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Ul specifikace mobilni aplikace pro vyuku déti

Abstrakt

Tato bakaléiska prace ma za dil¢i popsat zékladni pojmy v uzivatelském rozhrani, dale
zanalyzovat jiz existujici aplikace pro vyuku déti. Hlavnim cilem je vytvorit UI specifikaci
vlastniho névrhu pro mobilni aplikaci pro vyuku déti.

Nejdtive se v praci definuji zakladni pojmy v odvéti interakce a ¢lovéka, uzivatelského
rozhrani a interakéniho designu. Poté se porovnaji aplikace Bakalati, Teams a Classroom
Z hlediska uzivatelského rozhrani. Dale jsou podrobné popsany jednotlivé funkce vSech ti
aplikaci.

Na zakladé teoretické a analyticke ¢asti a dalSich zkuSenosti autora prace, se vytvorila
prakticka ¢ast. V praktické ¢asti jsou nejprve rozebrany motivace, cile a persony. Poté jsou zde
rozebrany jednotlivé navrhy, u kterych se vzdy nachazi use case a scénar. Aplikace ma za hlavni
cil byt jednoducha na pouzivani pro v§echny mozné uzivatele a mit ptijemny vzhled, diky témto
ciliim se mtze uzivatel v aplikaci zrychlit svoji praci.

Klicova slova: uzivatelské rozhrani, mobilni aplikace, interak¢éni design, prototyp, vyuka déti,

Figma



Ul specification of mobile application to teaching children

Abstract

This bachelor thesis is to describe the basic concepts in the user interface, and to analyze
existing applications for teaching children. The main goal is to create a Ul specification of my
own design for a mobile application for teaching children.

First, the thesis defines the basic concepts in the interaction and human interaction, user
interface and interaction design. Then the Bachelors, Teams and Classroom apps are compared
in terms of user interface. Then, the individual functions of the three applications are described
in detail.

Based on the theoretical and analytical part and further experience of the author of the
thesis, the practical part is developed. In the practical part, motivations, goals and personas are
first discussed. Then the individual designs are discussed, for which there is always a use case
and a scenario. The main goal of the application is to be simple to use for all possible users and
to have a pleasant appearance, with these goals the user can speed up his work in the application.
Keywords: user interface, mobile application, interaction design, prototype, teaching children,

Figma
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1 Uvod

V dnesni dobé neni vyuka na zdkladnich Skoldch zdivodu pandemie ideélni, studuje
se vétsinou hybridné nebo podle aktualnich situacich v jednotlivych tiidach. Pfi vyuce online
se zjistilo, Ze neexistuje idealni vyukova aplikace, ktera by vyhovovala détem, jejich rodi¢im
a také samotnym ucitelim. VétSinou s tim ma jedna ze zminénych skupin problémy a hodiny
stravi nastavenim a pochopenim dané aplikace. Problém spociva nejvice v tom, ze tyto aplikace
nejsou pro vSechny vékové kategorie uzivatelsky ptivétivé z hlediska pouzitelnosti a pro mnoho
lidi 1 slozité na pochopeni.

Hlavni mysSlenkou této bakalaiské prace je vytvofit co nejjednodussi a nejidealné;si
uzivatelské rozhrani pro vSechny. Détem by umoznilo se jednoduSe vzdélavat a ucitelim
jednodusSe pouzivat, aby nemuseli zbyte¢né stravit desitky hodin pochopenim samotné aplikace.

Bakalatska prace se sklada z n€kolika Casti. Prvni, tedy teoretickd ¢ast popisuje interakci
mezi ¢lovékem a pocitatem, interakéni design a Ul specifikaci a jeji hlavni komponenty. Tato
¢ast usnadni pochopenim dalsi ¢asti prace. V analytické casti je provedena analyza jiz
existujicich aplikaci a budou stanoveny hlavni rozdily jednotlivych aplikaci, také jejich vyhody

a nevyhody. V praktické ¢asti obsahuje navrhnuti vhodného uzivatelského rozhrani.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem teoretické casti prace je charakterizovat interakci mezi ¢lovékem a pocitacem,
analyzovat existujici aplikace urcené pro vyuku déti, shromazdit nazory a poznatky z tad
déti, jejich rodi¢t a také samotnych uditelti uzivajicich dané aplikace. Dilc¢im cilem je
vyhodnotit ovladani aplikace ve vztahu kK vyuce déti.

Cilem praktické casti prace je navrh uzivatelského rozhrani mobilni aplikace pro vyuku
déti, ktera bude prinosem ucitelim i rodi¢im. Aplikace bude zamétena na efektivni zadavani
a zpracovavani ukoli pro Skolni 1 domaci vyuku, jejich planovani a pomoc pti zpracovani ukoli

S vyuZzitim motivac¢niho systému.
2.2 Metodika

Nejdfive bude charakterizovana interakce mezi ¢lovékem a pocitacem, poté s vyuZitim
nazortt ztad déti, jejich rodict a samotnych ucitelti, anket a shromazdénych informaci
Z internetovych for budou nalezeny nedostatky danych aplikaci, které se vyuziji pti navrhu Ul
specifikace. Ul specifikace bude zamétena na zjednoduseni a zefektivnéni prace pro uzivatele.

Nakonec budou vytvotfeny navrhy uzivatelského rozhrani, uzivatelské cile a persony.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Interakce ¢lovék a pocitac

Interakce ¢lovéka a pocitace neboli HCI (Human-Computer Interaction) je studie, ktera
se zamé&fuje na to, jak nam pocitae a stroje mohou lépe slouzit a na navrh pocitacového
rozhrani. Z nazvu lze zjistit, ze se HCI sklada ze tii ¢asti: uzivatel, samotny pocitac a zpisob,
jak lidé pracuji, tedy interakce. Piivodn¢ se HCI zamétovala predevs§im na pocitace, ale od doby
v 70 letech doslo k vyznamnému rozsifeni 0 téméf vSechny varianty navrhu informacnich
technologii po vzniku osobnich pocitaci na konci 70. let (1).

Vyznamny pocet velkych korporaci a akademickych instituci dnes interakci ¢lovéka
s pocitacem studuje. V minulosti vyvojafi pocitacovych systémi, az na nékolik vyjimek,
nevénovali pfili§ pozornosti snadnému ovladani pocitact. Tento stav se Vv poslednich letech
vyznamné zménil, avSak mnozi uzivatelé pocitach stale tvrdi, ze vyrobci aplikaci a pocitact
stale nevénuji dostate¢nou pozornost tomu, aby jejich vyrobky byly uzivatelsky ptivétivé. HCI,
Snimz se uZivatelé setkdvaji pfi interakci s rlznymi rozhranimi, ma zdsadni vyznam pro
zlepsenti jejich pouzivani a zkuSenosti.

Cilem HCI je vyrabét vysoce ucelové a efektivné pouzitelné a bezpecné systémy, stejné
jako funk¢ni systémy. Aby vyvojafi tohoto cile docilili, musi porozumét faktoriim, které urcuji,
jak lidi pouzivaji technologie, vyvinout nastroje a techniky, které umozni vytvaret vhodné

systémy, a tim dosahnout efektivni a bezpe¢né interakce. (2)
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Pouzitelnost je jedenim z kli¢ovych pojmt v HCI. Jde o to, aby byly systémy snadno

pochopeny uzivateli a jednoduse se pouzivaly. Pouzitelnym systémem se rozumi systém, ktery:

. se snadno uci,
. je zapamatovatelny,
o ma bezpecné pouziti.

Cela studie je zalozena na presvédceni, ze lidé pouzivajici pocitacovy systém by méli byt
na prvnim misté. Jejich potfeby, schopnosti a preference pro provadéni rtiznych tikold by mély
urcovat smér jakym vyvojaii jakym navrhuji své systémy. Kazdy systém by mél byt navrzen
tak, aby odpovidal pozadavkiim uzivateld. AvSak riizni uzivatelé maji riizné preference, to vsak
neznamena, ze by chovani mélo byt pokazdé jiné. Stale existuje moznost zachovani obecnych
dil¢ich krok ovladani napti¢ aplikacemi. Naptiklad sprdva oken ve Windows, systémy
Android nebo Apple, kde tviirce operacniho systému piedepisuje, jak se maji jednotlivé

aplikace chovat. (3)
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3.1.1 Uzivatel

Uzivatelem se rozumi jednotlivy uzivatel nebo skupina uzivateld, ktefi budou
pracovat s ur¢itym systémem. Uzivatel ma obvykle uzivatelsky tcet a je v systému registrovan
pod uzivatelskym jménem. Rizni uzivatelé si také vytvareji rizné predstavy nebo mentalni
modely o svych interakcich a maji rizné zptisoby uceni a udrzovani znalosti. Kromé¢ toho hraji

roli i kulturni a etnické rozdily. (4)
3.1.2 Pocitaé¢

Pocitaéem se rozumi jakakoliv technologie od hodinek, mobild aZ po rozsahlé
pocitacové systémy. Napiiklad pti diskuzi o designu webové strance, by se samotna webova
stranka oznacovala jako ,,pocitac®. Za ,pocitac* lze také povaZovat zafizeni jako mobilni

telefony, tablety ¢i kamery. (5)
3.1.3 Interakce

Interakce je situace, ve které se dva nebo vice objektl na sebe puisobi, aby nastala nova
akce. Mezi lidmi a stroji jsou zjevné rozdily. Navzdory nim se HCI snaZi zajistit, aby spolu oba
vychdézeli a Gspé$né spolupracovali. Pro dosaZeni pouzitelného systému je tfeba aplikovat to,

co je jiz zjisténého o lidech a pocitacich. (6)
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3.2 Uzivatelské rozhrani

Rozhrani je soubor prvki, ktery umoznuji uzivateli komunikovat s pocitaci osobné nebo
pres sit. Lidé komunikuji s pocita¢i mnoha riznymi zpisoby, tudiz mit dobré rozhrani je
klicové pro kazdodenni ¢innost, jelikoz $patné navrzend rozhrani mizou vést k mnoha
neocekavanym problémam.

