

AlB] Bi[A]
4.8 Illustration pa ett oriktat key/value par.
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For att starta spelet maste alla brickor ha minst en koppling, men det &r majligt att skapa
ytterligare kopplingar for att gora alternativa végar. Né&r spelaren &r redo att borja spela
startas spelet pa en angiven startbricka.

Nar spelet startar kommer den grundlaggande spelloopen att pabdrjas. Spelkaraktaren
placeras pa startrutan fran borjan och darmed sls inte tarningen forsta gangen évningen
startat utan anvandaren presenteras direkt med en WordChoiceView som gar att se i figur
4.9. WordChoiceView ar designad utifran samma principer som anvénds i de tidigare
spelen, anvandaren far skapa ett ssmmansatt ord genom att para ihop ett frageord med ett av
fyra olika alternativ. Detta ar huvuddelen av évningen och det ar dar anvéndaren spenderar
majoriteten av sin tid i Gvningen.

4.9 Ett screenshot fran WordChoiceView delen av Spelplanen

Det finns flera olika korrekta kombinationer av ord vilket gor det mojligt for anvandaren att
spela om samma niva som tidigare och skapa helt nya sammansatta ord. Om anvéndaren
skapar ett sammansatt ord som inte finns i facit byter rutan farg fran bla till rod och skakar for
att indikera att svaret &r fel. Nar anvéndaren har skapat ett korrekt sammansatt ord markeras
brickan som anvandaren star pa som klar genom att byta farg fran gul till réd och
WordChoice rutan forsvinner. Varje gang ett korrekt ord har skapats spelas en ljudfil som
upprepar ordet for anvandaren. Detta hjélper anvandare att lara sig uttala de nya sammansatta
orden. Efter att anvandaren har skapat ett korrekt ord &r det dags for anvandaren att flytta sin
spelpjas. Pa skarmen kommer da en sexsidig tarning att visas upp som anvandaren kastar for
att fa reda pd hur manga steg som spelpjasen skall forflyttas. Tarningen gar att observera i
figur 4.10.
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Nar tarningen slas anvands en rekursiv funktion for att forsoka forutse optimala numret for
tarningen att landa pa. Anledningen till att denna funktion anvands ar for att anvandaren inte
lyckades landa pa alla brickor utan att dra ut pa tiden med en traditionell tarning. Den
rekursiva funktionen anvander den tidigare skapade dictionaryn som en tree map och gar
sedan igenom kopplingarna for att hitta knappar som inte ar avklarade och ar inom 6 steg fran
nuvarande knapp.

4.10 Ett screenshot fran DiceView delen av Spelplanen

Efter att tarningen har slagits ar det upp till anvandaren att valja hur spelpjasen skall ga.
Malet for anvandaren &r att besoka varje spelbricka och skapa ett sammansatt ord. Nar alla
brickor & markerade som klara &r spelet ver.

Spelplanen &r utvecklad for att vara latt att forsta och lara in. Detta uppnas genom att anvanda
enkla och klara farger for att formedla olika handelser och aven ett lattforstaeligt
anvandargranssnitt vilket visar anvandaren endast den information som kravs for att klara av
ovningen. Spelet anvander sig dven av animationer pa bade text och bilder for att fa
anvandarens uppmarksamhet att fokusera pa handelser vilket kraver interaktion.

4.3.5 Beldningssystem

For att halla anvandarens intresse dver en langre tid skapades ett beloningssystem. Systemet
gar ut pa att anvandaren far valja en karaktar forsta gangen applikationen startas. Den valda
karaktaren kommer under spelets gang att fa ny utrustning och forbereda sig pa en resa till
Mars. Denna utrustning &r en beldning vilket delas ut efter att anvéndaren har klarat ett visst
antal dvningar. Applikationen anvander inte ett konventionellt bel6ningssystem med stjarnor
eller pokaler eftersom ett antal applikationer pa marknaden redan anvander detta system. For
att fa applikationen att sarskilja sig fran mangden valdes ett system vilket kunde anvéandas
inom temat och pa sa satt fa applikationen att kannas mer som ett spel an ett
undervisningsverktyg.

