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Bakalarska prace je zaméfena na design mobilni aplikace, ktera ma snahu
uzivatelim priblizit déjiny umeni. Teoreticka Cast prace nejprve predstavuje mobilni
aplikace, jejich historii a vyvoj, poté pojednava o zvyklostech v designu mobilnich
aplikaci a vysvétluje jejich divod. Praktickou Cast tvori graficky navrh mobilni aplikace.
Tato prace si dava za cil vytvorit aplikaci tak, aby svym vzhledem a funkcemi motivovala
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Uvod

Nad tématem této bakalarské prace jsem uvazovala uz od prvniho zkouskového
obdobi na univerzité. Studium dé&jin umeéni mé velmi upoutalo, nicméné vétSinou zahrnuje
hodiny stravené nad velkym poctem velkoformatovych a pomérmné tézkych knih, které si
do kavarny neodnesete prili§ snadno. A tak jsem za dobu svého bakalarského studia
otestovala velké mnozstvi aplikaci ur€enych k u€eni d&jin umeéni, které maji tu vyhodu,
Ze nevazi téméf nic a mohou byt stejné obsahlé jako cely soubor Pijoana.

Pfi studiu jsem stiidala nejvice tfi aplikace — Google Arts & Culture, Khan
Academy a Quizlet. Kazda z nich méla urcité piinosy, které v mé praci dale podrobnéji
rozebiram. Zameétovala jsem se také na to, jak tyto aplikace mohou studenty motivovat
ke studiu. Nasledné jsem se snazila hledat zpasoby, jak bych mohla ja udélat svij navrh
aplikace, co nejvice pfijemny pro pouzivani a opakované navstévovani. Zkoumala jiné
cesty, jak je mozné studenta zaujmout a udélat pro né& studium alespoii z poloviny tak
lakavy jako napfiiklad Instagram, Twitter nebo jakéakoliv hra. A pravé u her jsem nasla
nejvice popsanych mechanismi, jak je mozné zaujmout jejich hrace na dlouhé hodiny.

Teoreticka Cast této prace se zabyva problematikou navrhu uzivatelského prozitku
(UX) a uzivatelského rozhrani (UI).

Prakticka cast mapuje postup moji prace pii navrhu vzhledu aplikace. Od reSerse
ptes prvni navrhy, po hotovy vzhled.

Cilem této bakalaiské prace je navrhnout prototyp studijni mobilni aplikace
s pfijemnym, nerusivym vzhledem a s prvky, které zvySuji studentovu motivaci a
potencialni Casté pouzivani aplikace studentem. To vSe za dodrzeni vSech dulezitych
pravidel a principti navrhovani kvalitniho uzivatelského prostiedi. Aplikace by dale
mohla byt naprogramovana a uvedena do provozu tymem programatori mobilnich
aplikaci a doplnéna o obsah v podobé zapiski zhodin d&iny umeéni jednotlivych
uzivateld, nebo vice by mohlo jit o aplikaci spravovanou napft. skupinou ucitelti historie

umeni.



1 Struén4 historie mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace je pocitaCovy program naprogramovany tak, aby fungoval na
mobilnich zafizenich. Mezi prvni aplikace, které se v telefonech nachazely, patrily napft.
aplikace pro psani SMS zprav, aplikace pro ukladani kontaktd, kalendai nebo
kalkulacka.! Mohli tak asistovat uzivateli, kdekoliv se pravé nachazel. Pozdgji se zacali
do mobilnich telefona pfidavat i jednoduché herni aplikace. Nejvice rozsifenou hrou,
kterou mél na prelomu tisicileti v mobilnim telefonu snad uplné kazdy majitel telefonu
od firmy Nokia, byla jednoducha arkadova hra Snake z roku 19972, Hry a aplikace byly
v telefonech nainstalované jiz od jejich vyrobce, nebylo jich mnoho a byly ¢asto velmi
trivialni. Pozdéji se na trhu objevila moznost ndkupu nejen her, ale i vyzvanéni a tapet na
telefony, pomoci SMS zprav. Se zvétSovanim paméti v telefonech, ale i s vetsi mirou
vyuzivani internetu, si uzivatelé mohli stale vétsi mnozstvi her do telefond koupit nebo
stahnout. Tento trend nicméné predikoval Steve Jobs jiz v roce 1983. | Bylo by to trochu
jako obchod s nahravkami, kde by se software stahoval ptes telefonni linky.“® Dalsi
aplikace, které se v telefonech nachéazely uz po jejich ndkupu byla naptiklad kalkulacka,
kalendar, fotogalerie.

V roce 2007 spolecnost Apple piedstavila prvni iPhone — prvni telefon s plné

dotykovym ovladanim. V nasledujicim roce jeho druhou verzi, ktera umoznovala

L HA, Peter. Motorola DynaTAC 8000x. 7IME [online]. 25. fjna 2010, 2010, 1 [cit. 2021-12-26].

Dostupné zZ:
http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,2023689 2023708 2023656,00.h
tml

2 Snake is born: a mobile gaming classic: Classic game gets thumbs working worldwide. Wayback
Machine: Internet archive [online]. 9. tnora 2009 [cit. 2021-12-26]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20090209232201/http://www.nokia.com/A4303014

3 BANOS, Anais. Different types of mobile applications. Medium [online]. 2019, 6. 12.

2019, 2019, 2 [cit. 2021-04-04]. Dostupné z: https://medium.com/@anais.banos/different-types-
of-mobile-applications-fe91ee55025¢
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vyvojafim vyvijet vlastni aplikace a umistovat je na Appstore.* V telefonu byly
predinstalovany nékteré zakladni aplikace, jako naptiklad mapy, fotogalerie, aplikace pro
predpovéd pocasi nebo kalendar. S predstavenim Appstoru si, ale uzivatel mohl vybrat

az z pétiset dalSich aplikaci od vyvojart. Nicméne¢ je tézké fict ktera byla ta upln€ prvni.

2 Mood board

Mood board je vizualni prezentace napadi a cili daného projektu.’ V grafickém
designu potazmo i v navrhu mobilnich aplikaci pomaha clovéku, ktery se chysta zacit
pracovat na ur¢itém projektu ujasnit si, jak by si pral, aby vypadal vysledek jeho prace.
Pozdg¢ji, v pribéhu tvorby miize pomoci neztratit se a drzet se vize, kterou si na zacatku
projektu stanovil. MiiZe se napf. jednat o soubor fotografii véci z okoli daného ¢lovéka,
nebo snimku obrazovky veéci, které ho inspiruji a vztahuji se k projektu na kterém pracuje.

Je dulezité nechat si na tvorbu mood boardu dostatek ¢asu a opravdu si rozmyslet,
jestli dany prvek, chce designér zahrnout do mood boardu, a jestli alespori vzdalené
koresponduje s ostatnimi vizualnimi elementy, které jsou jiz jeho soucasti. AvSak pfi
letmém pohledu, nemusi mood board pusobit konzistentné. Muze byt vytvoren jen pro
osobni uziti, ale 1 pro projekt, na kterém pracuje vétsi mnozstvi lidi.

V dnesni dobé ma mood board nejcastéji digitalni podobu, nicméné je stale mozné
se setkat i s jeho fyzickym zpracovanim z vystiizki z Casopist, fotek nebo kreseb.
Nejznaméjsim a nejpouzivanéjSim nastrojem pro tvorbu mood boardi je Pinterest. Jedna
se o socialni sit, kam kdokoliv muze vlozit jakykoliv vizualni prvek (napf. fotku, video,
gif) a zaroveni ukladat si pfispevky jinych uZzivatelu této sité€. Neni tak zde nutnost stahovat
si inspiracni materialy, starat se o to, jak jsou zarovnané. Mood board vypada hezky cisté

a designér se muze soustfedit jen na sbirani inspirace. Dalsi podobnou siti je Savee.it,

4 COOPER, Izzy. Piehled — VSechny ceny iPhonti od roku 2007 az po nejnovejsil Apple
novinky [online]. 26. 3. 2018, 2018 [cit. 2021-04-04]. Dostupné z:
https://applenovinky.cz/2018/03/prehled-vsechny-ceny-iphonu-od-roku-2007-az-po-nejnovejsi/

> Design brief and mood board [online]. California: Figma, 2020 [cit. 2022-02-08]. Dostupné z:

https://www.figma.com/resources/learn-design/design-brief/
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ktera byla spusténa v roce 2017°. Kterd ma pomérné malou skupinu uZzivatel( a ptsobi
mnohem Ccistéji nez Pinterest. Jeho uzivateli jsou primarne designéri, architekti, navrhari
produkti a 3D grafici, takze je zde velké mnozstvi kvalitnich vizualnich prvkd pro
inspiraci. Dal$i podobnou sluzbou je Baubauhaus, za kterou stoji dva designéfi Stefan

Lucut a Andrei Don, ktefi také spravuji jeji obsah a ur¢uji tak, jaké prace se na ni objevi’.