Uzivatelské rozhrani neboli Ul (user interface) se tyka navrhu uzivatelského rozhrani
pro software, webové stranky nebo aplikace. Jde o programovani vzhledu véci s cilem usnadnit
pouzitelnost a zlepsit uzivatelsky zazitek. Ul jsou funkce zatizeni nebo aplikace, které umoZznuyji
uzivateli s nim komunikovat. Naptiklad pii vypliovani kontaktniho formuléafe spolecnosti na
webové strance, by se uzivatelské rozhrani vtomto ptipadé skladalo ztextového pole,
rozeviraciho seznamu, radioveho tlacitka a jakékoli dalSi soucasti, kterd by uzivateli umoznila

zadat udaje do firemniho systému. (7)
3.2.1 Rozhrani prikazového Fadku

Rozhrani piikazového tadku neboli CLI (Command-line interface) je textové
uzivatelské rozhrani pouzivané ke spusténi programti, sprave pocitacovych soubort a interakci
s pocitacem. Klavesnici vlozené piikazy si CLI piijima jako vstupni piikazy. V dnesni dobé
vétSina prodejcti nabizi grafické rozhrani jako vychozi pro operacni systémy, jako jsou
Windows, Linux a macOS. Avsak n¢které soucasné systémy zaloZenych na Unixu nabizi jak

rozhrani piikazové fadky, tak grafické uzivatelské rozhrani. (8)

192.168.141.202 - PuTTY

= ama ™ "

i 1 :-1 ad e
— Rozhrani prikazového radku (35)

Obrazek 1
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3.2.2 Textové uzivatelské rozhrani

Text User Interface (TUI) se od rozhrani ptikazového tadku 1isi tim, ze stejné jako GUI
(Graphic User Interace) vyuziva celou plochu obrazovky a neposkytuje nutné vystup fadek po
radku. AvSak pouziva pouze text a symboly dostupné na typickém textovém terminalu, coz je
jednoduché zatizeni (pouze klavesnice a obrazovka), které mohli uzivatelé zacit vyuzivat okolo

roku 1980, zatimco GUI obvykle pouziva grafické modely s vysokym rozliSenim. (9)

C:\CAVERN 1 T : - C:\
Date l Tine |[J|C:! Name Size Date

BUNDES ™ 1 »SUB-DIR4| 7-01-12

7-13-89| 4:01p||[[CAVERN 1 »SUB-DIR4| 9-03-12

caverns 7-13-89| 4:01p||||CAVERN 2 »SUB-DIR4|10-10-01

caverns 5-18-89| 6:48p|||{DOS622A »PSUB-DIR4| 8-04-08

caverns 8-09-01( 1:35p||(POSZIP_ »SUB-DIR4|11-17-12

caverns 7-18-89| 8:07a(||[DUNGED" 1 »SUB-DIR4|10-10-01

EXECUT 1 »SUB-DIR4| 9-03-12

FABLE _ »SUB-DIR4| 2-23-12

FOUNTA 1 »SUB-DIR4| 4-27-12

FPROT _ »SUB-DIR4| 9-02-12

GEEKWA 1 »SUB-DIR4[11-13-12

GEISHA »SUB-DIR4| 3-07-12

GENESIA »SUB-DIR4| 4-27-12

HARPOD™ 1 »SUB-DIR4|11-17-12

KINGDO ™1 »SUB-DIR4|10-16-01

LANDS_"1 »SUB-DIR4|11-17-12

MICROS ™ 1 »SUB-DIR4|11-17-12

NORTON »SUB-DIR4| 9-02-12

9

6

o
6:
6:2
&
6:5
7 it
2
1:
8:
6:
-
6:
?:6
6:
¥ -
9:

PUP--DIR4 11-17-12 7:06p|||[NORTON PSUB-DIRY 9-02-12

> :\CAVERN" 1>

Obrazek 2 — Textové uzivatelské rozhrani (34)
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3.2.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Graphical User Interface (GUI) je zplsob, jak sdélit pocitatové aplikaci nebo
pocitaovému opera¢nimu systému to, co chcete, pomoci grafickych symbolt (napt. ikonami,
Sipkami) namisto zadani instrukci. Naptiklad plocha pocitace je GUI.

Tti nejzakladnéjsi operacni systémy Linux, Windows a macOS maji mnoho spole¢nych
vlastnosti v GUI, nicméné vSechny tii jsou od sebe zcela odlisené. Windows a macOS maji
minimalni moznosti zmén ve svych rozhranich, zatimco Linux je vysoce pfizpusobitelny,
jelikoz se jedna o open source. Open source znamena, ze na distribucich pracuje komunita,
ktera vytvari libovolné rozhrani a aplikace. Naptiklad Linux ma mnoho ikon, dle zvolené
distribuce, kterou uzivatel pouziva. Naptiklad Ubuntu ma ikonu kruhu pratel a vyskytuje se
Vv levé horni ¢asti obrazovky, kde se Ize dostat ke v§em aplikacim. Zatimco logo Windows se
nachazi v levé dolni ¢asti obrazovky a umoznuje naptiklad piistup K ovladacimu panelu,
jednotlivym souboriim nebo vypnout pocitac. A macOS ma ikonu Vv levém hornim rohu
obrazovky a diky této ikon¢ dozvite o aktualizacich softwaru nebo informace o zatizeni.

Dals$im rozdilem je vyhledavaci nastroj, ktery se v Linuxu, konkrétné¢ Ubuntu nachazi
v ikonce loga, tudiZ vlevo nahofe. Windows ma vyhledavaci nastroj umisténi vlevo dole vedle
nabidky start, diive v nabidce start. MacOS ma lupu umisténou v pravém hornim rohu.

Panel nastroji se v Ubuntu nachazi v levé ¢asti obrazovky a nachazi se zde aplikace,
soubory a slozky. Windows a Mac maji panel nastroji ve spodni Casti obrazovky, akorat
Windows ma zde jesté navic datum, Cas, poCasi a dalSi nastroje. Kazdy rozdil je znacné
viditelny na obrazcich (viz. obr. 3, 4, 5)

Kazdy z téchto operacnich systémi ma odlisSny vychozi prohlize¢. Linux ma Firefox,

Windows ma Microsoft Edge a macOS ma Safari. (10)
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3.2.4 Rozhrani ovladana hlasem

Voice-controlled Interface (VUI) umoznuji uzivateli komunikovat se systémem pomoci
hlasovych ptikazi. Prikladem VUI jsou virtudlni asistenti, jako je Siri nebo Alexa. Hlavni

vyhodou VUI je ovladani bez pouziti rukou nebo o¢i. (14)

3.3 Uzivatelské rozhrani/Ovladani pro zdravotné postiZzené

Pii tvorbé uzivatelského rozhrani je potieba zohlednit mnoho skute¢nosti, jednim z
Z nich jsou zdravotné postizeni lidé. JelikoZ neceld jedna miliarda lidi, tedy 15% svétoveé
populace, ma zkuSenost s n¢jakou formou postizeni, vyskyt postizeni je vyssi v rozvojovych
zemich. Naptiklad v roce 2019 bylo ve Francii odhadovano 12 miliond osob se zdravotnim
postiZzenim, z toho 1,5 milionu trpélo poSkozenim zraku a 850 tisic fyzickym postizenim.
Ocekava se také, ze pocet postizenych casem poroste. (15)

V dne$ni dobé skoro kazdy druhy nosi bryle, avSak nékteti lidi maji t€Zkou poruchu
zraku, coz znamena, Ze navzdory brylim nebo chirurgickym zékroklim nejsou schopni piecist
maly text nebo identifikovat malé detaily, pokud si je sam nezvétsi. Porucha zraku se také tyka
barvosleposti. Kazda jedineéna barva muze byt popsana z hlediska tfi riznych vlastnosti.
Odstin, coz je povazovano jako normalni barva, tedy naptiklad modré, ¢erna nebo Cervena.
Daéle intenzita, kterd je popsana jako nasyceni, jak se intenzita zvysuje, barvy se zdaji Citelnéjsi
a naopak. A posledni vlastnosti je hodnota, coz je v teorii barev ve skute¢nosti odstinem
svétlosti. (16)

Nekteré systémy, aplikace nebo webové stranky umoziuji lidem si zvétsit text, aby se
snadnéji Cetl, avSak pokud stranka obsahuje mnoho informaci, rozsifeni textu narusi strukturu
webovych stranek a tim se UX (User Experience) stane nepouzitelnym (to 1ze kompenzovat
Caste¢né tzv. responzivnim chovanim aplikace). Pro barvoslepé lidi jiz dnes existuje spousta
nastrojl, jako naptiklad Color Enhancer, coz je nastroj od firmy Google, ktery lze vyuZit na
webové stranky a zlepSuje vnimani barev barvoslepym uzivatelim. Také je dilezité dodrzovat
pravidla webu nebo aplikace, jako je napiiklad dodrzovani hierarchie nadpist, zvyraznéni
dulezitych véci nebo spravny kontrast barev. Pro uzivatele s uplnou slepotou je vhodné pouzit
specializovany hardware (braillska klavesnice) nebo nastroj pro aktivaci hlasového asistenta,
ktery bude Cist text a popisovat, kde se uzivatel momentalné pohybuje. Bohuzel takovy nastroj

na vétsing strankach neni. (15)
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3.4 Tvorba uzivatelského rozhrani

Pti tvorb¢ uzivatelského rozhrani se zamétuje na predvidani toho, co by uzivatelé¢ mohli
Vv rozhrani délat a kde jednotlivé prvky ocekavat. Tudiz pfi tvorbé uzivatelského rozhrani je
dulezité vybér a pozice prvki. Uzivatelé jsou v dnesni dobé zvykli s prvky rozhrani urcitym
zpusobem, napiiklad vlevo nahofe se nachazi logo firmy a uprostied nahote menu, tudiz je
dilezité byt konzistentni a spravné predvidat ve volbach jejich rozlozeni.