13



5. Slutsats

Applikationen som har skapats har pa ett effektivt satt lyckats efterlikna de 6vningar som
uppdragsgivaren anvander i sin undervisning. Applikationen tillater eleverna samma
valbarhet som finns i de riktiga 0vningarna och har presenterat dessa med ett innovativt tema
for applikationer i denna kategori. Applikationen anvénder sig av ljudenliga ord och
tillndrande ljudfiler for att 1ara ut materialet. Applikationen har &ven ett annorlunda
beldningssystem som far den att sarskilja sig pa marknaden jamfort med andra applikationer.
Ingen form av mobil uppkoppling kravs for att anvanda applikationen vilket gor det mojligt
att anvanda den ndar man reser.

Det finns dven forbattringar som kan ske inom applikationen, framst for att forbattra den
visuellt men dven for att gora den mer lattforstaelig. Det saknas en del animationer i
kortspelet, till exempel dvergangen till ett nytt frageord och nér anvandaren véljer ett
inkorrekt svarsalternativ. Animationen pa korten som gar att dra i kanns valdigt stel, vilket
kan atgardas genom att lata kortet langsamt aka tillbaka istallet for att direkt placera tillbaka
det pa sin ursprungliga plats.

Bingo &r den del av projektet som ar mest komplett. Ovningen har visserligen inte testats av
barn i aldern 6-9, men tre vuxna utéver projektgruppen har spelat Bingo. Efter tva till tre
tryck pa skarmen insag alla hur évningen fungerade. | 6vrig bemérkelse kanns évningen med
dess animationer intuitiv och latt att forsta.

Spelplanen &r helt funktionell men det finns saker som gar att lagga mer tid pa for att gora
anvandarupplevelsen béttre. Att lagga till en swipe gesture for att koppla ihop knappar skulle
gora att det kdnns mer intuitivt att skapa vagar istéllet for det nuvarande systemet dar man
klickar. Manga delar av 6vningen skulle kunna uppgraderas utseendemassigt men tiden
prioriterades till att fa 6vningen spelbar och buggfri. Expansionsmajligheter finns i form av
nya bakgrunder och ett utokat kopplingssystem. Det finns dven intresse for att uttka
ovningen till att stodja tva spelare samtidigt for att kunna spela mot varandra. Detta skulle i
sa fall ske lokalt da en av malséttningarna med applikationen &r att den ej ska vara
uppkopplad till nagot natverk.

Den bakomliggande modellklassen WordManager &r i nuvarande stadie duglig. Den &r liten
och kraver inte att man kanner till mycket om den forutom dess funktioner. Det enda fallet
som potentiellt kan ga snett & om man anropar nextWord och drawNewHand i fel
ordning. I langden sa bor de dictionarys som lagrar informationen om frageorden bytas ut
mot avbildningar, da specifikationen numera hanterar ordnade listor. Denna &ndring skulle
forenkla nextWord avsevart.

En del av arbetet var att forsta Swift och utvecklingsmiljon Xcode. Swift ar relativt likt andra
objektorienterade sprak, vilket gor att inlarningstiden var relativt snabb. Aven upplagget for
Xcode var latt att anpassa sig till. Den storre utmaningen lag i att lara sig standardbiblioteket
UIKit och alla dess funktioner.
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Da Xcode stodjer design av anvandargranssnitt i bade viewController och i Storyboards
valde projektgruppen att utvardera de bada alternativen och ta fram fordelar och nackdelar
med de bada designalternativen. Storyboards gor det enklare att fa en helhetsbild av hur
designen kommer att se ut eftersom det gar att placera ut de olika View-objekten direkt pa
skarmen. Ett problem med Storyboards &r att det inte tillater samma valbarhet da anvandaren
inte kan transformera lager pa samma satt som koden i en ViewController. Att designa
programmatiskt kan aven vara mindre tidskravande beroende pa designen som skapas.
Repetitiva uppgifter, till exempel att placera ut samma objekt pa flera olika stallen fungerar
béattre i kod &n vad det gor via Storyboard.

Ur miljosynpunkt kan denna applikation leda till en mindre forbrukning av papper, da den
ersatter ett antal fysiska dvningar med en elektronisk tjanst. Den 6kade stromforbrukningen i
samband med anvéandning av applikationen anses forsumbar jamfort med mangden papper
som sparas.
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