3 Uzivatelsky prozitek (UX)

User experience (zkracené jen UX) je uzivatelsky prozitek, nebo zazitek. Netyka
se pouze navrhu mobilnich aplikaci, nebo webovych stranek.® V souvislosti
s hodnocenim dobrého nebo $patného uzivatelského zazitku mizeme mluvit i napiiklad
o automobilu, tiskarn€, nebo tieba i o automatu na parkovaci listky. Jedna se o celostni
pohled na produkt jako takovy. UX design si dava za cil navrhovat zptsoby, jak co
nejvice zjednodusit a ulehcit uzivateli praci s danym produktem, aby jeho interakce
s produktem byla co nejvice piijemna. Jedna se spiSe o logickym pfemysleni nad
projektem, spojenym s pochopenim psychologickych vzorca chovani a zvyku uzivatele.
Casto je zde velka nutnost provazanosti vice tyma, které na projektu pracuji, protoze zde
jde o celkovy pozitivni pocit co nejvetsi skupiny uzivateld z produktu, ktery mohou
potencialné pouzivat. Pokud budeme mluvit o automobilu, musi spolu tizce spolupracovat
tym, ktery navrhuje karoserii, tym, ktery navrhuje vzhled interiéru vozu a tym, ktery
navrhuje vzhled informaéniho systému.® UX design se snazi nabidnout uzivateli produkt,

ktery sedi jeho potiebam a je pro néj, co nejvice pfijemny pro pouzivani, aniz by ho

® DO AMARAL, Andre. The story behind how we built Savee. Medium [online]. 2018, 25. ledna
2018, 2018(1), 2 [cit. 2022-02-08]. Dostupné z: https://medium.com/(@oamaral/500-days-two-guys-and-a-
product-later-454aa07a3e4

7 About. Baubauhaus [online]. Berlin, Némecko: Baubauhaus, 2019 [cit. 2022-02-08]. Dostupné

z: http://www baubauhaus.com/about

8 NORMAN, Don a Jakob NIELSEN. The Definition of User Experience (UX). Nielsen Norman

Group [online]. 1998 [cit. 2022-02-09]. Dostupné Z:

https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/

® NORMAN, Don a Jakob NIELSEN. The Definition of User Experience (UX). Nielsen Norman

Group [online]. 1998 [cit. 2022-02-09]. Dostupné Z:

https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
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vyruSoval nebo obtézoval. Je také dilezité udélat produkty jednoduché pro pochopeni,
nekomplikovat je zbyteCnymi funkcemi, tak aby je jejich potencidlni uzivatelé chtéli
pouzivat a vlastnit. Je nutné pro designéra, aby se zamyslel nad, co nejvét§im mnozstvim

cest, jak udélat uzivateli jeho interakci s danym produktem, co nejvice piijemnou.

4 Uzivatelské rozhrani (UI)

Uzivatelské rozhrani (zkracené Ul, z anglického User Interface) je nedilnou
soucasti uzivatelského prozitku (UX).!° Jedna se o vSechno, s ¢im uzivatel interaguje pfi
pouzivani produktu. UI design se zabyva primarné vizualni podobou. Hlavni diraz je zde
kladen na to, jak vypada prostredi produktu, produkt jako takovy nebo konkrétni prvek.
Neni zde dulezité, jak jednotlivé prvky funguji nebo jaké procesy se spusti po uzivateloveé
interakci s nimi, spise o fungujici a smysluplné rozlozeni prvka. Ul design nejde oddeélit
od UX, dobry design by totiz mé¢l byt funkcni a zaroven i1 vizualné piivéetivy. Typua
uzivatelskych rozhrani je vice a rozdéluji se podle zpisobu uzivatelovi interakce s nim
(zvuk, hlas, dotyk, rovnovaha). Tato prace se primarné zabyva grafickym uzivatelskym
rozhranim (GUI). K zavéru tohoto tématu bych rada ptidala své dva oblibené citaty, které

se vztahuji k této problematice, od dvou uznavanych odborniku a prizkumnika.

“Interfaces get in the way. I don’t want to focus my energies on an interface. |
want to focus on the job.”

— Donald Arthur Norman, autor knihy The Design of Everyday Things

,, Users are more tolerant of minor usability issues when they find an interface
visually appealing.

— Kate Moran, User FExperience specialitka

YUl vs. UX, and why isn't UX like Communication. N. MCKAY, Everett. UI is Communication:
How to Design Intuitive, User Centered Interfaces by Focusing on Effective Communication.
2013, s. 35.
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5 Obecné poucky pro navrh dobrého uzivatelského

prostiedi

Zlatych pravidel pro navrzeni kvalitniho Ul existuje mnoho. Mezi ty, ke kterym
se pfi navrhu obCas vracim, patfi nasledujici. Principy navrhu interakce Bruce
Tognazziniho!!, Osm zlatych pravidel navrhu rozhrani od Bena Shneidermana'? a 10
heuristik pouzitelnosti pro navrh uZivatelského rozhrani Jakoba Nielsena!’. A pravé
z posledniho uvedeného souboru pravidel, jsem se rozhodla vypsat kratky souhrn.
Nasledujici principy jsou klicové pii navrhovani pouzitelnych UL Pravidla jsou
pouzitelnd, jak pro prostiedi GUI (jako jsou webové stranky, mobilni aplikace), ale i pro
rozhrani ovladané jinymi zpusoby nez prostfednictvim grafickych prvki (napf. hlas,

zvuk). 1

Viditelnost stavu systému

Navrh by mél uzivatele vzdy informovat o tom, co se déje, prostrednictvim vhodné zpétné
vazby v rozumném case.

Shoda mezi systémem a skuteCnym svétem

Design by mél mluvit jazykem uzivatelt. Pouzivejte slova, fraze a koncepty, které jsou
uzivateli znamé, spise nez interni slang. Rid'te se konvencemi v realném svété, aby se

informace zobrazovaly v pfirozeném a logickém potadi.

! First Principles of Interaction Design (Revised & Expanded). Ask Tog: Interaction Design
Solutions For Real World [online]. 5. bifezna 2014 [cit. 2021-08-13]. Dostupné z:
https://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
12 SHNEIDERMAN, Ben. The Eight Golden Rules of Interface Design. Uni- versity of Maryland
[online]. [cit. 2022-01-31]. Dostupné z: https://www. cs.umd.edu/users/ben/goldenrules. html
13 NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Norman Group:
World Leaders in Research-Based User Experience [online]. 1998, 24. dubna 1994 (aktualizovano
15. listopadu 2020) [cit. 2022-02-09]. Dostupné z: https://www.nngroup.com/articles/ten-
usability-heuristics/#poster
14 First Principles of Interaction Design (Revised & Expanded). Ask Tog: Interaction Design
Solutions For Real World [online]. 5. bfezna 2014 [cit. 2022-01-10].
Dostupné z: https://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
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Uzivatelska kontrola a svoboda

Uzivatelé Casto provadéji akce omylem. Potiebuji jasné oznaceny ,,nouzovy vychod®, aby
opustili nechténou akci, aniz by museli prochazet zdlouhavym procesem.

Konzistence a standardy

UZivatelé by se neméli ptat, zda rizna slova, situace nebo akce znamenaji totéz. Dodrzujte
konvence platformy a odvétvi.

Prevence chyb

Dobré chybové zpravy jsou dilezité, ale ty nejlepsi navrhy v prvni fadé peclive
predchazeji problémim. Stavy nachylné k chybam bud’ eliminujte, nebo je zkontrolujte
a poskytnéte uzivatelim moznost potvrzeni, nez se zavazaly k akci.

Uznavani spiSe nez vzpominani

Je nutné minimalizovat zatizeni paméti uzivatele zviditelnénim prvku, akci a moznosti.
Uzivatel by si nemél pamatovat informace z jedné Casti rozhrani do druhé. Informace
potiebné k pouziti navrhu (napt. popisky poli nebo polozky nabidky) by mély byt
viditelné nebo snadno dohledatelné v piipadé€ potieby.

Flexibilita a efektivita pouziti

Zkratky, skryté pro zacCinajici uzivatele, mohou urychlit interakci pro zkuSeného
uzivatele, takze navrh muze uspokojit nezkuSené i1 zkusSené uzivatele. Umoznéte
uzivatelim piizpusobit Casté akce.

Esteticky a minimalisticky design

Uzivatelské rozhrani by nemélo obsahovat informace, které jsou irelevantni nebo ziidka
potiebné. Kazda dalsi jednotka informace v rozhrani soutézi s pfislusnymi jednotkami
informaci a snizuje jejich relativni viditelnost.

Pomozte uzivatelum rozpoznat, diagnostikovat a zotavit se z chyb

Chybové zpravy by mély byt vyjadieny srozumitelnym jazykem (zadné chybové kody),
mély by pfesné oznacovat problém a konstruktivné navrhovat feSeni.

Napovéda a dokumentace

Nejlepsi je, kdyz systém nepotiebuje zadné dalsi vysvétleni. Mize vSak byt nutné

poskytnout dokumentaci, ktera uzivatelim pomuze pochopit, jak dokoncit své ukoly.
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Jakob Nielsen, Ph.D., je feditelem Nielsen Norman Group, kterou spoluzalozil s
Dr. Donaldem A. Normanem (byvalym viceprezidentem vyzkumu spolecnosti Apple).
Nielsen je drzitelem 79 patentd v USA, prfedev§im za mechanismy, diky kterym udélal

pouzivani internetu jednodussi.'?

Jakobuv ziakon (Jakob's Law of Internet User Experience)

Ve ctvrtém bodé predeslé casti Jakob Nielsen popisuje jev, ktery dale sepsal jako
zakon, ktery zni: , Uzivatelé travi vétSinu Casu na jinych strankach. To znamend, ze
uzivatelé preferuji, aby vase stranky fungovaly stejnym zptusobem jako vSechny ostatni
stranky, které jiz znaji. Navrhujte vzory, na které jsou uzivatelé zvykli.“1®

A dale ve videu!” vysvétluje, Zze se jedna o naprosto logicky jev, kdy uzivatel,
ktery je zvykly z ostatnich stranek, které bézné navstévuje, na urcité principy a zvyklosti
v jejich ovladani, se bude na nasi strance, kterou jsme navrhli podle béznych principu,
orientovat naprosto pfirozené a bude se mu mnohem lépe soustiedit na samotny obsah
nasi stranky. V opa¢ném piipadé by uzivatel musel vynalozit velkou ¢ast jeho usili a Casu
na to, aby vubec zjistil, jak ma stranku ovladat a s nejvétsi pravdépodobnosti by ze
stranky odesSel, protoze by se na ni necitil komfortné. Proto podle Nielsena neni v zadné
piipadé vhodné snazit se vynalézat nové zpusoby chovani prvkd, proto aby se nase

stranka odlisila, protoze v kone¢ném dusledku to pfinese vice negativ nez pozitiv.