Rozhrani by méla obsahovat pouze informace, které¢ jsou relevantni a potiebné. Pii
pouziti nepotiebnych a zastaralych informaci mtze dojit k snizeni vidéni relativnich informaci.
Je potieba co nejvice zjednodusit rozhrani odstranénim nepotiebnych prvkl, ktery piimo
nepodporuje uzivatelské ulohy, tudiz je nutné, aby vSechny informace na obrazovce byly
hodnotné a relevantni. (17)

Prvkem lze rozumét napiiklad: text, textova pole, seznamy, ikony, oznameni, zpravy,
vyhledavaci pole. V momenté, kdy je pro zobrazeni obsahu vhodné pouzit vice prvka, je
dualezité zvazit kompromisy. Naptiklad prvky, které nam pomohou usettit misto, znamenaji pro
uzivatele zatéz, jelikoz musi hadat, co se v rozeviracim seznamu nachazi. Prvky by mély byt
vytvofeny zptisobem, ktery odrdzi minimalni nepofadek na obrazovce a uzivatelé by méli byt
schopni dosdhnout pozadovaného cile co nejjednoduseji. Dale je diilezité pouziti barev, jelikoz
Ize k prvkium pifesmérovat pozornost pravé diky pouzitim barev, kontrastu nebo textury. (18)

Uzivatel¢é s riznymi urovnémi by méli byt schopni komunikovat s produktem na riiznych
urovnich. Vhodné je navrhnout rozhrani, které bude obsahovat potfeby pro riznorodé skupiny
uzivatell, takze nezalezi na tom, zda uzivatel je zkuseny nebo novacek. Naptiklad pro novacky
je uzitecné funkce, jako jsou navody a vysvétlivky, avsak méla by existovat moznost pro
zkuSeného uzivatele tyto funkce preskocit.

Navrh uzivatelského rozhrani by mél brat v uvahu povahu interakce. Napiiklad pii
interakci uzivatele s tlac¢itkem je nezbytné poskytnout informaci, zda akce byla provedena,
tteba ze se po stisku tlacitka zméni barva tlacitka. Pii nedostatku takovych informaci nuti
uzivatele dvakrat kontrolovat, zda byla akce provedena. Pti registraci, kdy uzivatel vypliuje
heslo je vhodné informovat o pozadavcich na heslo. Promyslené uzivatelské rozhrani pomutize
snizit riziko chyb. Akce, které¢ vedou k chybam, by mély byt vylouceny. Lze také uzivatele
predem upozornit na chybu nebo dat uzivateli moznost potvrdit pted provedenim akce. (17)

V dnesni dobé jiz existuje spousta nastroju (napt. Adobe XD, Figma nbo Axure), kde je
mozné si vytvorit jednoduché uzivatelské rozhrani. Dokonce je v nékterych aplikaci moznost

si vystavit vytvofeny prototyp a ostatni uzivatelé mohou hodnotit a komentovat.
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3.5 Interakéni design

Interakeni design je disciplina zaméfena na definovani formy a chovéni interaktivnich
nastroju, sluzeb a systému. Cilem interakéniho designu je vytvofit produkt, ktery umozni
uzivatelim doséhnout jejich cili nejlepsim moznym zptisobem. Interakéni designové prvky
obsahuji estetiku, pohyb, zvuk a dalsi. (19)

(20)Jednim ze zpusobu, jak Iépe porozumét designu interakce, je pouziti konceptu
Dimensions of Interaction Design. Gillian Crampton Smith poprvé predstavila koncept Ctyt
dimenzi interakcniho designu, ke kterému Kevin Silver ptidal paty:

e 1D Slova — Pouzita slova by méla byt jednoducha, snadno komunikovatelna s uzivateli

a nem¢la by uzivatele zahlcovat spoustou zbyte¢nych informaci. Ve vztahu k designu
se to tyka slov pouZivanych v zatizenich, jako jsou Stitky tlacitek nebo piihlaSovaci
formulare.

e 2D Vizualni reprezentace — VSechny vizualni prvky kromé texti, které uzivatel vnima.
Slouzi pro lepSi komunikaci. Naptiklad ikony vyhleddvani jsou uzivatelim velmi
zname, a aniz by se na texty viibec podivali, poznali by jejich ucel.

e 3D Fyzické objekty — Hmatateln¢ prostiedky, odkaz na fyzicky hardware, jako je
pocitacova mys, klavesnice, dotykovy displej nebo herni ovladac.

e 4D Cas— Cas, ve kterém uzivatel komunikuje s prvnimi tfemi rozméry. Do této dimenze
dale patii zvuk, film a animace, z nichz kazda piedstavuje dalsi prostiedek piedavani
informaci a postupného zlepSovani uzivatelského zazitku.

e 5D Chovani — Kone¢na dimenze interakéniho designu se tyka chovani uzivatelli, véetné
toho, jak uzivatelé provadéji akce s pouzitim produktu a jak uzivatelé s produktem
pracuji. Vyzaduje pochopeni uzivatelské psychologie. (21)

Névrhafi interakei pouzivaji téchto pét dimenzi interakéniho designu, aby kladli otazky
ohledné produktu, ktery pomahaji navrhovat, a poskytovali feSeni, kterd produkt vylepsSuji.
Névrhaii interakce si mohou klast otazky tykajici se produktu, na kterém pracuji, naptiklad:
»Jak mizeme vylepsit vzhled produktu, aby byl pfitazlivéjsi a snadnéji se pouzival?* nebo
,,Pomahaji chybova hlaseni v produktu uZivatelim fesit a opravovat jejich problémy?*. (20)

,Interakéni design je vytvofeni dialogu mezi osobou a produktem, systémem nebo sluzbou.
Tento dialog je fyzické i emocionalni povahy a projevuje se v souhie mezi formou, funkci a

technologii, jak je zazivame v prub&hu ¢asu.” (23)
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Obradzek 6 — 5 dimenzi interakcniho designu (24)

3.6 Ul specifikace a jeji komponenty

UI specifikace je psany dokument, ve kterém je zobrazen navrh uzivatelského rozhrani.
Je to primarni zdroj informaci o tom, jak by aplikace méla vypadat a jak by se sni mélo
zachazet, a jak bude reagovat uzivatel. Je to velmi uZitecné pro vyvojaie 1 uzivatele dané
aplikace. Pro tvorbu Ul specifikace je potieba nad zamyslenim, jaky bude cil aplikace, pro koho

bude slouzit, a jaké mohou byt jednotlivé scénate v aplikaci. (25)
3.6.1 Cil

Autor UI specifikace musi ve svém dokumentu detailné¢ popsat formu uZivatelského
prostiedi, ke kterému ma dojit. Naptiklad jaka bude hlavni funkce aplikace a pro koho by méla
byt uréena. (16)

3.6.2 Persona

Persona je fiktivni osoba, ktera se vytvaii na zakladé vlastniho vyzkumu, aby autor Ul
specifikace mohl reprezentovat rizné typy budoucich uzivatell, ktefi mohou podobnym
zpiisobem vyuzivat danou aplikaci. Vytvafeni person poméaha navrhafi porozumét potfebam,
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zkusenostem a cilim uzivateld. V personifikaci osoby je nejpodstatnéjsi pohlavi, vék, konicky
a kazdodenni rutina. Persony pouzivaji vypravéni ptibéht k zapojeni socialnich a
emocionalnich aspektii naseho mozku, ktery pomaha kazdému ¢lenovi tymu bud’ vizualizovat

nejlepsi chovani produktu nebo proc je doporuceny produkt tak dobry. (16)
3.6.3 Use Case a scénare

Scénare a Use Case jsou metody popisujici interakci uzivatele se systémem. Slouzi v§ak
velmi odliSnym funkcim.

Scénare jsou metody k definovani chovani produktu z hlediska konkrétnich uzivatelt
(person). To zahrnuje nejen funkcnost systému, ale 1 prioritu funkci a zpiisob, jakym jsou tyto
funkce vyjadieny z hlediska toho, co uzivatel vidi a jak spolupracuje se systémem.

Use Case je technikou zalozenou na vycCerpavajicich popisech funkénich pozadavki
systému, Casto transakcéniho charakteru, se zamétenim na ¢innost uZivatele. Je to pfesné chovani
systému, piesné to, jak systém reaguje na akci uzivatele. Naptiklad po stisknuti tlacitka Use
Case fika, co uzivatel ocekava, ze se stane. (20)

Diagramy Use Case pouzitim jazyka UML se obvykle oznacuji jako behavioralni
diagramy pouzivané k popisu souboru akci, které by meli nebo mohou byt provadény nékterym
systémem ve spolupraci s uzivateli systému. Kazdy Use Case by mél uzivatelim systému
poskytnout pozorovatelny vysledek. Uéelem diagramu je popsat funkcionalitu systému, co od
n¢j uzivatel oCekava. Dluvodem, pro¢ se diagram pouziva vétSinou jako prvni pifi navrhu
informacniho systému je, Ze diagram popisuje o tom, co ma systém umét, ale neiika, jak to bude
d¢lat. Nejdilezitéjsi je se vzdy shodnout, co ma systém nebo aplikace mit za funkce, az poté se

zamyslet nad tim, jak to udélame. (26)
3.6.4 Logicky design

Logicky design je jednim znejzdsadngjSich kroku, ktery predstavuje nezékladnéjsi
kostru aplikace. Je to rozvrzeni produktu, ktery demonstruje, jaké prvky budou V rozhrani
existovat a jak budou fungovat. Hlavni diivod, pro¢ se pouziva logicky design je uSetfeni Casu,
jelikoz Ize rychle vytvofit pomoci hrubych nacrtl a nasledné jednoduse opravit chyby a provést
zmény. Pomadhaji tymUm (designeri a vyvojait) premyslet optimalnich a uZivatelsky

ptivétivych prototypech. (27)
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3.6.5 Graficky design

V grafickém designu, na rozdil od logického se jiz nesklada pouze z rozvrzeni aplikace,
ale také se zde vyskytuji vizualni ¢asti, jako jsou napiiklad ikony, loga nebo pouze barvy, které
by méli byt vhodné i pro ¢lovéka se zrakovym postizenim. Uplatnénim vizudlni hierarchie a
technik rozvrzeni stranek designéfi vyuzivaji typografii a obrazky, aby vyhovéli specifickym
potiebam uzivatelli a zaméfili se na logiku zobrazovani prvkl v navrzich, aby optimalizovali
uzivatelsky zazitek. Kazdy designér by mél mit znalosti o teorii barev a o tom, jak dilezita je
spravna volba barevného schématu. Vybér barev musi odrdzet nejen organizace, ale takeé

oc¢ekavani uzivatell (napf. zelena pro pokracovani, ¢ervena pro upozornéni). (28)
3.6.6 Prototyp

Prototyp je ukazkova verze finalniho produktu, ktera se pouziva pro testovani pied finalnim
zvetejnénim aplikace. Cilem prototypu je otestovat funkce a napady predtim, nez se predaji
finalni navrhy tymu pro vyvoj. Testovani prototypli umoznuje vizualizovat a optimalizovat
uzivatelsky zazitek béhem procesu navrhu. (29)

Papirovy prototyp je variace testovani pouzitelnosti, kdy reprezentativni uzivatelé
provadéji realistické ukoly interakci s papirovou verzi rozhrani, se kterou manipuluje osoba
»hrajici pocitac®, ktera nevysvétluje, jak ma rozhrani fungovat. Jedna se o proces, ve kterém
se vytvareji papirové navrhy digitalnich produktl, které poméhaji zrealizovat koncepty a
testovat navrhy. Kresli nacrty nebo upravuji tiSené materialy a pouzivaji tyto materialy, aby
fidili své navrhy a studovali reakce uzivatelli. Tento proces je uzite¢ny pii brainstormingu, kde

navrhafi hledaji, jak nejlépe fesit problémy uzivatelt. (30)
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4 Analyza jiz existujicich aplikaci

K analyze jsem si zvolil nasledujici aplikace: Bakalafi, Classroom a Teams. Kazda
z vybranych aplikaci se vyuziva ke komunikaci mezi ucitelem, studentem a rodici. Ackoliv se
kazda aplikace se vyuziva k vyuce déti, ma kazda naprosto odli$né rozhrani a funkce.

Bakalari je skolsky systém pro studenty, rodi¢e student a ucitele. Systém byl napsan
Vv roce 1988 ugiteli Gymnazia v Pardubicich a jejich studenty. V Ceské republice se jedna o
nejrozsitenési systém, pouziva jej pres 60 % vsech Skol. Aplikace 1ze stdhnout pro studenty
v mobilni verzi na App Store nebo Googe Play, avsak existuje i webova aplikace. PfihlaSovaci
jméno a heslo ziska pouze rodic, ¢i zdkonni zastupci Zakl osobné od tfidnich uciteltl z diivodu
bezpecnosti. Zajimavosti je, Ze tuto aplikace spolufinancuje Evropskd unie. Aplikace ma jiz
druhou generaci. (31)

Aplikace Classroom je jak webova aplikace, tak mobilni aplikace. Lze stahnout na App
Store i Google Play. Tato aplikace byla spusténa v roce 2014 firmou Google. Je napojena na
dalsi sluzby od Googlu jako je napiiklad Gmail nebo kalendar Google. Do Classroomu se
studenti mohou pftihléasit pomoci soukromych kodi nebo pres Skolni doménu. Aplikace ma
momentalné vice nez 150 miliond uzivateld, pro srovnani — minuly rok méla pouze 40 miliond.
(32)

Microsoft Teams je platforma od firmy Microsoft, jak na pocita¢, tak na mobilni zafizeni.
Lze stahnout na App Store i Google Play. Byla vydana v roce 2019 a primarné slouzi pro
textovou komunikaci, videohovory a datové tlozisté pro ukladani soubort. Dfive se vyuzivala
primarn¢ pro Korporatni komunikaci, avSak diky pandemii Microsoft ptizpusobil aplikaci
Teams pro vzdélani na dalku a pfidal do aplikace nové funkce, jako jsou podskupiny, tzv.
breakout rooms. Momentalné ma aplikace okolo 270 miliona aktivnich uZivateld. UZivatelé se

mohou piihlasit pomoci Skolni domény. (33)
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4.1 Prehled funkci

Pti analyze jiz existujicich aplikaci bylo zaméfeno hlavné na funkce, které se vyuziji
primarné k vyuce, viz tab. ¢.1. Poslednim sloupcem tabulky se rozumi, zda je potieba pfi této
funkci myslet na vzhled uzivatelské rozhrani. S ohledem na feSenou problematiku v této praci

jsou nize pospany zakladni funkénosti majici vztah k ovladani uzivatelského rozhrani.

Funkce Bakalaii | Classroom Microsoft | Dopad do
Teams ul
Hodnoceni / Klasifikace Ano Ano Ano Ano
Rozvrh / Kalenda¥ s piehledem Ano Ano Ano Ano
Domaci ukoly Ano Ano Ano Ne
VloZeni souboru s domacim tukolem Ne Ano Ano Ne
UKkladani soubori na jiny disk Ne Ano Ano Ne
Ulozi$té vyukovych materiali Ano Ano Ano Ne
Nastroje pro spolupraci Ne Ano Ano Ne
Vytvaieni a realizace testu Ano Ano Ano Ano
Moznost textové komunikace Ne Ne Ano Ano
Diskusni skupiny (v ramci tiidy) Ne Ne Ano Ano
MozZnost video a audio komunikace Ne Ano Ano Ano
Zaznam hodin Ne Ne Ano Ne
Oznameni, upozornéni o novinkach Ano Ano Ano Ano
Sledovani dochazky Ano Ne Ne Ano
Webova aplikace Ano Ano Ano Ano
Moznost vlastnich poznamek Ne Ne Ano Ne
Sprava vice tfid Ano Ano Ano Ano
Moznost pirepinani mezi tiidami Ano Ano Ano Ano
Pristup pro rodice Ne Ne Ne Ano
Omluvenky Ne Ne Ne Ano
Vice jazy¢né rozhrani Ano Ano Ano Ne
Zabezpeceny pristup Ne Ano Ano Ne
Whiteboard (online kresleni) Ne Ne Ano Ne

Tabulka 1 — Prehled funkci existujicich aplikact
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4.1.1 Hodnoceni / klasifikace

Hodnoceni ¢i klasifikace studentd jednotlivych tkolti maji vS§echny zminéné aplikace,
kazda aplikace mad i souhrnny piehled, kde kazdy student vidi své znamky ze vSech
predméti/kurzi a ucitel muze jednoduSe vlozit novou znamku nebo ohodnotit vkol.
V aplikacich Teams a Classroom lze vidét pouze znamky v ramci jednotlivych tymd, tudiz je
zde moznost vytvofit jeden tym jakozto jednu tfidu, kam se budou zadavat znamky ze vSech

predmétli nebo se pro kazdy predmét vytvori jeden tym a student si pak zjisti zndmku v daném

tymu.
4.1.2 Rozvrh a kalendar

Pouze aplikace Bakalafi ma rozvrh takovy, jaky se do dnes tiskne na nasténku do Skolnich
tiid. Zbylé dvé aplikace maji rozvrh ve formé kalendare, kde 1ze také podrobné vidét, kdy je
napldnovand néjakd hodina, ale také se tam zobrazuji rizné Skolni akce a udalosti. Na to je
v Bakalafi samostatna funkce Plan akci, kde 1ze vidét, kdy se uskute¢ni, jakéa udalost a kolik
dni do dan¢ udélosti zbyva ¢asu. Bakalari maji také samostatnou funkci Suplovani, ve které se
student dozvi, jaky ucitel docasné zastupuje jejich obvyklého ucitele. Vyhodou této funkce je
zobrazeni 1 v rozvrhu Cervenou barvou na policku predmétu, které bude suplované. Diky tomu
student si rychle a jednoduse v§imne, jakou hodinu bude mit suplovani. V rozvrhu i kalendati
1ze vidét, kde se nachazi ucebna, ve které se bude hodina vyucovat, doba vyucovani a ucitel,
ktery bude na dané hodiné. K vyuzivani kalendaie v aplikaci Classroom je zapotiebi navic Si

stahnout aplikaci zvanou Google Calendar.
4.1.3 Domaci tkoly

Domaci tkol lze zalozit ve vSech uvedenych aplikaci, av§ak odevzdani tkolu Vv aplikaci
Bakalafi nelze pies mobilni aplikaci. Je to mozné pouze pies webovou aplikaci, tudiz je nutné
bud’ pouzit pocita¢ nebo vyuzit internetovy prohlize¢ v mobilu. Zakladani domaciho tkolu je
opravdu jednoduché, Ize zadat nazev, uvést detailnéji popis tikolu a také nastavit termin, do
kterého musi student kol odevzdat. Student po vyprSeni terminu uz neni schopen tkol
odevzdat.

Pti vkladani domacich soubort se v Classroomu kazdy domaci ukol uklada na Google
Disk, kde se nachazi, dokud ho uzivatel nesmaze. V ptipadé aplikace Teams se kol uklada

v ramci disku OneDrive, ktery také vlastni spolecnost Microsoft. Vyhodou této funkce je
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pozd¢jsi revize, naptiklad pokud by ndhodou ucitel na nékoho zapomnél a ukol mu nehodnotil,
mize ho nalézt na disku. Tato funkce ma i vyhodu pro studenty, jelikoz pokud se u¢i na
pololetni praci a potiebuji se podivat zpétné na néjaké téma, které diiv probirali, mize jim disk

se starSimi ukoly pfijit vhodné.
4.1.4 Ulozi§té vyukovych materialt

Ulozisté vyukovych materialt ma kazdd zuvedenych aplikaci. Je to jedna
studenty mohou nahrat na ulozisté, kde si student jednoduse dokument stahne a pracuje s nim.
Zatimco studentovi toto ulozisté¢ mize pomoc pii piiprave na testy. Pokud ucitel zada studentim
vypracovat skupinovou praci do dokumentu jakozto néjaky projekt. Je moznost v aplikaci
Teams pouzit online Microsoft Word, kde studenti mohou pracovat spolu ve stejny Cas a
upravovat dokument spolu, to samé plati 1 s Microsoft Excel a také prezentacemi, tedy
Microsoft PowerPoint. V ramci aplikace Classroom lze také pouzit online nastroje, coz od
spole¢nosti Google jsou Dokumenty, Tabulky a Prezentace. Prace v téchto nastrojich je
opravdu jednoducha a pro studenty dost pohodlna, jelikozZ mohou pracovat zaroven a nemusi si
dokument stale pteposilat. Aplikace Bakalafi nema samostatny nastroj, kde by studenti mohli
spolu upravovat dokument, avsak maji moznost vyuzit napiiklad nastroj Dokumenty, jelikoZ je
zcela zadarmo. Po vypracovani dokument mohou studenti poslat uciteli link na online verzi

dokument nebo dokument stahnout a nasledné poslat.
4.1.5 Vytvareni a realizace testi

Vsechny aplikace maji moznost vytvoieni testu, tudiz ucitel mtize jednoduse pro studenty
vytvorit test pfimo v aplikaci, kde poté vidi vyhodnoceni testu kazdého studenta. Student
naopak po dodé€lani testu vidi svoji ispésnost. Bakalati maji tuto funkci nazvanou jako Ankety,
ale po stisknuti funkce se otevie ve webové aplikaci, kde se studentovi zobrazi ankety vlozené
ucitelem. V Teams se funkce jmenuje kviz a funguje na stejném principu jako ankety.
V aplikaci Classroom lze ptimo v aplikaci vytvofit otazku nebo lze vytvofit V nastroji
Formulafte, ktera je od spolecnosti Google a Ize jednoduse sdilet v Classroomu.