6 Human centered design (HCD)

Design orientovany na uzivatele je jednou z cest, jak je mozné premyslet a
postupovat pii navrhovani produktii. Jeho cilem je navrhnout produkt tak, aby vyhovoval
jednotlivci, nebo co nejvice uzivatelim cilové skupiny. Dale pak také proto, aby v co

nejveétsi mife napliioval jejich potieby. Designér by mél velkou ¢ast ¢asu, ktery vénuje

5 Jakob's Law of Internet User Experience [online]. In: . 2000 [cit. 2021-11-07]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/videos/jakobs-law-internet-ux/
16 NIELSEN, Norman. Jakob's Law of Internet User Experience [online]. In: . 2000 [cit. 2021-11-
07]. Dostupné z: https://www.nngroup.com/videos/jakobs-law-internet-ux/
17 Jakob's Law of Internet User Experience. Youtube [online]. London, 2017, 18.8.2017 [cit.
2021-12-09]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=wzb4mK9DiHM
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navrhu, vénovat kritickym chvilim a vSem moznym scénaiim, do kterych se mohou
uzivatelé pfi interakci s produktem dostat. Je tak nutné vypracovat vice moznych zptisobt
chovani uZzivateli a nespoléhat na to, ze uzivatel bude nasledovat jednu cestu, kterou
designér primarné zamyslel.

Tento styl designového mysSleni za¢ina byt §iroce popisovan a vysvétlovan od
zaCatku devadesatych letech minulého stoleti.'® Nicméné prvni piipad, kdy byla tato
technika pouzita je jiz z tficatych let. Henry Dreyfuss, ktery pracoval ve Western
Electric na vyvoji nového telefonu. Firma si nemohla dovolit vyrobu pfistroje, ktery by
zakaznici v kone¢ném disledku nechtéli kupovat, nicméné neslo jen o vzhled pfistroje.
Telefon se musel v prvni fadé dobfe pouzivat. A tak Dreyfuss trval na tom, ze jesté pred
samotnym zacatkem navrhovani nového telefonu provede zevrubny vyzkum, aby zjistil,
co by potencialni uzivatelé chtéli od telefonu, na jehoz zaklade prepracoval pavodni
navrh ciferniku telefonu. Véfil, ze tato studie udela zakazniky dychtivejsi k nakupu,

efektivnéj§i nebo prosté stastnéjsi. Telefon, na jehoz vyvoji se podilel, se dale vyrabél

dlouhych dvacet let.!’
Vciténi se Definovdni Tvorba Prototyp
Ndépad PFedstava Realizace

Obrazek 1 Zobrazeni mozZnych fazi Human centered designu

18 History of  IHCD. IHCD [online]. [cit. 2022-02-09]. Dostupné z:
https://humancentereddesign.org/inclusive-design/history

Y HURFF, Scott. Designing Products People Love: How Great Designers Create Successful
Products. Oreilly, 2015.
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Faze, zobrazené na grafu vysSe, se bud rozchazeji, nebo sbihaji. Béhem
rozchézejici se faze se snazite co nejvice oteviit novym mySslenkdm a v§em moznym
napadim, aniz byste se omezovali, zatimco sbihajici se faze se zaméfuje na zhusténi a
zuzeni vasich zjisténi nebo napada.?’

Snahou designéra, ktefi vyuZzivaji tento princip, je v prvni fadé pochopit to, co
cilova skupina chce, jaké jsou jeji potieby, zjistit i to, co mnohdy ani sam potencialni
uzivatel netusi, Ze je jeho pfanim, nebo je neumi verbalizovat.?! Tato ¢ast procesu
vyzaduje velké mnozstvi schopnosti vcitit se do role zdkaznika a pochopeni jeho potieb.
Je dulezité, aby si designér uvédomil, Ze nenavrhuje pro sebe a pro své potieby a nestalo
se tak, ze by napt. zavrhl urcité vychodisko vyzkumu, jen protoze pro néj osobné by
nebylo, tak dilezité. Dalsi kroky, které nasleduji, jsou ziejmé, navrh produktu a jeho

samotna realizace a dorudeni zakaznikum.

7 Mobilni vzdélavani (M-learning)

M-learning je vzdelavani pomoci online obsah, ktery je dostupny na mobilnim
zaficeni. Hlavni vyhodou této studijni metody, je moznost studovat prakticky kdykoliv a
kdekoliv.22 Casto a velmi jednoduse miize byt zaméfiovan s metodami jako e-learning a
mLearning, které se mohou na prvni zdat jako synonyma. Nicméné kazdy z téchto tfi
terminu, znamena pro vzdélavani velmi odli$ny pfistup.

E-Learning vyuziva vypocetni zafizeni pro studentiv pfistup ke vzdélavacimu
programu mimo bézné vyucCovaci hodiny. Jeho ucelem je vytvofit prostiedi pro lepsi

dostupnost vzdélani a dat studentim moznost absolvovat semestr nebo dokonce celé

20 NESSLER, Dan. How to apply a design thinking, HCD, UX or any creative process from
scratch. Medium[online]. 2016, 19. kv€tna 2016 [cit. 2022-02-11]. Dostupné z:
https://medium.com/digital-experience-design/how-to-apply-a-design-thinking-hcd-ux-or-any-
creative-process-from-scratch-b8786¢fbf812#.w45b82xla

21 BROWN, Tim. Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and
Inspires Innovation. 1. 2009. ISBN 9780061766084.

22 STEFANOV GEORGIEV, Tsvetozar. M-learning—a new stage of e-learning.
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studium vzdalené bez nutnosti navstévovat katedru.?* Nejvyraznéj$imi tii rozdily, diky
kterym mazeme e-learning a m-learningu od sebe sebejisté rozlisit jsou: piistup k obsahu,
obsah, investovany ¢as a primarné zamyS$lena zafizeni pro pfistup k obsahu.?*

Obsah 1 forma m-learning platforem mé ve vétSiné pifipadech mnohem méné
formalni pfistup ke vzdélani a k jeho dosazeni. M-learning je ¢asto mozny vyuzit jako
doplnék ke klasickému vzdelavani, nebo jako produktivné;si a obohacujici styl zabavy.
Jeho forma je obvykle n€jaky nekomplikovany ukol, ktery je jednoduché splnit. Kdezto
e-learning ma spise formalni podobu a jeho cilem je umoznit studentim absolvovat online
kurzy nebo celé akademické vzdélani.

Cas, investovany do tvorby a spravy e-learningovych vzd&lavacich programd,
bude, ve velkém mnozstvi ptipadt, delsi. DalsSim moznym rozdilem jsou typy pfistroja,
pro které jsou primarné zamyslené, ve kterych se obéma pristupim dafi. Zatimco m-
learning se snazi byt pro studenta, co nejvice flexibilnim a pohodlnym zpisobem
vzdélavani, naptiklad proto, aby pro studenta vytvarel co nejméné rezistence ke ziskavani
a opakovani informaci. Vyuziva tak hlavné mobilni mensi elektronicka zafizeni, jako jsou
tablety a mobilni telefony. E-learningové platformy jsou ve vet§i mife primarné

navrhovany pro vétsi zafizeni, jako jsou notebooky nebo stolni pocitace.?’

Dalsi na prvni pohled jest& vice podobnym terminem je mLearning. Casto se tak
oznacuje technika mikrolearning, ktera se zabyva malymi celky uciva a aktivitami v
ramci e-learningu.

Student tak diky platformam m-learningu muze efektivné vyuzivat rizné Casti
svého volného Casu pro opakovani a sebevzdélavat se nezavisle na vyucovacich

hodinach. MiZe vyuku pfizptsobit svym schopnostem, pokud ma napiiklad pocit, Ze by

23 GARCIA-BULLE, Sofia. What is m-learning? Is it a viable option for education in the 21st-
century?. Observatory of Educational Innovation [online]. 20. Cervna 2019 [cit. 2022-02-11].

Dostupné z: https://observatory .tec.mx/edu-news/what-is-m-learning

2 MCQUIGGAN, Scott. Mobile Learning. Wiley, 2015. ISBN 9781118894309.
25 GARCIA-BULLE, Sofia. What is m-learning? Is it a viable option for education in the 21st-
century?. Observatory of Educational Innovation [online]. 20. Cervna 2019 [cit. 2022-02-11].

Dostupné z: https://observatory .tec.mx/edu-news/what-is-m-learning
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se mohl posunout v latce dopfedu, nebo si mize zopakovat ¢asti, které mu v minulosti

nebyly stoprocentné jasné. Mlze se také vzdélavat tehdy, kdy na to ma naladu.

7.1 Vyhody a nevyhody

Mezi hlavni vyhody m-learningu patii velka flexibilita pfi neformalnim stylu
vzdélavani. Diky tomu, ze ukoly v m-learningovych platformach nejsou Casto moc
Casove narocné, je mozné si procvicit latku napt. pfi cekani na autobus, nebo o prestavce
mezi vyu€ovacimi hodinami.?® Dopliikové vzdélavani se také stava vice dostupné pro
velkou vétSinu spolecnosti s tim. Z dat Ceského statistického uradu totiz vime, ze v roce
2019 vlastnilo chytry telefon kolem 70 % ob&anti.?” Mezi formy m-learningu nemusi patfi
pouze textova forma. Mize se jedna o vyukové hry, audio obsah, vzdélavaci videa,
zajimaveé zpracované infografiky a celkové jakykoliv obrazovy obsah. Tyto novéjsi a
interaktivnéjsi formy dorucovani studentim informace, mohou mit pozitivni vliv na
studentovu motivaci k uéeni.?®

Mezi hlavni nevyhodu mobile learningu rozhodné patii mozné potencialni
vyruseni studenta riznymi zvukovymi nebo vizualnimi notifikacemi od velkého mnozstvi
jinych aplikacich, které se v telefonu nachazi. Je tak nutné nastavit si omezeni téchto
upozornéni po dobu studia, nicméné to stejné plati i pro klasické formy studia u ucebnice
a seSitu s poznamkami, které ma, ale na druhou stranu ¢lovék zafixované s uenim a neni
zde prtirozené takovy problém se zalit soustfedit. Na telefonech a tabletech maji m-
learningové aplikace velkou konkurenci s riiznymi socialnimi sit€émi a video-hrami, které

se mohou zdat pro studenta zajimavéjSimi. Proto je velmi dulezité tvorit aplikace pro

26 GARCIA-BULLE, Sofia. What is m-learning? Is it a viable option for education in the 21st-
century?. Observatory of Educational Innovation [online]. 20. Cervna 2019 [cit. 2022-02-11].
Dostupné z: https://observatory .tec.mx/edu-news/what-is-m-learning

27 Osoby. Informacni spole¢nost v cislech - 2020 [online]. 2020 [cit. 2022-10-03]. Dostupné z:
https://www.czso.cz/documents/10180/122362632/06100420c.pdf/01ab7bd8-1baa-4b8d-854d-
81d000d0c953 ?version=1.2

28 PENICKOV A, Markéta, 2014. M-learning — mobilni aplikace ve vzd&lavani [online]. 2014 [cit.
2022-10-04]. Dostupné z: https://vskp.vse.cz/eid/41377
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mobilni vzdélavani velmi poutavé a s malym mnozstvim prvkd, které by v potencialech
studentech mohli vyvolat chut’ aplikaci zavfit.

Je to také vhodna a zabavnéjsi forma opakovani, jiz ziskanych informaci, kterou
muzeme predejit zapominani, které by bez opakovani nevyhnutelné nastalo. Tento jev
podrobné popsal a zkoumal némecky psycholog Hermann Ebbinghaus a na zakladé jeho

badani v roce 1885 vytvoril takzvanou Ebbinghausovu kfivku zapominani.

r r

8 Ebbinghausova krivka zapominani

Pamét

1 2 3 4 5 6

Pocet dnli

Obrazek 2 Ebbinghausova kifivka zapominadni

Ebbinghausova kfivka zapominani popisuje pokles schopnosti mozku uchovavani
si informaci v paméti v zavislosti na uplynulém case od jejiho ziskani. Zjednodusené ji
muzeme popsat jako ukazatel toho, ze lidé maji tendenci zapomenout az polovinu
ziskanych informaci béhem nékolika dna nebo tydnt za predpokladu, Ze si neopakuji a

védomé nestuduji dany dokument nebo soubor informaci.?® A dale pak Ze, kazdé

2 Praveen Shrestha, "Ebbinghaus Forgetting Curve," in Psychestudy, 17. listopadu
2017, https://www.psychestudy.com/cognitive/memory/ebbinghaus-forgetting-curve.
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zopakovani uciva prodluzuje dobu mezi jednotlivymi intervaly, po kterych za¢ne klesat
mnozstvi a kvalita informace a schopnost jejiho snadného vybaventi si.

Pro, co nejdelsi a nejkvalitnéjsi udrzeni si uciva a jeho snadného vybaveni je
nutné hlavné v prvnich dnech po ziskéani informace opakovat material ¢astéji. Postupem
Casu je nutnost opakovani méné Casta. To, jak Casto je nutné informaci opakovat, je vSak
subjektivni a zalezi na charakteru dané informace. Ebbinghaus také zjistil, ze informace
maji pfirozené tendenci udrzet se v paméti déle a s mnohem mensi ndmahou, pokud
zapadaji a koresponduji s vécmi, ktery jiz ¢lovék zna.’® Nicméné odbornici tvrdi, Ze
zopakovani informace béhem 24 hodin od jejiho nauceni je vybornym nastrojem pro

zpomaleni zapominani a pro lepsi vybaveni informace v nésledujicich dnech.

9 Gamifikace

V této kapitole bude popsana technika, ktera se v m-learningu vyuziva pomérné
velmi Cetné. V praktické Casti se této prace popisyji, jaké mechanismy této techniky jsem
vyuzila pfi navrhu studijni aplikace.

Gamifikace je termin, ktery popisuje relativné novou techniku aplikovani hernich
mechanismu v prostfedi, které neni primarné herni, jako je napf. vyuka. Je to vhodny
nastroj pro situace, kdy je potieba nenasilné presvédcit uzivatele, aby ¢asteji navstévoval
danou webovou stranku nebo mobilni aplikaci.’! Napiiklad pokud je cilem, aby uZivatel
navstivil stranku minimalné jednou za den, je dobré uplatnit herni nastroj v podob€ vyzvy
a odménit ho pii kazdé navstévé. Je to tedy vyborny nastroj pro vytvofeni vnéjsi

motivace.’? ,, Pokud jsou studenti doopravdy motivovani k uceni, travi nad urcitymi

30 FRIESINGER, Petr. Ebbinghausova kf'ivka zapomindni [online]. 25. 10. 2021 [cit. 2022-01-11].
Dostupné Z https://www.alternation.cz/post/ebbinghausova-kiivka-
zapom%C3%ADnan%C3%AD

31 ENG, Dave. Game Mechanics for Learning [online]. 3. prosince 2020 [cit. 2022-01-12].
Dostupné z: https://www.universityxp.com/blog/2020/12/3/game-mechanics-for-learning

32 FIALA, Jan. Gamifikace ve vyuce [online]. 31. ledna 2019 [cit. 2022-02-12]. Dostupné z:
https://spomocnik.rvp.cz/clanck/21961/GAMIFIKACE-VE-VYUCE . html
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problémy mnohem vice casu, vénuji vice casu a snahy jejich reSeni, maji lepsi pocit ze

svych vysledkii a pravdépodobné vyuziji nabyté znalosti i v budoucnu. “33

Gamifikace je také hojné vyuzivana jako marketingovy nastroj, ktery si dava za
cil ziskat pozornost a motivaci zakaznikt (externi typ gamifikace) nebo zaméstnanca
(interni typ gamifikace)’*. Piikladem interni gamifikace mizZze byt tieba bodovy systém,
ve kterém zaméstnanci dané firmy mohou ziskavat body za svoje pracovni vykony nebo
za ucast na ruznych Skolenich. Piikladem gamifikace interni miZze byt sbirani bodi za

nakupy v konkrétnim Fetézci, nebo za navstévu kavarny .

9.1 Herni mechanismy

V nasledujici Casti kapitoly se tato prace bude vénovat nékolika vybranym hernim
mechanismim. Gamifikace je pomémé velmi obsahla technika a jejich mechanismu je
velmi mnoho. Herni mechanismy jsou soucasti her a skladaji se z pravidel a postupi,
které hrou provadi jejiho hrace. Herni mechanismy také mohou uzivatele motivovat diky
srovnani s ostatnimi hrac¢i na dané platformé. Pfi navrhovani studijni aplikace neni
vhodné aplikovat pfili§ slozité herni mechanismy, protoze primarnim cilem je studenty
vzdélat, nebo jim pomoci pii opakovani dané latky, a ne je zatézovat snahou zorientovat
se v n&jakeé slozité a malo bézné herni technice, nebo pfili§ komplikovaného herniho
ekosystému. Pfed zvolenim dané herni techniky v oblasti vzd€lavani, je nutné danou
techniku dikladné prozkoumat a zjistit v§echny jeji vyhody i nevyhody. Hlavnim cilem
je primarné studenta motivovat ke studiu a podporovat jeho studijni cile. Vybrané

techniky musi byt hlavné pfinosem pro studium.

33 MALONE, Thomas W. What makes things fun to learn?[onling]. 1980 [cit. 2021-12-27].
Dostupné z: https://hcs64.com/files/tm%20study%620144 . pdf

3% Tubik. Gamification in UX. Increasing User Engagement. [online]. 26. dubna 2017 [cit. 2022-
02-11]. Dostupné z: https://uxplanet.org/gamification-in-ux-increasing-user-engagement-
6437cbf702aa

3 Tamtéz

23


https://hcs64.com/files/tm%20study%20144.pdf
https://uxplanet.org/gamification-in-ux-increasing-user-engagement-

9.1.1 Vyzva
Lidskou pfirozenou vlastnosti je piijimani vyzev a dokazovani bud’ sobé, nebo
lidem ve svém okoli, zZe je v naSich silach vyzvu zvladnout a dokoncCit. A praveé vyzva je
povazovana za hlavni a nejvice ucinnou herni techniku. Dllezita je kombinace vyzvy

s n&jakym druhem odmeény, ktera maze je$té vice podpofit motivovanost studenta.>®

9.1.2  Zeb¥itek

Zde davame moznost uzivateli pokusit se byt lepsi nez ostatni hraci a dostat se na
predni pficky. U tohoto mechanismu je také vhodnd kombinace se systémem odmén,
zavislym na arovni umisténi se v zebficku. Hlavnim pfinosem této techniky je mozné
zvySeni motivace studentd. Avsak tato metoda muze mit velmi subjektivni dopad na
jednotlivé uzivatele. Pro n€které jedince muze byt zna¢né frustrujici az silné demotivacni,
pokud vidi, ze ostatni konkurencni hraci jsou v zebticku velmi vysoko. Zde je v§ak mozné
celkovou listinu zebficku rozdélit na mensi jednotlivé srovnéavaci tabulky po urcitych
intervalech, napfiklad v kombinaci s urovnémi, aby se pro uzivatele bylo 1épe dosazitelné
umistit se na lepsi pozici Zebficku. Doporucuje se tedy, kvuli vySe popsanym uskalim,

tento herni prvek pouZivat s vetsi mirou opatrnosti.’

9.1.3 Odmény
Odmeény mohou dostavat uzivatelé za splnéni ukola nebo urcitych milnikd ve hie.
Odmény je dobré rozdélit od jednoduchych az po ty vice slozité, co se ty¢e namahy nebo
nabitych dovednosti, které je potfeba vynalozit k jejich ziskani. Jde o pomérné rozsifenou
gamifikacni techniku, uzivatelé je znaji z velkého mnozstvi video her. Odmény jsou

zpusob, jakym mohou uzivatelé ukazat svou pokrocCilost, nebo Sikovnost pfi hrani dané

36 ZICHERMANN, Gabe a Joselin LINDER. The gamification revolution: how leaders leverage
game mechanics to crush the competition. 2013.
37 Tubik. Gamification in UX. Increasing User Engagement. [online]. 26. dubna 2017 [cit. 2022-
02-11]. Dostupné z: https://uxplanet.org/gamification-in-ux-increasing-user-engagement-
6437cbf702aa
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hry.3® Casto se odmény ztvartiuji jako odznaky nebo samolepky, které se obvykle
zobrazuji vS§echny na jenom misté, jak ty, které jiz uzivatel ziskal, tak i ty, které jesté musi
ziskat. Ty jsou obvykle méné viditelné, zobrazené jako nevyrazné obrysy s popisem,
toho, co uzivatel musi udélat proto, aby danou odménu ziskal. Coz miize vice motivovat
hréace k jejich ziskani.