Ucitel muze jednoduse nastavit, dokdy ma uzivatel moznost test napsat a kdykoliv test
dle potieby upravit. Testy maji vice moznosti uloh jako naptiklad oteviena otazka, ¢i vybér
jedné otazky nebo vice otazek. Je také moznost ptidat obrazek naptiklad s grafem, se kterym

by nasledné student mohl pracovat.
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4.1.6 Moznosti komunikace

Moznost komunikace studenty mezi sebou nebo s uciteli je mozné pouze v aplikaci
Teams. Bakalafi maji tuto funkci pojmenovanou jako Komens, kde Ize vidét piijaté a odeslané
zpravy, avSak neni moznost zpravu poslat. Zpravu lze poslat pouze z webové aplikace a pouze
ucitelim ¢i feditelstvi Skoly, neni moznost zaslat zpravu spoluzékovi ¢i studentovi jiného
ro¢niku. V Classroomu je moZné pouze moznost komentovat ptispévky, které se verejné vlozi
pro urcitou skupinu lidi nebo celou tfidu, avSak neni moznost v aplikaci soukromé kontaktovat
ucitele nebo studenta. Jedind moZnost soukromé komunikace mezi studentem a uZzivatelem je
pii vloZeni prace studentem, v tomto ptripadé muize praci ucitel komentovat praci a uvidi to
pouze vlastnik prace. V Teams je moznost zaslat zpravu V zalozce chat jak uciteli, tak
jakémukoliv studentovi, ktery je zaregistrovany pod stejnou Skolni doménou, také je mozné
vytvofit skupinu, kde se lidé mohou psat nebo zavolat a spolupracovat spolu.

Pouze Teams maji moznost komunikace pomoci video nebo audio hovoru. Je moZzné volat
S jednim nebo vice ucastniky. Je mozné i sdilet obrazovku a prezentovat danou latku, také
pienést fizeni na jin¢ho ucastnika pfi sdileni vlastni obrazovky. Tim bude moc uzivatel
S fizenym pristupem moc pouzivat obrazovku uzivatele, ktery sdili obrazovku a ukazovat to
piimo na jeho obrazovce. Na hodinu se Ize jednoduse ptihlasit pies kalendar, kde 1ze vidét kdy
hodina zac¢iné a kon¢i. Pfimo v Classroom moznost video nebo audio hovoru neexistuje, je vSak
moznost si ptimo v aplikaci vytvofit link na Google Meet, kde 1ze hovor vést. Google Meet, jak
dle z nazvu poznat video-komunika¢ni sluzba od spole¢nosti Google, nevyhodou této sluzby je
potvrzovani kazdého ucastnika, ktery se chce pfipojit na hodinu a piihlaSeni bez skolni domény,
tudiz se miize piihlasit jakykoliv uzivatel, ktery mé link na konkrétni Meet. V aplikaci Bakalafi
takova moznost neexistuje, tudiz se musi vyuzit jiné sluzby jako Teams nebo Google Meet. Pti
vykladani latky je mozné nahravat hodinu pouze v aplikaci Teams, kde si 1ze poté hodinu zpétné

prehrat kolikrat uzivatel potiebuje.
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4.1.7 Oznameni a upozornéni

Oznameni a upozornéni o novych znamkach, tkolech a zpravach nelze v aplikaci
Bakalafi vyuzit, jelikoz tato funkce momentalné neni k dispozici, ale z jejich webové stranky
lze zjistit, ze se tato funkce momentalné vyviji a bude doplnéna do nékteré z dalSich verzi
aplikace. V Teams si mize kazdy uzivatel podle sebe nastavit upozornéni dle své vlastni volby,
napiiklad pokud nebude chtit zasilat oznameni o novych zpravach, tak to jednoduse v nastaveni
vypne. Classroom ma tuto funkci viceméné stejné jako Teams, tedy uzivatel si miize piizptisobit
oznameni podle sebe. Student si miZze si nastavit pfichdzeni upozornéni, pokud ma
neodevzdanou praci, kterd ma byt do 24 hodin odevzdana nebo pokud mu ucitel zasle soukromy

komentaf k praci.
4.1.8 Webova aplikace

Webovou aplikaci ma kazda z uvedenych aplikaci. Nejvétsi vyhodou webové aplikace od
mobilni aplikace jsou rozsitené funkce. Jak jiz v této praci bylo feceno, tak spousta funkci Ize
vykonat pouze pies webovou aplikaci jako tfeba napsani zpravy v Bakalafi nebo zadani
dochazky zakh. Jelikoz Teams se vyuziva i1 k vyuCovani a nahrévani latky, tak existuje i

desktopova aplikace, kde 1ze napiiklad pti hovoru sdilet obrazovku.
4.1.9 Sledovani dochazky

Z4dné z aplikaci nema moznost pfimého sledovani dochazky, jen v aplikaci Bakalafi
1ze zjistit, jaka je absence studenta a v piipad¢ velké absence, ktera vétSinou byva nad 20 % se
studentovi predmét zaCervend. V piipadé Teams a Classroom si nelze zobrazit dochazku ditéte,
coz Skodi popularité, jelikoz je tato funkce vyhledavana a umozni rodi¢tim vice védét o vzdélani
svého ditéte. Pokud se k vyuce vyuziva aplikace Teams, ma ucitel moznost si stdhnout
dochazku pfitomnych studenti jednoduse pomoci tlacitka v pravém hornim rohu schiizky.
Dochazka se stdhne S informacemi o jménu studenta, akce studenta a ¢as ptipojeni na hodinu.
Google Meet, jakozto webova aplikace tuto sluzbu neposkytuje, avsak existuji v Google

Chrome rozsiteni, ktera lze pfidat do Chromu a vyuzivat.
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4.1.10 MozZnost vlastnich poznamek

Moznost vlastnich poznamek vyuziji spiSe studenti vyssich ro¢nikd, avsak je to funkce,
ktera se v online hodinach muize hodit. Jelikoz dne$ni generace studentt jiz umi psat rychleji
na pocita¢i nez rukou na papir, tudiz je pohodIngjsi psat poznamky na pocitaci ¢i v mobilu
pfimo v aplikaci. Vyhodou této funkce v aplikaci Teams, ktera psani poznamky vyuziva pies
program OneNote, ktery se uklada ptimo v daném Teams uctu, coz znamena, ze student bude
mit kdykoliv pfistup ke vSem svym pozndmkadm na jakémkoliv zafizeni. Je moznost si

vV poznamkaéch 1 kreslit a libovoln¢ zvyraziiovat text nebo vkladat obrazky.
4.1.11 MozZnosti prepinani mezi tFidami

Tato sluzba je spiSe pro rodice, ktefi maji vice déti, ktefi studuji a ucitelé, Ktefi vyucuji
vice tiid najednou. Bakalati maji moznost v aplikaci pfepinani Gétt i z jinych Skol, tudiz je pro
rodi¢e velice pohodIné se informovat o vzdélani svych déti. To samé plati i pro aplikaci Teams
a Classroom.

Ucitelé maji moznost si prepinat z kurzu do kurzy, tedy z tiidy do tfidy bez jakéhokoliv
problému, tudiz prace timto smérem je velice pohodIna.

Avsak ani jedna aplikace nema funkci K piistupu rodi¢u. Touto funkei se rozumi piistup
rodi¢t do aplikace, kde by byly sluzby, které se studentovi nenabizi jako naptiklad psani
omluvenek nebo zaplaceni Skolnich vyleti. Také by zde méla byt moznost kontaktovat ucitele

¢1 feditelstvi nebo sledovat dochazku ditéte.
4.1.12 Zabezpeceny pristup

V dnesni dob¢ je jiz standartni vice fazové ovéfeni, diky kterému se uzivatel prihlasi
bezpecné do aplikace tim, Ze pii piihlaSeni poskytne dva a vice diikazii o jeho identité. Obvykle
se po piihlaSeni pomoci uzivatelského jména a hesla je potieba napsat kod, ktery uzivateli ptijde
na mobilni zafizeni nebo email.

Bakalafi tuto moznost nemaji, ale aplikace Teams a Classroom, jakozto aplikace od
velkych spole¢nosti tuto moznost maji. Uzivatel si zvoli, jakou formou chce ovéfeni mit nebo

si ho miize sdm v nastaveni vypnout.
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4.1.13 Pristup rodica

Z4dna z analyzovanych nem4 funkci, ktera by rodi¢i umnozovala mit specialni p¥istup do
aplikace. V pfipad¢, ze Sskola vyuziva sluzbu aplikace Bakalafi, tak rodice na tfidnich schiizkach
dostanou udaje jak pro studenta, tak pro rodi¢e. Avsak verze pro rodice se nijak od studentské
verze nelisi. Jedind moznost, ktera se 1isi je kontaktovani ucitele bez védomi studenta. Teams
ani Classroom specialni pfistup pro rodice nemaji. Idedlni aplikace by méla byt specidlni ptistup
pro rodice, kde by rodi¢ mohl naptiklad piimo v aplikaci mohl napsat omluvenku svého ditéte

nebo zaplatit skolni vylet.
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4.2 Bakalari

Aplikace Bakalafi ma jiz druhou generaci, av$ak je na internetovych forech hodnocena
velice zaporné, jelikoz ma spoustu uzivatelti problémy napiiklad s ptihlaSovanim a neustalym
odhlasovanim z aplikace. Dalsi velkou nevyhodou je dle nazoru uzivatelti nefunk¢énost prvkd,
které se v aplikaci nachazi. VétSina uzivateld vyuziva webovou aplikaci, jelikoz ta tyto chyby
neobsahuje nebo se chtéji vratit k prvni generaci aplikace, avSak to uz neni mozné. U zivatelim
Casto nelze aplikace ani spustit na riznych mobilnich telefonech.