Ve vyukové hie jde o pocitové pravdépodobné nejvice pozitivni herni
mechanismus. Lze dale kombinovat s technikami jako jsou zebficky, nebo body, kdy hrac¢
muze dostat dodate¢né body za ziskani odmény. Velmi GspéSnym zapojenim odmén
v mimo hernim prostiedi je napft. systém odznaku v aplikaci Fitness od spolecnosti Apple,
kde majitelé fitness hodinek mohou sbirat jednotlivé odmeény, za jejich sportovni vykony,
pocet krokd, které usli. Zde je mozné pozorovat i kombinaci vyzvy a odménového
mechanismu. V aplikaci se objevuji jednotlivé vyzvy, napt. tydenni nebo mésicni, které

jeste vice miizou motivovat uzivatele k vyvinuti néjaké fyzické namahy.

9.1.4 Body

K meéfeni uspéchu hraci pouziva mnoho her i vyukovych platforem bodovy
systém, ve kterém hraci ziskavaji body za urcité ukony, napt. zhlédnuti vyukového vide,
vypracovani testu na konci kapitoly, za prichod jednotlivymi sekcemi uciva nebo za
samotné piihladeni se do aplikace.’® Body umoziiuji mé&fit chovani hract ve hie a slouzi
jako nepretrzita a okamzitd zpétna vazba a jako odména. Tato velmi jednoduchd metoda
tedy pomaha uzivatelim vidét svoje uspéchy. U této metody je velmi vhodné propojeni
s néjakym systémem odmeén, protoze samotny bodovy systém, by pro uritou cast
uzivateld, hlavné pak té€ch soutézivych, nemusel byt dostate¢nou motivaci. Lze rozliSovat

razné druhy bodd, napi. zkusenostni body, sménitelné body nebo body reputace, stejné

38 KADLE, Abhijit. 3 Game Mechanics To Include In Learning Games |online]. [cit. 2022-02-12].
Dostupné z: https://www.upsidelearning.com/blog/2010/12/15/3-game-mechanics-to-include-in-
learning-games/

39 ZICHERMANN, Gabe a Joselin LINDER. The gamification revolution: how leaders leverage

game mechanics to crush the competition. 2013.
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jako rtzné ucely, kterym body slouzi. Jednim z nejdalezit€jSich ucelt bodu je poskytovat

zpétnou vazbu.*°

9.1.5 Odpocet ¢asu

Jedna se o mechaniku, ktera dava v hernim prostiedi hra¢iim urcity casovy usek
na dokonceni konkrétniho ukolu. Touto technikou donutime uzivatele vykonavat tkoly
rychle a Casto nékolikrat za sebou, dokud vyprsi ¢as. Umoziiuje to uzivatelim srovnavat
své vykony mezi sebou. V ptipadée studijnich platforem je mozné tuto techniku pouzivat
v tkolech jako je napf. pfifazovani termint a jejich definic, nebo v riznych testech nebo
kvizech. Je to moznost, jak studenti mohou testovat rychlost odpovidani na otazky, které
se tykaji daného tématu. Tento herni mechanismus, ale muze skytat i jisté nevyhody pro
urcitou skupinu hraca, totiz muze byt znacné stresujici, vizualizace ubihajiciho Casu. Je

tak dulezité zvazit, zda nedat hra¢i moznost zahrat si dany kol i bez Casového omezeni.*!

10 Typografie

Nasledujici kapitola se bude vénovat typografii, hlavné pak té v mobilni
aplikacich a webovych strankach a pravidlim pro jeji pouziti v téch konkrétnich
prostiedich. Bude rozebirat jeji spravné pouziti, které je velmi dilezité a ma dopad na

vyslednou kvalitu a celkovou citelnost navrzeného produktu.

10.1 Citelnost

113

ust because something is eligible doesn't mean it’s readable.”

— Jason Santa Maria, autor knihy On Web Typography

40 Tubik. Gamification in UX. Increasing User Engagement. [online]. 26. dubna 2017 [cit. 2022-
02-11]. Dostupné z: https://uxplanet.org/gamification-in-ux-increasing-user-engagement-
6437cbf702aa

H KADLE, Abhijit. 3 Game Mechanics To Include In Learning Games |online]. [cit. 2022-02-12].
Dostupné z: https://www.upsidelearning.com/blog/2010/12/15/3-game-mechanics-to-include-in-

learning-games/
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Citelnost spojuje emocionalni vliv designu a namahu, kterou musi &tenaf
vynalozit pro jeho precteni. Cilem kazdého, kdo pracuje v designu s textem, je udélat jej,
co mozna nejlépe a nejsnadnéji Citelnym a pfijemnym na pohled tak, aby ctenar mél chut
si ho precist. Jednim z hlavnich kritickych bodu Citelnosti, je délka textu, ktery se clovek
prave chysta precist. Na webovych rozhranich je dlouhy text jeden z nejvice odrazujicich

elementu.

11 Podobné aplikace

11.1 Khan Academy

Khan Academy je americka vzdélavaci organizace, ktera pomoci své webové 1
mobilni aplikace vzdélava studenty po celém svété. Zamétuje se na velké mnozstvi oboru
napt. fyziku, matematiku, biologii, lékafstvi, astronomii, ekonomii, chemii, historii, ale 1
na d¢jiny umeéni. Hlavni sdélovacim prostfedkem Khan Academy je video format,
v men$i mife jsou nékteré informace prostrednictvim ¢lanka. Platforma také umoziuje
uzivatelim sledovat jejich pokrok ve studiu a testovat jejich znalosti v ramci dokoncené
kapitoly. Zakladatel platformy Salman Khan se snazi umoznit studentim po celém svéte
pristup ke vzdélani a zaroven se snazi pretvorit klasicky vzdélavaci model pomoci
modernich technologii. Jednotlivé vyukové lekce jsou zpracovany velmi komplexné a na
jejich tvorbé se podileji opravdovi odbornici daného oboru. Casto platforma spolupracuje
1 se svétovymi galeriemi a muzei, ve kterych jsou nataena videa doplnéna o poutavy
komentat. Uzivatel si tak mize byt jist, ze informace, které se na této platformé nachazeji,

jsou pravdivé.
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Obrazek 3 Ukazka prostiedi aplikace Khan Academy

11.2 Google Arts & Culture

Platforma Google Arts & Culture je dalsim kuratorovanym zdrojem informaci o
dilech, umélcich i uméleckych smérech. Hlavni vyhodou je moznost nahlédnout do sbirek
velkého mnozstvi galerii a muzei, které se rozhodlo stat se této internetové sluzby
soucasti. VSechny fotografie d¢l, které si v této sluzbé mize kdokoliv prohlédnout, jsou
ve velmi dobré kvalité s vybornym rozliSenim a vysokou vérnosti barev, je tak mozné
prohlédnout si dilo opravdu do detailu. Mezi partnerskd muzea patii napf. Rijksmuseum
Amsterdam, Galerie Uffizi, Van Gogh Museum, Museum Kampa, Tate Britain,
Metropolitan Museum of Art a dalsi. Google ve spolupraci s muzei také vytvoril
prohlizeci mod ,,Museum Explorer”, ve kterém si pomoci 360° kamery muze uzivatel
prohlédnout dilo pfimo ve vystavnim prostoru a zazit tak virtualni prohlidku v muzeu.
Aplikace také nabizi dalSi zpisoby poznavani uméleckych dé€l, i téch ve vefejném
prostoru, napt. sochy, vyznamné architektonické stavby nebo fresky. O dilech se uzivatel
muze vice dozveédét skrz Clanky (stories) nebo videa, nékteré virtualni prohlidky muzei
jsou doplnéni i o audio komentar v angli¢tiné. Google vyuziva 1 interaktivni prvky jako
je naptiklad rozsifena realita (AR), tuto funkci nazyva Google Art Projector, pomoci které

si muze uzivatel dilo umisti napf. na zed svého obyvaciho pokoje. V aplikaci se také
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nachazeji rizné fotografické filtry inspirované slavnymi malbami, které je mozné
aplikovat na fotografii uzivatele.

Pro lepsi pochopeni dila a sledovani potencialniho ovliviiovani autorti mezi sebou
je uzivateli napomocna Casova osa, na které muze uzivatel sledovat jak umelecka dila,
umélce 1 umelecké sméry. Diky spolupraci Googlu s galeriemi a muzei takika po celém
svéte je mozné v aplikaci narazit napt. na umélce z Jizni Ameriky, na kterého by uzivatel
v hodinach dé&jin uméni spiSe nenarazil. Dila je také mozné vyhledavat podle barevného
spektra diky funkci ,,Colour Explorer”. Aplikace také obsahuje Sirokou Skalu her a kviza,
napt. slovni 1 vizuadlni osmismeérky, skladani Puzzle, omalovavani uméleckych d¢l,

geograficky kviz a mnohé dalsi.

Musée de I'Orangerie rﬁ

Paris, France

2 gle | Terms of Use | Report a p
—

Obrazek 4 Museum Explorer

11.3 Quizlet

Aplikace Quizlet je interaktivni forma studia, ktera studentim pomaha primarné
procvicovat latku, kterou se potiebuji naucit. Je vhodna hlavné pro takovy druh uciva,
ktery obsahuje velké mnozstvi termind. Student si do aplikace vepise jednotlivé terminy
ajejich definice. Aplikace nasledné termin zobrazi na jedné strané karticky a jeho definici

na stran€ druhé. Student mize karticku otocit, pokud na ni klikne (v pfipadé mobilnich
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zafizeni, se ji staCi dotknout). Procvicovani tedy funguje na zakladé nutnosti vybavit si
definici terminu, nasledné je mozné si odpovéd zkontrolovat s definici na druhé strané
karty. Dalsi soucasti aplikace je 1 moznost procvi¢ovat terminy pomoci pfifazovani jich,
k jejich definici. V aplikaci je také mozné, aby se nejprve zobrazovala definice, az poté
nasledné termin.