Velkou nevyhodou této aplikace je, Ze ucitel spoustu funkci musi vykonat pomoci webové
aplikace jako naptiklad vedeni elektronické tfidni knihy, kde 1ze zapsat Cislo hodiny, téma a
dochazku studenti musi uditel vyuzit jediné webovou aplikaci, jelikoZ to neni v mobilni verzi
mozné.

Po ptihlaseni se zobrazi uzivateli hlavni stranka neboli ivod, kde jsou zobrazeny vsechny
funkce, které mize uzivatel vyuzit, jako jsou rozvrh, suplovani nebo znamky. Vlevo nahote je
vysouvaci menu, které ma stejnou funkci jako tvod, tedy zobrazuje vSechny funkce, avsak je

zde navic i nastaveni a informace o aplikaci. V nastaveni je moznost zapnuti tmavého rezimu,

zveétsit velikost pisma nebo si individudlné pfiizpasobit
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jednotlivé funkce, jako napiiklad si navolit, zda se bude

"
®
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zobrazovat tydenni rozvrh, ¢i staly rozvrh.

Aplikace ma jednoduché rozhrani, ve kterém kazdy @ ‘ @

uzivatel nalezne, co potfebuje bez problémii. Velice piivétivé KGHENS » - ARSCHER .o BLA S

je pro uzivatele moznost nastavit si jednotlivé funkce podle e @

sebe. Zajimavou funkci, ktera se nachazi v sekci se znamkami
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je Piedvidac, kde si student miize vypocitat, co se stane s jeho

primérem po obdrzeni nové znamky. @)
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o
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Obrazek T — Uzivatelske rozhrani
aplikace Bakalari
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4.3 Classroom

Classroom ma na internetovych forech smisené hodnoceni, ale stale ptevladaji spise
negativni ndzory. Hlavni divodem negativnich ndzort je piili§ nepiehledna aplikace, uzivatelé
Casto nedokazou najit ukoly. Mobilni aplikace je dle nézord uzivatell jest¢ mnohem horsi a
slozit¢jsi nez webova aplikace. Aplikace se ¢asto dost dlouho nacita a nelze si nastavit tmavy
rezim.

Pro ucitele v mobilni aplikaci neni moznost upravovat zadani tkolt, jakmile ho zvetejni.
Ovladani a funk¢énost mobilni aplikace stejn€ jako v aplikaci Bakalafi neni uplné optimalni a
par ucitelti pfi hodnoceni aplikace pouzili slovo ,,frustrujici®, jelikoz pti nahravani vyukového
materialu se musi kazdy souboru nahravat jeden po druhém a podle velikosti souboru to mize
trvat 1 desitky vtetfin. TudiZ pokud ma ucitel vice tfid, kam chce nahrat vyukoveé materialy,
zabere to opravdu hodné¢ Casto. Jelikoz je pro spoustu uzivateli aplikace nepiehlednd, chybi zde
moznost si vyhledavaciho panelu, kde by si uzivatel pohodlnéji cokoliv vyhledal. Pfi vloZeni

komentate neni moZnost komentaf upravit, jedinou moznost ji komentaf smazat a napsat znovu

upraveny. Velkou vyhodou aplikace je kompatibilita S ostatnimi sluzbami od spole¢nosti

Google jako je vyuziti Google Kalendatfe nebo Google Disku. 16:56 Jr—
Po pfihlaSeni pomoci Skolni domény se studentovi = Ucebna Google @
zobrazi na hlavni strance kurzy, do kterych je piihlaseny.

Vpravo dole ma moznost pomoci koédu, ktery obdrzi od

Martin Picalek

ucitele, piihlasit do dalsiho kurzu. V pravé horni obrazovce Si
v o v v ~r 7w v . , [2P] 6. RovnobéZnik
uzivatel mize pridat dalsi ucet. A vlevo nahoie je prvek, ktery e
po stisknuti zobrazi menu, kde uzivatel vidi své kurzy, ukoly

k dokonceni, nastaveni a odkaz na kalendaf a vyukové

Gabriela Rakova

materidly. Pfi vstupu do kurzu uzivatel vidi Stream, kde muze
vidét zpravy a soubory od ostatnich uzivateli. Dale zde je ve
spodni casti obrazovky lista, kde se nachdzi pravé Stream,
Prace v Kurzu a Lidé. Prace v kurzu jsou praveé jiz zminéné
ukoly, které maji problém uzivatelé najit a v sekci lidé lze

vidét vSechny uzivatele piihlasené v kurzu. +

Obrazek 8 — UzZivatelské rozhrani
aplikace Classroom
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4.4 Microsoft Teams

Microsoft Teams hodnocena velice kladné. Pro vétSinu uzivatelt je aplikace prehledna a
naprosto vyhovujici. Avsak vétSina skol nepouzivaji pouze Teams, ale naptiklad pro znamky
vyuziji jinou aplikaci jako jsou Bakalafi. Jako jedinad ze zminénych aplikaci nelze otocit obraz
na §itku, aby mohl uzivatel 1épe psat ¢i vyuzit na tabletu. Dle aktivnich uzivatelt 1ze vidét, ze
nejvice lidi opravdu vyuziva sluzby aplikace Teams.

Po piihlaSeni pomoci Skolni domény se uZivateli zobrazi informacni kanal, kde 1ze vidét
kazdou relevantni aktivitu jako jsou zminky nebo odpovédi. V levé horni ¢asti uzivatel mize
vidét svého avatara, ktery po stisknuti zobrazi menu, kde 1ze pfepnout Ucty, vypnout a zapnout
oznameni nebo prejit do nastaveni. Na spodu obrazovky je lista, kde uzivatel vidi chat, tymy,
zadani, kalendar a vice. V sekci chat 1ze napsat zpravu komukoliv, kdo se nachazi ve stejné
Skolni doméné a historii vSech zprav. V sekci tymy lze vidét predméty, ve kterych je uzivatel
piihlaseny. Zalozka zadéani slouzi jako ukoly, kde student vidi vSechny zadané a vypracované
ukoly. V kalendafi Ize vidét vSechny naplanované schlizky, ¢i hodiny na 4 mésice doptedu. Lze

se také podivat 1 mésic zpét. V sekci vice lze nalézt vlastni poznamky, vyukové materidly a

dalsi funkce. 16:55 e &

e |[nformacni kanal- =

Q  Vyhledavani

Upozornéni najdete zde

Zvladnéte snadno kazdou relevantni
aktivitu, napriklad zminky, lajky a
odpovédi.

000 - —/
a P B
Aktivita Chat Tymy Zadani Kalendaf Vice

Obrazek 9 — UzZivatelské rozhrani
aplikace Teams
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4.5 Zavér analytické casti

Pfi analyze vybranych aplikaci se zjistilo spoustu novych a zajimavych véci. VétSina
uzivateld nevyuziva pouze jednu aplikaci k vyuce, ale minimalné dvé. Naptiklad pro vyuku se
vyuziva Microsoft Teams a pro vyuziti znamek a suplovani se vyuziva aplikace Bakalafi.

Dle nazort z tad uzivatell vSech vékovych kategorii dopadla nejhtife aplikace Classroom,
jelikoz je pro vétSinou studentu, rodict a ucitelt nepiehlednd. V aplikaci trva dlouho se naudit
pracovat a ovladat ji. Dale uZivatelim nevyhovuje moznost pfipojeni se na vyuku ptes link na
Google Meet, jelikoz se na hodinu muze ptihlasit kdokoliv, kdo pravé link ma a ucitel musi
kazdého po jednom potvrzovat.

Aplikaci Bakalati dopadlo o néco 1épe nez Classroom. Aplikace je piehledna a jednoduse
ovladatelnd. Vyhodou je, ze uzivatel ma moznost si dan¢ funkce upravit dle svého uvazeni.
Avsak nejvétsim problémem je funk¢énost mobilni aplikace, jelikoz spoustu funkci musi autor
vykonat jedin¢ pies webovou aplikaci. Aplikace slouzi spiSe jako zdkovskd knizka
s rozsitenéj$imi funkcemi, av§ak bez moznosti vykonavat vyuku piimo v aplikaci.

Microsoft Teams je dle ndzoru lidi nejlepsi aplikace pro vyuku déti. Aplikace neni pro
prilis prehlednd pro vSechny vékové kategorie, ale ma vSechny dulezité funkce pro vyuku
Vv mobilni verzi. Hlavni vyhodou je prave jiz zminéna moznost vyuky, tedy video hovoru, kde
je moznost sdilet vlastni obrazovku, a tim padem vykladat latku. Ptipojeni k vyuce oproti
Classroom je velice jednoduché, jelikoz v kalendaii uzivatel ma moznost vidét vSechny jeho
hodiny, které ucitel jednoduse nastavi s i¢tem pies Skolni doménu.

Jako nejptehlednéjsi a nejjednodussi aplikace na ovladani je Bakalafi, tudiz bude vzhled
uzivatelské rozhrani slouzit jako inspirace v dalsi Casti prace, kterd se zamétuje na tvorbu
vhodného uzivatelské rozhrani. Dale jako inspiraci slouzi aplikace Microsoft Teams, jelikoz
vétsina funkci v této aplikaci jsou vhodné pro vyuku déti a jednoduse se pouzivaji. Aplikace
Classroom se pfi tvorbé nevyuzije, protoze nenabizi zadné zajimavé funkce, ani nema ptehledné

uzivatelské rozhrani.

37



5 Vlastni prace
5.1 Motivace a cile Ul specifikace

Motivaci k vytvoteni Ul specifikace je zjednodusit vyuku déti online, tedy vytvofit
uzivatelské rozhrani, které by bylo jednoduché na ovladani, a hlavné by vsechny funkce byly
v ramci jedné aplikace. Hlavnim cilem je tedy vytvofit pfehlednou mobilni aplikaci pro vyuku
déti, kterd bude jednoducha na ovladani pro vSechny vékové kategorie. V aplikaci by se mély

vyskytovat vSechny potiebné funkce pro vyuku déti, funkce pro ucitele a pfistup pro rodice.