S aplikaci Quizlet jsem se poprvé setkala na stfedni Skole, kde nam ji doporucila
vyucujici konverzaci anglického jazyka, jako nastroj, kde si mizeme procvi¢ovat svoji
slovni zasobu. Méla zde zalozeny vlastni tiet, ve kterém méla vytvoreno nékolik desitek
seti anglickych slovicek a jejich Ceskych ekvivalentd. Od té doby aplikaci pouzivam
neustale. Na univerzité jsem ji vyuzivala hlavné k procvicovani si uméleckych dél, u
kterych jsem se snazila vybavit jejich autora, datum a misto vytvoreni. Do aplikace lze
totiz nahravat 1 fotografie. Nabité informace pak lze provéfit ve Ctyfech testovacich
modech, mezi které patii test, flashcards (karticky), match (spojovani definice
s terminem) a testovani psanou formou. Funkce flashcards je zde oproti fyzickym
kartickam s otazkou na jedné a odpovédi na druhé strané, obohacena o automatickou
zpétnou vazbu v podobé€ zobrazovani poméru jiz naucenych termint vaci tém, které jesté

uzivatel dostate¢né dobfe neovlada.

12 Autorské pravo
Autorské pravo je bezpochyby dilezité. Chrani prava umélct a umoziuje jim
kontrolovat, jak je jejich dilo pouzivano. Pro moznost pouziti fotografii v moji praci by
bylo nutné ziskat souhlas vlastnika fotografii uméleckych dél projejich pouziti. V piipade
této neziskové, vzdelavaci aplikace by to nemusel byt velky problém. Dalsi moznosti by
bylo nakup téchto fotografii napt. ve fotobance, coz by bylo pravdépodobné velmi

nakladné. Dalsi moznou cestou je umoznéni nahravani fotografii samotnym uzivatelim.

13 Prakticka cast

Prakticka cast této bakalarské prace se zabyva vlastni tvorbou vzhledu aplikace
uréené pro studium déjin umeéni. Vyslednym produktem je interaktivni prototyp aplikace
se vzorovym obsahem, nutnym pro lep§i predstaveni aplikace. Vysledkem nebylo
vytvorit platformu, ktera je pfipravena na nahrani do obchodu s aplikacemi.

Implementace takové aplikace byva Casto velmi draha a asoveé naro¢na a je k ni zapottebi
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zkuSeny vyvojar, nebo dokonce tym o vice vyvojarich. Tato ¢ast se spiSe zamétuje na
mechanismy a prvky, které pomohou studentim a usnadni jim uceni vSude, kde se prave
nachazeji. A jednim z faktort, ktery muze byt napomocny pii studiu, je pfijemny a
nerusici uzivatelské prostiedi.

Prace se nize zabyva médii a technologiemi, které byly pfi navrhu pouzity. Dale
pak 1 zvolenou barevnosti, typografii, hernimi mechanismy, které pomahaji studentovi
pii hodnoceni kvality a mnozstvi svych znalosti.

K tématu této bakalarské prace mé vedlo mnoho divodu. Rada travim ¢as studiem
a zjiSfovanim si dodatecnych informaci kjednotlivym umélcim, jejich dilim i
kazdodennich uskali doby, v které zili. Dale pak to, ze studium d&jiny uméni Casto
znamena celé dny stravené u tézkych, velkoformatovych knih, které jesté navic obvykle
néco pamatuji a je slozité je kamkoliv pienaset. Cerpat své informace z neovéfenych
zdroju z internetovych stranek, které z velké ¢asti nejsou responzivni (optimalizované pro
obrazovky mobilnich zafizen€) také nebyl pfijemny zazitek ani vhodny studijni material.
Proto jsem své znalosti dale roz§ifovala studiem na platformach jako jsou Khan
Academy, Goodle Arts and Culture nebo jsem procvi¢ovala poznavani jednotlivych dél
v aplikaci Quizlet. Vyhodou téchto aplikaci je, zZe jejich obsah je vérohodny. Mohla jsem
tak dopliiovat klasické studium z knih a zapiski ovérenymi informaci z téchto aplikaci, a

to témér kdekoliv.

14 Moodboard a inspirace

Prvnim krokem pfi tvorbé vizualniho navrhu byla tvorba mood boardu. Pro tento
konkrétni krok, jsem si vyhradila opravdu hodné Casu. Nechté€la jsem uspéchat vysledny
vybér vzhled uzivatelského rozhrani. Uz dfive jsem si zkousela letmy nastrel designu,
avSak kdyz jsem se na navrh podivala o par tydnt pozd€ji, kompletn€ jsem ho zavrhla.
Rozhodla jsem se tedy udélat k mému tématu kompletni resersi.

Nejprve jsem chtéla vychazet z designi podobnych jiz existujicich aplikaci,
nicméngé jejich design mi nepfisel nijak zajimavy. Rozhodla jsem se tedy hledat designy
podobnych aplikaci na socialnich sitich jako je Pinterest, Dribbble, Savee, Baubauhaus,
Behance apod. Tady jsem byla mnohem Uspé§néjsi. Narazila jsem predevsim na koncepty
a navrhy designt aplikaci specializujicich se na vyuku dé&jin umeéni. Dale jsem se v ramci
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moodboardu poohlédla v obchodé s aplikacemi Appstore a stahla jsem si do svého
mobilniho telefonu velké mnozstvi aplikaci, jejichz design mi pfisel zajimavy, nebo které
alespon vzdalené souvisely s tématem mé prace, tedy d€jinami uméni nebo vyukou.
Tento proces trval nékolik mésicti. Pokazdé kdyz jsem na internetu narazila na néjaky
zajimavy vizualni styl, vytvofila jsem si snimek obrazovky a tento snimek jsem si ulozila
do jedné slozky fotografii v mém telefonu, kterou jsem méla pro tyto ucely vytvorenou.

Nasledné jsem si vSechny tyto fotografie vlozila do softwaru, ktery bézné
pouzivam pro velkou vétSinu mé vizualni tvorby — Figmy. A vSechny tyto snimky
obrazovek a obrazky stazené ze vSech rliznych mist jsem si ve Figmé porovnala. Zjistila
jsem vSak, ze jsem nasbirala materidlu mozna az mnoho. Celkovy soubor ¢ital néco malo
kolem 100 jednotlivych fotografii. Rozhodla jsem se tedy jesté pro druhotné selektovani
v ramci moodboardu, protoze po mésicich sbirani t€chto materiala spolu nékteré prvky
moc nesouvisely a meli velmi odlisny vizualni styl.

Pti vybéru inspiracniho materialu jsem se neomezovala pouze na aplikacni design
nebo graficky design. Na socialni siti Savee jsem objevila mnoho zajimavych a
inspirujicich vizualizaci produktového designu nebo 3D model(. Na sitich jako je
Pinterest a Dribbble jsem posbirala rtizné ilustrace nebo ukazek rtiznych typografickych
znaki. Na Instagramu a Spotify jsem se zase inspirovala navrhy obalti vinylovych desek
a plakatt.

Nejvétsi inspiraci se ale pro mé stala navstéva vystavy Francouzsky
impresionismus, kterou jsem zhlédla v Palaci Kinskych na podzim roku 2018. Tato
vystava pro me byla vyjimecnou, protoze si stejné tak, jako krasna a velmi vzacna
umeélecka dila, které zde bylo mozné vidét, pamatuji i zpracovani celkového vystavniho
prostoru a doprovodnych materiali. Mozna toto mi pro svou vyjimecnost utkvélo
v paméti, jesté vice nez ona umélecka dila. Libilo se mi pfedevsim podbarveni stén
vystavniho prostoru barvou, ktera korespondovala s vystavenymi dily. Libil se mi také

zvoleny font.

15 Wireframe

Dalsi krokem pfi tvorbé navrhu aplikace byla tvorba tzv. draténého modelu neboli
wireframu. Zde existuje vice cest, jak je mozné wireframe vytvofit. Na konecném
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vysledku vétSinou konkrétni volba metody nema témét zadny dopad, zalezi tedy Cisté na
prioritach tymu nebo jednotlivce.

Wireframe je mozné vytvorit jak v papirové, tak v digitalni formé. Digitalni
forma je vhodna napfiklad, pokud pracuje v tymu vice designérti, nebo pokud je nutné
wireframy dale konzultovat s klientem. Digitalni metodu zpracovani draténého modelu
bych vyuzila i v pfipad€, kdybych chtéla wireframe dale prezentovat tfeba na socialnich
sitich. Vysledna prace pusobi vice profesionalné, Cistéji a je mozné si z ni jednoduseji
vytvorit prezentaci pro klienta. Papirovou formu volim v ptipadech, kdy si potiebuji
rychle rozpracovat vice moznych rozlozeni prvki na strance. Papirové wireframy
s nikym vétsinou nesdilim. Velkou nevyhodou papirové metody je nemoznost vidét
presné velikosti prvka. Je tak jednoduse mozné, ze v papirovém navrhu se prvky vedle
sebe krasné€ vejdou, nicméné po pievodu do digitalni podoby a dodrzeni pravidel velikosti
textd, muze byt mezi prvky moc mala mezera, nebo se na stranku nemusi vejit viibec, tak
jak bylo priméarné zamysleno. V obou vyse uvedenych ptipadech nicméné plati, ze jde o
prvotni, jednoduché rozmisténi jednotlivych prvka designu, které muze byt pozdéjsi
navrhové ¢asti zmeénéno.

Pro ucely této prace jsem se rozhodla pouzit hlavné digitalni zpracovani draténych
modeld. V mensi mife jsem pak nékteré stranky rozpracovavala pouze na papire. Pfi
samotném navrhu draténych modelt jsem si nejprve vSechny stranky navrhla na papife.
Chtela jsem si rychle utfidit jaké stranky budu potfebovat navrhnout a také jaké prvky se
na strankach budou opakovat. Pozd¢ji jsem tyto skici prendsSela do digitalni podoby

v programu Figma.
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16 Obsah aplikace

V dalSim kroku tvorby aplikace bylo nutné ji naplnit obsahem. JelikoZ cilem této
aplikace nebylo vytvofit plnohodnotnou, informacemi nabitou ucebnici d&in uméni, ale

vytvorit pfijemny a funkcni uzivatelské prostiedi, rozhodla jsem se, po domluvé
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s vedoucim této prace, panem magistrem Huizou, pouzit pro ucely této prace jen urcity,
maly objem obsahu. Dlouho jsem se rozhodovala, jaké obdobi v d€jinach umeénti si vybrat.
Nakonec jsem se rozhodla pro uméni doby renesance, protoze ta mé€ za dobu mého studia
zaujala ze vSeho nejvice.

Po potencidlnim vyvoji aplikace a jejim naslednym volnym poskytnutim
uzivatelim bych se rada spojila s napt. n€jakym ucitelem déjin uméni, ktery by mi poskytl
jeho materialy, kterymi by se aplikace dala naplnit. Nasledné by se musela vyfesit otazka
autorskych prav k fotografiim uméleckych dél. Dalsi moznosti je spojeni se s urcitou
organizaci, ktera jiz urCitymi materidly disponuje. V kazdém ptipadé bych chtéla, aby
aplikace zlstala navzdy neziskova. Dalsi moznosti je otevieni platformy uzivatelim, co
se tyCe jejiho obsahu a umoznéni jim vkladat svoje fotografie uméleckych dél a jejich
aplikace pred potencialnimi hackerskymi utoky. Aplikace by timto krokem pfisla o jistotu

veérohodnosti informaci, které se v aplikaci nachazi.

17 Pouzity software

Design aplikace jsem vytvarela v programu Figma. Jedna se o vektorovy program
vyuzivany ve velké mife k navrhu webovych a mobilnich aplikaci. V tomto programu je
také mozné propojovat jednotlivé navrhy stranek a vytvaret mezi nimi interakce napiiklad
pomoci animaci. Takto je mozné vytvofit testovaci prototyp (Lo-Fi prototyp), nebo i
finalni prototyp, ktery je vhodny pro plnohodnotnou prezentaci klientovi. Hlavni
vyhodou tohoto programu je jeho webova verze, kterd umozriuje sdilet design s klientem
nebo spolupracovnikem, bez nutnosti stahovani a instalovani programu do osobniho
pocitaCe daného Clovéka. Dalsi vyhodou tohoto softwaru je, Ze je pro bézné osobni uziti
zdarma, jak pro tvorbu designu, tak pro jeho zobrazovani, takze je to dobry zptsob pro

prezentaci prace.
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Obrazek 7 Ukazka uZivatelského prostiedi programu Figma

18 Barevnost

Zvolena barevna paleta aplikace se sklada primarné ze Ctyt barev — zbilé
(#FFFFFF), Sedé (#F5F5F5), Cerné (#2F2E2F) a modro-fialové (#7199FF). Cerna, bila a
Sed4 barva je v aplikaci pouZita nejvice. Cerna barva je hlavni barvou pro text na svétlém
pozadi. Bila barva se nej¢astéji pouzita na prvcich, na které je mozné kliknout (moznost
kliknutelnosti byla jesté vice podpotena pfidanim Sedého vrzeného stinu pod tyto prvky),
a dale také pro barvu textu tmavém pozadi (primarni tlagitka). Seda barva je primarni
barvou pro pozadi. Tato barevna kombinace je velmi klasicka a Castd. Vychazi také ze
vzhledu velké vétsiny vystavnich prostord — svétle Seda vymalba, bila karticka popisku
uméleckého dila s ¢ernym textem. Tuto jednoduchou paletu jsem zvolila také z davodu,
aby barevnost, co nejméné rusila studenta pii pohledu na umélecké dilo.

Modro-fialovou jsou vybirala s opaénym cilem. Snazila jsem se vybrat takou
barvu, ktera se na umeéleckych dilech vyskytuje v mensi mife. Tuto modro-fialovou barvu
je totiz v designu aplikace pouzita jako primarni barva pro tlacitka a vSechny dalsi CTA
(Call To Action) prvky. Barva téchto CTA prvk musi byt vyrazna, tak aby dostatecné

pfitahla pozornost uzivatele.
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Obrazek 8 Zvolend barevnd paleta

19 Typografie

Pro mobilni aplikaci jsem zvolila font DM Sans, ktery je volné dostupny ke
stazeni na platformé Google Fonts. Jedna se o geometrické, bezpatkové pismo. Font DM
Sans ma licenci OFL (Open Font Licence) a je mozné ji pouzit na produktech a projektech
— tiSténych nebo digitalnich, komer¢nich nebo jinych. DM Sans podporuje sadu glyfu
Latin Extended, takze je vhodny pro sazbu v Ceském jazyce. Byl navrzen spoleCnosti
Colophon Foundry (UK) a designérem Jonnym Pinhornou.

Pro vizualni Cistotu a srozumitelnost aplikace je dualezité, aby typografie byla
konzistentni a pocCet uzitych fonti v aplikaci byl co nejmensi. VEtsi pocet druht fontd
pusobi velmi ¢asto piekombinované a je spiSe na skodu nez k uzitku.

Font DM Sans obsahuje Sest fezli — regular, regular italic, medium, medium italic,
bold, bold italic. Pro ucely této aplikace a vzhledem k jeji obsahlosti mi Skala ezl tohoto
fontu pfisla dostaCujici. Jedna se minimalni pocCet fezu, se kterym je mozné v mobilnich
a webovych aplikacich a strankach pracovat, nicméné¢ stale je od sebe mozné pohodIné
rozlisit textové styly, pomoci spravné kombinace feza.

Font jsem také vybirala tak, aby se hodil ke zvolenému logotypu. Hledala jsem
n¢jaky geometricky, jednoduchy, bezpatkovy font.
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DM SANS

Regular Regular Italic
Medium Medium Italic
Bold Bold Italic

Obrazek 9 Rezy pisma DM Sans

20 Logotyp a nazev

Logotyp se sklada ze zkratky nazvu, ktery je jeho hlavni a nejvétsi ¢asti, a z nazvu
samotného, ktery je umistén okolo jeho zkratky. Toto logo jsem vytvarela v ramci
samostatného pfedmétu, ve kterém bylo nasim ukolem vytvofit logo a logo manual pro
néjakou znacku nebo projekt. V prubéhu této prace jsem si vytvorila moodboard a podle
n¢ho jsem vyspecifikovala konkrétnéjsi styl, kterym jsem se chtéla pii navrhu ubirat. Pti
pohledu na moodboard jsem si v§imla dvou opakujicich se stylt — kruhovych logotypt a
vyraznych, neproporcionalnich fontd. Rozhodla jsem se, Ze se pokusim tyto dva styly
skloubit.

Pozdgji jsem z velkého mnozstvi fontl, které jsem vyzkousela, vybrala font
Gopher. Jedna se o font s obracenym kontrastem, kdy jsou vertikalni linky tenci a
horizontalni linky siln€jsi. Tento font navrhl Adam Ladd a je dostupny na platformeé

Adobe Fonts.
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Obrazek 10 Logotyp aplikace

Samotny nazev aplikace — Alma, se sklada ze zkratky slov Art Lessons Mobile
App. Na nazev (Art Lessons Mobile App) jsem vSak pfisla opanym zpisobem, nez je
asi obvykle bézné. Nejprve jsem meéla vymyslenou samotnou zkratku. Aplikaci jsem totiz
chtéla pojmenovat podle Almy Mahler (celym jménem Alma Mahler-Gropius-Werfel),
ktera je Casto nazyvana muzou hned nékolika slavnych umélca prvni poloviny 20. stoleti.
Nicméné sama Alma, byla malitkou, hudebni skladatelkou, textatkou, spisovatelkou a
hudebnici. Na jeji jméno jsem pii studiu déjin umeéni narazila nékolikrat, napiiklad u
Waltera Gropiuse nebo Oskara Kokoschky. V tomto ani pfedchazejicich obdobich dé&jin
neni moc Zen, nebo zminek o zenach jako umélkynich, proto jsem se rozhodla o jeji
osobnosti zjistit néco vice. PreCetla jsem jeji denik , Diaries, 1898-1902* a roman od
Mary Sharratt , Extaze: Roman o Almé& Mahlerové®, ktery vypravi i o jejim pozd&jSim
zivote a o jejim seznamenim se s Walterem Gropiem. V obou dilech je popsano, jak svoji
uméleckou tvorba musela ¢asto upozadit, aby byla dobrou partnerkou nebo matkou.
V dile také Casto popisuje svoji potiebu tvorit — skladat hudbu nebo malovat a také

nedostatek podpory a pochopeni z jejiho okoli v napliiovani této potieby.

21 Prototyp

Pro vytvareni prototypt jsem nadale zustala v softwaru Figma. Prototypovacich
softwarti existuje sice vét§i mnozstvi, nicméné velkou vyhodou programu Figma je

moznost bezeSvého a plynulého pfechodu mezi navrhovou a prototypovaci fazi prace.
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Tyto dvé faze se totiz ¢asto velmi prolinaji. Pokud si tedy pii prototypovani povSimnu
nedostate¢né interak¢éni vazby mezi dv€ma navrhy stranek, mohu ihned provést zmeénu a
nemusim provadét exportovani navrhi z jednoho programu do druhého.

Prototyp je mozné vytvaret jiz pfi navrhu draténého modelu, hlavné v piipadé
velkych projektl, které je potieba provadét uzivatelska testovani uz v této rané Casti
navrhu produktu. V pfipadé aplikace Alma, jsem prototyp zaCala vytvaret az ve fazi
designu. Hlavni funkce prototypu v tomto projektu byla prezentace celkového navrhu
mobilni aplikace. Proto jsem si na tvorbu prototypu vymezila opravdu hodné casu. Mym
cilem bylo vytvortit Hi-Fi prototyp, ve kterém zohlednim i jednotlivé animace prechodu
mezi navrhy stranek mobilni aplikace.

Prototyp samotny se tvofi v prototypovacim modu programu Figma tazenim

modrych Sipek od urcitého prvku ke strance, na kterou chceme pomoci toho prvku dojit.
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Obrazek 11 Ukdzka pototypii v programu Figma

22 Pouzité herni mechanismy

22.1 Odmény
Hlavnim gamifika¢nim prvkem v aplikaci jsou odmény, které jsou student mize

ziskavat v podobé€ odznakut. Ziskavani odznakt je podminéno prokazanim znalosti
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studenta urcitého okruhu latky napt. poznanim vSech dél daného umélce v testovacich
modech (karticky, dvojice, test). Dalsi moznosti je prokazani zapamatovani si nazva a
autort urcitého poctu dél napt. 100. Po dosazeni podminek pro ziskani takového
odznaku se studentovi na obrazovce zobrazi odznak s popisnym textem k danému
odznaku. Odznaky uzivatel v aplikaci mize vidét vSechny na jedné strance v sekci muj
ucet, kde také mize videét pokrok v ziskavani dalsi odznaki, coz ma zvysit jeho

motivaci v jeho studiu.
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Obrazek 12 Zobrazeni ziskaného odznaku a stranka se vsemi ocenénimi

22.2 Casomira
Dals$im gamifika¢nim prvkem je ¢asomira v procvicovacim modu ,,Dvojice®.

v

Tato Casomira mapuje uzivateliv jeho pokrok ve studiu. Zobrazuje se az na konci uspésné
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procviceného setu. Na této strance se dale eventuelné zobrazuji 1 uzivatelovy lepsi

vysledky, za a¢elem motivovani k pokracovani procvi¢ovani daného okruhu otazek.