5.2 Personifikace

5.2.1 Primarni persona

Primérni personou se rozumi typicky uzivatel budouci aplikace. Pro designéry je to

nejpodstatnéjsi persona, na kterou je bran nejvétsi ohled, coz je pro tuto praci student a ucitel.

5.2.1.1 Prvni primarni osoba

e Jméno: Adéla

o Vék:7 let

e Pohlavi: Zena

e Koni¢ky: matematika, jezdectvi na koni

e Bydlisté: Litvinov

e Vzdélani: Zakladni skola

e Typicky den: Adéla vstava v tfi Ctvrté na osm rano, jelikoz je online vyuka. Adéla
nesnida, pouze se umyje a vy¢kava na pani ucitelku, nez zahaji prvni hodinu. JelikoZ je
Adéla introvert, tato forma vyucovani ji vyhovuje vic nez kontaktni. Pfi vyuce ziskava
nové védomosti. Po vyucovani Adéla vypne tablet a jde nadale ziskavat védomosti
v oblasti matematiky, protoze ji pocitani velice bavi. PO samovyuce uz pfichazi domu
jeji maminka a spolu obédvaji. Po obéd¢ Adéla jede na hodinu jezdectvi nebo si doma
hraje. Poté nastava Cas veceie, kdy domu pfichazi i jeji tatinek, ktery ji opravuje domaci
ukoly, které si Adéla po vyucovani ihned ptipravila. Po zkontrolovani Adéla usina pti

sledovani pohadky.
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e Kratky pribéh: Adéla je ve druhé tfid¢ zdkladni Skoly. Je to velmi chytrd a nadana
divka. Jeji nejoblibengjsi predmét je jednoznacné matematika, zato ¢esky jazyk je pro
Adélu velmi obtizny. Adéla ma velmi hodné rodice, které ji slibili za samé jedniCky na
jednic¢ky nového koné, kterého si velmi pieje. O vikendech spolu s rodici navstévovali
rodinné prislusniky, avSak zacala virova epidemie, tudiz je bud’ jezdi s rodici konich

nebo jsou doma.

5.2.1.2 Druhé primarni osoba

e Jméno: Vladimir

e Vék: 60 let

e Pohlavi: Muz

e Koni€ky: zdravi, jazyky

e Bydlisté: Litvinov

e Vzdélani: Vysoka Skola

e Typicky den: Vladimir vstava v ptl sedmé rano. Posnida, upravi se a jde vyvencit
svého psa. Po vyvenceni se pfipravuje na online vyuku. V osm zapina prvni hodinu. O
velkou ptestavku jde vyvencit znovu svého psa. Konci okolo druhé hodiny. Sni obéd a
jde navstivit se svym psem svou matku do domova dichodct, se kterou tam veceti. PO
navstiveni se vraci domu, sleduje televizi a okolo devaté hodiny usina.

e Kratky pribéh: Vladimir se narodil jako jedinacek a jeho cely zivot byl sen byt
ucitelem. Ma dvé dospélé déti, které uz maji vlastni rodiny. Jako dité vystudoval
gymnazium a nasledné zahajil studium na Univerzité Karlovo. Po dostudovani zacal
vyucovat na zakladni skole, do které vyucuje do dnes. Jeho néaplni Zivota je vyucovani
déti prvniho stupné. O vikendech Casto travi se svym psem nebo svymi détmi a

vnoucaty.
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5.2.2 Sekundarni persona

Sekundérni osoba ma také znacnou dulezitost, ale mensi nez primarni. Takova persona

je také budoucim uzivatelem aplikace, ale nemusi byt splnény vSechny jeji pozadavky.

5.2.2.1 Sekundarni persona

Jméno: Milena

Vék: 43 let

Pohlavi: Zena

Koni¢ky: rodina, Siti

Bydlisté: Litvinov

Vzdélani: Stredni skola s maturitou

Typicky den: Milena vstdva v pét rano. Umyje se, upravi a jede rovnou do préce.
V praci tréavi 8 hodin a poté jede nakoupit. Po ndkupu jede za Adélou, se kterou spolecné
obédvaji. Po obéd¢ zkontroluje vyukovou aplikaci, zda je vSe V poradku, poté
odvazi Adélu na hodinu jezdectvi nebo ¢te knihu. Po tréninku vafi vecefi pro celou
rodinu. Veceti kazdy den ve stejny Cas, jelikoZ pti jezeni rada sleduje televizi, kde dava
jeji oblibeny potad. Po veceti jesté chvili sleduje televizi a poté si povida se svym
manzelem v posteli a okolo desaté hodiny usina.

Kratky pribéh: Milena je zenatd matka jednoho ditéte. Pracuje jiz dvacet let jako
laborantka v chemickém zavodé, tudiz pracuje na stejném misté cely zivot. Jeji manzel
se jmenuje Jifi a je stejné stary jako ona. Iveta je starostliva matka, proto se velice vénuje
vzdélani a vychove svého ditéte. Volny ¢as rada travi se svou rodinou a rada také cte

knihy nebo Sije.
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5.2.3 Antipersona
Antipersona je uzivatel, ktery nikdy nebude vyuzivat aplikaci.

5.2.3.1 Antipersona osoba

e Jméno: Zdenck

e Vék: 40 let

e Pohlavi: Muz

¢ Konicky: rodina, $iti

e Bydlisté: Praha

e Vzdélani: Stiedni Skola bez maturity s vyucnim listem

e Typicky den: Zdené€k vstava ve ¢tyti hodiny rano. Zakouti si, oblece se a jde do prace.
V praci travi osm hodin a poté jde s kolegy do hospody, odkud odchazi aZz v pozdnich
odpolednich hodinach. Po pfichodu domu sni vecefi, lehne k televizi usne u ni. Okolo
pulnoci se Zdenék vzbudi, vypne televizi a jde si lehnout do postele.

e Kratky pribéh: Zden¢k je nejmladsi z péti déti. Jako dité nebyl byl velice problémovy,
proto vystiidal pét zakladnich Skol. Po dodélani devatého roc¢niku Sel Zdenék na
truhlafe. Po dvou letech studiu mu nasli alkohol v tasce a byl vyhozen. Zacal studovat
zednika, kterého nakonec i dostudoval. Zden¢k nema momentalné piitelkyni, ani zadné

dit¢é. Pracuje jako délnik a denné vykouii krabicku cigaret.
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5.3 Navrh uzivatelského rozhrani

5.3.1 Logicky design — Domovska stranka
5.3.1.1 Use Case

Uzivatel ocekava, ze po ptihlaseni se nacte domovska stranka, na které se zobrazi hlavni funkce,
horni a spodni lista.

Uzivatel prepoklada, ze pti scrollovani dolu se uzivateli zobrazi dalsi funkce, které se na hlavni
stranku nevesly.

Uzivatel ptepoklada, Ze po nacteni domovské stranky se v pravém horni rohu zobrazi u ikonky
¢islo s poctem novych upozornéni a udalosti.

Uzivatel ocekava, ze po stisknuti levé horni ikony ¢i pohybem prstu z leva doprava, Ze se

uzivateli zobrazi rozeviraci menu, které zobrazuje hlavni i vedlejsi funkce.

5.3.1.2 Scénar

Systém zobrazi domovskou stranku s hlavnimi funkcemi, spodni a horni listu.
Systém po spusténi zobrazi v pravém hornim rohu u ikonky pocet novych upozornéni.

Systém ocekava, Ze si uzivatel zvoli libovolnou funkci.
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5.3.1.3 Navrh

Diky horni a spodni list¢ bude aplikace velice jednoducha na ovladani, jelikoz ptes horni
listu 1ze rozkliknout rozeviraci menu, kde lze vidét vSechny dostupné funkce aplikace a
jednoduse na né ptejit. V rozeviracim menu je moznost pres vyhledavaci pole si cokoliv
v aplikaci vyhledat, 1ze tak také vyhleddvat soubory ulozené v materidlech. Uzivatel ma
moznost si hlavni stranku ptizptsobit dle své potfeby, tedy upravit si potadi funkci. Dale ma

moznost si upravit spodni listu, kde si mize zménit pravé a levé tlacitko.
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ZNAMKY ROZVRH DOMACI UKOLY

ZPRAVY  VYUCOVANI MATERIALY
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Obrazek 10 — Logicky design — Hlavni stranka
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5.3.2 Logicky design — Rozvrh

5.3.2.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava po kliknuti ikony rozvrh zobrazeni svého rozvrh na tento tyden.

Uzivatel ofekdva moznost si zobrazit rozvrh z minulého tydnu, nadchéazejiciho tydnu nebo
kalendar na cely mésic.

Uzivatel prepoklada, Ze po stisknuti predmétu se zobrazi uzivateli detail hodiny a moznost se
na hodinu pfipojit.

Uzivatel o¢ekava moZznost se vratit zpét na hlavni stranku.

Uzivatel oc¢ekava moznost pfidat si do rozvrhu vlastni udélost, kam muze pozvat dalsi

ucastniky.
5.3.2.2 Scénar

Systém uzivatelovi jeho rozvrh na tento tyden.

Systém po tisknuti predmétu zobrazi detaily predmétu a moznost ptipojeni k vyuce.
Systém po scrollovani dolt zobrazi dalsi hodiny.

Systém po kliknuti tlacitka ,,zobrazit cely mésic zobrazi uzivateli kalendar s aktuadlnim
mésicem.

Systém po kliknuti na ikonu ,,+* umozni uzivateli do svého rozvrhu novou udalost.
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5.3.2.3 Navrh

V rozvrhu lze vidét zkratku predmétu, zkratku vyucujiciho hodiny a misto, kde se vyuka
odehrava. Pokud by byla vyuka kontaktné ve Skole, misto zkratky ,,ONL* by zde bylo ¢islo
ucebny. Rozvrh je barevné rozvrzeny, aby se v ném jednoduse orientovalo, viz obr. 17. Po
rozkliknuti hodiny se zobrazi uzivateli v§echny informace o hodin¢ bez zkratek a také moznost

napojeni se na hodinu, pokud je online. Déle se bude vzdy zobrazovat horni a spodni lista.
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Obrazek 11 — Logicky design — Rozvrh
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5.3.3 Logicky design — Domaci ukoly
5.3.3.1 Use Case

Uzivatel predpoklada, ze po stisknuti zvukové ikony se uzivateli prec¢tou informace o ukolu.
Uzivatel ocekava zobrazeni detailniho popisu zvoleného ukolu, kde je také moznost tukol
odevzdat.