23 Domovska obrazovka

Obrazovka ,,Domu“ je jednou ze tii obrazovek, na které se 1ze dostat z navigacni
listy. Jejim obsahem je sekce ,,Dilo dne“ a rozcestnik, pomoci kterého uzivatel mize

rychle pokracovat v procvi¢ovani uméleckych sméra, které procvicoval naposledy.

23.1 Dilo dne

Tato sekce kazdych 24 hodin zobrazi jiné umélecké dilo. Vybér té€chto dél muze
byt automaticky a nahodné, nebo je mize vybirat administrator. Administrator by dila
mohl vybirat v zavislosti k vyro€im urcitych historickych udalosti napt. k vyroc¢i narozeni
néjakého umélce.

Tato funkce ma za ukol rozsifit povédomost studenta o dilech, na které mozna
doposud nenarazil, nebo si nikdy nezjistoval, co stoji za jejich vznikem, nebo co se timto

dilem snazil autor fici.

24 Obrazovka procvicovani

Obrazovka ,,ProcviCovani“ je druhou ze tii obrazovek na kterou se da dostat
z navigacni listy. Jedna se o rozcestnik modi procvicovani. Nachazi se na ni tii karty,
diky kterym se uzivatel dostane do jednotlivych procvi¢ovacich modd, jimiz jsou

karticky, dvojice a test.

25 Obrazovka Objevit

Tato obrazovka obsahuje Casovou osu, na které jsou zobrazeni umélci, ktefi zili a
tvorili v daném casovém obdobi. Tento prvek jsem zvolila z divodu usnadnéni
porozuméni toho, jak se v minulosti prolinali jednotlivé umeélecké sméry. Student muze
prozkoumavat zivot jednotlivych umélct a jejich vrstevnika, ktefi je mohli at’ uz
potencialné nebo opravdu ovlivnit. Nicméné po rozhodnuti umistit na ¢asovou osu
umélce, jsem narazila na problém, ktery se tyka rané faze lidské tvorby, tedy obdobi, kdy
nezname jméno umélce. Dospéla jsem k nazoru, ze v takovych pfipadech bude na ¢asové

ose zobrazeno pouze dilo.
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26 Procvicovaci mody

26.1 Karticky

ProcviCovaci mod karticky je v tomto piipadé digitalni formou vzdélavaci
pomucky vychazejici z fyzickych karticek, které na jedné strané€ nesou otazku a na druhé
strané odpovéd’. Tyto karty se obvykle aplikuji jako metoda pro zapamatovani si latky,
ktera obsahuje velké mnozstvi tézko zapamatovatelnych definic jako naptiklad slovicka
ciziho jazyka, odborné terminy, chemické vzorce apod. Diive bylo nutné tyto karticky
vytvaret rucné, nicméné v dnesni dobé existuje velké mnozstvi softwart, ve kterych je
mozné tyto karticky vytvaret. Nasledné procvicovani je v takovém softwaru dostupnéjsi
na vice mistech diky mobilnim zafizenim. Dalsi vyhodou digitalni verze této studijni
metody je mozné sledovani statistiky uspésnosti studia, které tato aplikace mize nabizet.
Velkou vyhodou této metody je sob&stacnost pii uCeni, protoze neni potieba druhé osoby,
ktera studentovi otazky poklada a uzivatel si také dokaze sam zkontrolovat kvalitu své
odpoveédi po otoceni karticky na druhou stranu.

Pti zvoleni procvi¢ovaciho modu karticky se v aplikaci se zobrazi umélecké dilo
a otazka na kterou si ma student odpoveédét. Spravna odpovéd’ se nachazi na druhé strané
karty a student si ji mize nechat zobrazit tapnutim (dotykem) kdekoliv v oblasti karty.
Pokud si po zobrazeni odpovédi chce student znova zobrazit dilo a prohlédnout si ho
pozorngji, muze znovu tapnout na jakékoliv misto karty a zobrazi se mu znovu umélecké
dilo. Nasledné se student musi rozhodnout, jestli je se svou odpovédi dostatecné
spokojen, pokud usoudi, ze odpovédél Spatné ucini swipe doleva — tedy dotkne se prstem
kdekoliv v oblasti karty a takto kartou tdhne doleva. Pokud student dokazal odpoveédét
spravné ucini swipe opacnym smérem, doprava.

Po celou dobu procvi€ovani se na strance nachazi v pravém dolnim rohu moznost
zobrazeni napovedy a také moznost vratit se o krok zpét. V horni ¢asti se nachézi ukazatel
pokroku v daném setu otazek a moznost odejit z procvi¢ovaciho modu.

Stranka s vysledky obsahuje procentualni tispéSnost a niZe jsou zobrazena otazky
na které student nedokazal odpoveédét spravné, nebo nebyl se svou odpovédi stoprocentné
spokojeny. Uplné dole se nachazi tladitko ,Zkusit znovu“, které uzivatele nabada

k opakovani procvi€ovani.
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26.2 Dvojice

Dalsi procvic¢ovaci technikou jsou dvojice, ve které student spojuje kliknutim
karticky, které spolu souvisi. Vysledek tispésnosti je méfen pomoci ¢asomiry, diky které
uzivatel mize sledovat svlyj pokrok a soutézit sam se sebou. V dalSich verzich aplikace
by bylo mozné jesté vice motivovat uzivatele ke zlepSovani ¢asu, za ktery zvladne projit
set karti¢ek. Jedna dvojice se sklada z dila a nazvu a autora dila. V jednom setu se
najednou maximalné zobrazuje Sest téchto dvojic, tedy celkem dvanact jednotlivych
kartiCek. Vice téchto set tvoii kolekci. Pocet seti v kolekci je mozné zvolit pred
zaCatkem procvicovani. Pokud spoji dilo s odpovidajicim nazvem, tato dvojice zmizi.
Pokud se mu nepovede spravné propojit, pfite se k aktualnimu casu, ktery student
doposud stravil na spojovani dané kolekce 2 sekundy.

V dalsi fazi aplikace by bylo mozné si eventualné zvolit, pokud chce uzivatel
zobrazovat ¢asomiru pfimo pii vypliiovani. Nebo by se tato funkce dala uzivatelsky
otestovat a podle toho by bylo mozné zjistit, jestli uzivatelé preferuji zobrazovani
Casomiry. Pro tuto fazi aplikace jsem se rozhodla casomiru skryt, aby uzivatele zbytecné
nerozptylovala od studia. Hlavnim ucelem je procvi¢ovani a zlepSovani svych védomosti,
rychlost, za kterou uzivatel danou kolekci vyplni je spiSe p¢knym bonusem k ziskanym

védomostem.
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26.3 Test

Dalsi procvicovaci metodou je ,, Test”. Jednotliva testova otazka obsahuje otazku,
umélecké dilo a Ctyfi moznosti, ze kterych uzivatel vybira spravnou odpoveéd’. Pocet
testovych otazek v setu si uzivatel mize nastavit pred za¢atkem testu. Spravnost odpoveédi
jednotlivych otazek se béhem testu nezobrazuje, vysledky se student dozvi az po
dokonceni testu. Na strance s vysledky testu se zobrazuje procentualni uspéSnost a
vSechny otazky testu, u kterych je zobrazeno, jestli na n€ uzivatel odpoveédél spravné nebo
dobfe. Spravné zodpovézené otazky jsou zobrazené se zelenym obrysem karty a zelenou
barvou textu odpovédi. Spatné zodpovézené otazky se zobrazuji se zelenym textem
spravné odpovédi, Cervenym, mensim textem odpoveédi, kterou uzivatel chybné zvolil a

cervenym obrysem karty.
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Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo navrzeni prototypu vzdélavaci mobilni aplikace
s nerusivym vzhledem a s prvky, které zvysSuji motivaci k castému opakovani uciva. Moji
snahou bylo provazat design se vzdélavanim a ziskavanim informaci zajimavym a
poutavym zpusobem.

Teoreticka Cast této prace se kratce zabyvala historii mobilnich aplikaci. Dale se
stru¢né vénovala uzivatelskym prozitkem a uzivatelskym rozhranim. V mé praci jsem se
mozna do stejné miry jako samotného uzivatelského rozhrani chtéla vénovat technikam,
které podporuji motivaci a chut k uCeni. Prace proto analyzovala razné gamifikacni
techniky, z nichz nékteré byly v praci prakticky uplatnény.

Myslim si, ze se mi podafilo vytvofit koncept aplikace, ktery je nadadle mozné
rozvijet a také rozsifovat funkce samotné aplikace. Hlavnim dilezitym rozvojem aplikace
je jeji naplnéni daty. Bylo by proto nutné spojit se nékym, kdo by byl ochotny sdilet pro
ucely této aplikace svoje vzdélavaci materialy. Pro poskytnuti aplikace Siroké vefejnosti
by také bylo aplikaci nutné naprogramovat, ve spolupraci s vyvojarem. Pro propagaci
fungujici aplikace by bylo do budoucna mozné vytvaret zajimavy obsah pro socialni sité
a vytvorit tak komunitu uzivateld, ktefi umeéni studuji, nebo v ném maji zalibu a chtéji se
ve svém volném Case dozveédét néco zajimaveého. V dalsi fazi vyvoje této aplikace by bylo
mozné piidavat dalsi mody procviCovani nebo pridavat rizné typy kvizovych otazek
mimo poznavani uméleckych dél. AvSak myslim, ze prototyp této aplikace je kvalitnim

a pevnym zakladem mobilni aplikace.
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