Uzivatel o¢ekava moznost si zobrazit tikoly, které jiz odevzdal a nebyly ohodnoceny, ¢i ukoly,
které jiZ byly odevzdané a ohodnocené.

Uzivatel ocekava moznost, ze pii vétsim poctu kol moznost scrollovat dolu pro zobrazeni

dal3ich ukolu.
5.3.3.2 Scénaf

Systém zobrazi aktualné neodevzdané domaci ukoly.
Systém po kliknuti funkce detail zobrazi uzivateli detailnéjsi popis ukol a moznost odevzdani.
Systém pfi scrollovani dolli zobrazuje uzivateli dalsi aktualni a neodevzdané ukoly.

Systém po kliknuti na tlacitko zvuku ptecte uzivateli informace o ukolu.
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5.3.3.3 Navrh

Kromé horni a spodni liSty uzivatel uvidi neodevzdané doméaci ukoly, které jsou
sefazené od nejaktudlnéjsi odevzdani, avSak ma uzivatel moznost si tikoly setadit naptiklad dle
predmétu. U ukolt vzdy uvidi datum odevzdani, pfedmét a popis ukolu, ktery je velice struény.
Pti rozkliknuti detailu uvidi cely popis tkolu, ktery vlozil ulitel a ddle moznost odevzdani

ukolu, ktery bude moc vlozit jako obrazek, ¢i jako soubor.
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PREDMET: PRIRODOPIS
POPIS: VYPSAT VSECHNY ZVIRTATA, KTERE ZNATE
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Obrazek 12 — Logicky design — Domaci vikoly
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5.3.4 Logicky design — Hra
5.3.4.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava zobrazeni zebticku se spoluzéky.

Uzivatel o¢ekava moznost vidét kolik pokust jesté zbyva.

Uzivatel o¢ekava moznost spustit hru.

Uzivatel oCekava, Ze po spusténi hry se skryje zebfticek.

Uzivatel o¢ekava moznost se po odehrani hry vratit zpét na hlavni stranku nebo hru spustit

Znova.

5.3.4.2 Scénar

7w

Systém zobrazi menu hry, které si uzivatel zvolil. Dale zobrazi Zebticek uzivatelovi tfidy, pocet
pokusii, ktery mize jesté odehrat.

Systém po stisknuti start zobrazi uzivateli pouze hru, horni a spodni listu.

Systém po odehrani hry zobrazi uzivateli kone¢né skore a nabidne moznost skore zveiejnit do

zebticku své tiidy.

48



5.3.4.3 Navrh

Pti vyukové hie se pred spusténim dané hry uzivateli zobrazi zebticek své tridy, avSak
pouze péti nejlepsich. Po rozkliknuti Zzebifiku se zobrazi zbyly Zaci tfidy, ktetfi souhlasili
se zvetfejnénim do zebfiCku. Student ma tedy moznost své skore do zebiiku nezvetejiiovat,
avsak ucitel jeho skore uvidi. Zebii¢ek ma v aplikaci slouzit jako motiva¢ni systém, ve kterém
spolu mizou soupeftit zaci o co nejlepsi umisténi, kdy pak nasledné ucitel miize nejlepsi zaky

odménit zndmkou.

—_— MATEMATICKA HRA Q
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2, VIKTOR DVORAK 12
3. VERONIKA KUCEROQVA 1
4. MILAN HORAK 10
5. DOMINIK SYECENY 9

HRA
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Obrazek 13 — Logicky design — Hra
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5.3.5 Logicky design — Nastaveni

5.3.5.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost nastaveni si aplikace dle svého. Napiiklad moznost ptizptisobeni si
spodni listy nebo domovské stranky.
Uzivatel o¢ekava moznost zménu motivu aplikace na tmavy.

Uzivatel o¢ekava moznost nastavit si oznamenti, jazyk aplikace a velikost pisma.

5.3.5.2 Scénaf

Systém zobrazi uZivateli nastaveni aplikace.
Systém zobrazi po kliknuti na uzivatelské nastaveni moznost uzivateli prizptisobit si aplikace
dle svého.

Systém po kliknuti na funkci tmavy rezim zobrazi uzivatel aplikace v tmavém rezimu.
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5.3.5.3 Navrh

V nastaveni Ize také vidét horni a spodni liSte a dale nastaveni celé aplikace. Je moznost
si aplikaci pfizpusobit dle vlastni potieby, tedy lze si nastavit naptiklad domovskou stranku,
spodni listu, jazyk aplikace nebo oznameni. UZivatelé ptizptsobeni dle svého oceni a nasledné
vyuziji dle svého uvazeni. Naptiklad pokud se studentovy nebude libit barevné rozvrzeni

rozvrhu, mtze si jednotlivé hodiny nastavit dle svého.
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Obrazek 14 — Logicky design — Nastaveni
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5.3.6 Logicky design — Vyuka
5.3.6.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost pfipojit se do online vyuku.

Uzivatel predpoklada moznost po nacteni videa je moznost si dat video pies celou obrazovku.
Uzivatel ocekava, ze po kliknutim na ikonku s po¢tem lidi zobrazi v§echny uzivatele na hodin¢.
Uzivatel o¢ekava moznost napsat do chatu zpravu.

Uzivatel o¢ekava moznost opustit hodinu.

5.3.6.2 Scénaf

Systém zobrazi uZivateli aktualni hodinu.

Systém po napsani a kliknuti na tla¢itko poslat zpravu do chatu.

Systém po kliknuti mikrofonu zapne, ¢i vypne uzivateli mikrofon.

Systém po skonceni vyuky dé uZzivateli moznost ptipojit se na dalsi hodinu, ¢i vratit zpét na
domovskou stranku.

Systém po Kliknuti na tlacitko s telefonem vypne uzivateli vyuku a vrati uzivatele zpét na

hlavni stranku.
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5.3.6.3 Navrh

Inspiraci logického designu byla aplikace Microsoft Teams, ktera to ma velice
piehledné. Lze si zobrazit vSechny ucastniky, vypnout a zapnout mikrofon nebo kameru.
Naptiklad pti problému s mikrofonem lze pfejit rovnou do nastaveni a zménit si vstupni
zafizeni. Dale lze napsat text, ktery uvidi vSichni ucastnici. Pokud ucitel zapne nahravani
hodiny se po dokonéeni vyuky se celd hodina ulozi do slozky s materialy, kde bude, dokud ji

ucitel nesmaze.
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Obrazek 15 — Logicky design — Vyuka
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5.3.7 Graficky design — Hlavni stranka

Na obrazku 16 lze vidét zobrazeni hlavni stranky aplikace v grafické podob¢. Uzivatel
ma moznost si v nastaveni zménit barvy aplikace dle své volby a také zménit velikost pisma
Vv celé aplikaci. Dale jak jiz u logického navrhu bylo feeno si uzivatel muze piizpUsobit

domovskou stranku dle sebe.
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Obrazek 16 — Graficky design — Hlavni stranka
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5.3.8 Graficky design — Rozvrh

Na obrazku 17 1ze vidét rozvrh uzivatele na aktualni tyden v grafické podob¢. Predméty
oznacené Sedou barvou jsou jiz prob€hlé, tyrkysovou jsou momentalné probihajici, bilou jsou
predméty, které teprve prob&hnou. Zlutou barvou jsou oznagené $kolni akce a Eervenou jsou
oznac¢eny hodiny, ktera budou suplovany. V nastaveni si mtize uZivatel nastavit barvy dle svého

uvazeni.
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6 Zavér

Hlavnim cilem bakalatské prace bylo vytvoreni Ul specifikace mobilni aplikace pro vyuku
déti, ktera obsahuje motivaci, cil, personifikaci, logicky design, Use Case, scénar a graficky
design. Toto navrhované uzivatelské rozhrani je navrzené pro studenty, jejich rodice a ucitele
pro jednodussi a pohodInéjsi praci v rozhrani.

V teoretické ¢asti byla shrnuta teorie o interakci mezi clovékem a pocitatem, déle teorie o
interakénim designu a teorie uzivatelského rozhrani, kde byly popsany vSechny mozné
rozhrani. Dale zde byly popsany vSechny komponenty Ul specifikace a jeji pravidla pro tvorbu.

V dalsi ¢asti, tedy analytické Casti byly analyzovany vybrané existujici aplikace pro vyuku
déti z hlediska Ul. Byla vytvofena tabulka, kde lze jasné vidét hlavni rozdily ve funkénosti
aplikace a nasledn¢ byla kazda funkce podrobné popsana.

V posledni Casti byl vytvoren hlavni cil prace, tedy vytvoieni samotné Ul specifikace, ktera
obsahuje motivaci, cil, personifikaci a logicky design. Ke kazdému logickému designu je
sepsan Use Case a scénaf, ktery svéd¢i o chovani o chovani systému a uzivatele za urcitych
situaci. Nasledné¢ byl pro predstavu vytvotren graficky design aplikace.

Jak 1ze z navrhu uzivatelského rozhrani vidét, tak se z kazdé aplikace vyuzili né&jaké
funkce, avSak design aplikace se velmi podoba aplikaci Bakalafi, jelikoz dle uzivatela je
aplikace z vybranych nejjednodussi na ovladani a nejpiehlednéjsi, naopak aplikace Classroom
dopadla z hodnoceni uzivateli nejhiife. Vytvofené uzivatelské rozhrani by usnadnilo praci
samotnym studentiim, rodi¢iim 1 ucitelim, jelikoz by se vSechny funkce nachézeli pfimo v této
aplikaci, tudiz by nebyla potfeba vyuZzivat jesté k tomu jinou aplikaci, jak je to do ted’.

Diky psani této prace pfineslo autorovi mnoho novych informaci a zkuSenosti s tvorbou

uzivatelskych prostiedi a také spoustu novych napadu, které¢ v budoucnu jisté vyuzije.
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