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Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá tématem návrhu uživatelského rozhrańı dět-
ské části vzdělávaćı aplikace Educhild, která zároveň slouž́ı k limitaci jiných
aktivit d́ıtěte na mobilńıch zař́ızeńıch. Ćılem práce bylo nejdř́ıve provést pr̊u-
zkum podobných aplikaćı a potenciálńıch uživatel̊u, a na základě analýzy na-
vrhnout nejen uživatelské rozhrańı, ale i grafickou podobu aplikace. Návrh
byl následně vytvořen ve formě prototypu a v neposledńı řadě bylo provedeno
uživatelské testováńı. Na základě testováńı byly nakonec navrhnuty úpravy
a poté byla navržena možná budoućı vylepšeńı aplikace.

Hlavńı d̊uraz je v návrhu dětské části aplikace kladen na motivaci dět́ı ke
vzděláváńı. Jako hlavńı motivace byly v aplikaci zavedeny systémy sběratel-
ských trofej́ı s úspěchy, rodičovských odměn na mı́ru a pozitivńı maskot apli-
kace. Daľśı d̊uležitou věćı bylo návrh přizp̊usobit i mladš́ım uživatel̊um, kteř́ı
nemuśı umět dostatečně dobře č́ıst či vńımat čas, čehož bylo dosaženo navrh-
nut́ım velmi intuitivńıho uživatelského rozhrańı a použit́ım tzv. progress bar̊u
v kombinaci s klasickými ukazateli času.

Ve výsledku byla úspěšně navržena a otestována aplikace, která je dle
předešlých pr̊uzkumů jediná svého druhu a která může pomoci rodič̊um kon-
trolovat a ovlivňovat dětskou aktivitu na zař́ızeńıch a zároveň motivovat děti
ke vzděláváńı.

V budoucnu by tuto aplikaci šlo rozš́ı̌rit přidáńım v́ıce zp̊usob̊u odpověd́ı na
kv́ızovou otázku, animacemi maskota aplikace, přidáńım hudby či zvukových
efekt̊u a v neposledńı řadě návrhem uživatelského rozhrańı i pro zař́ızeńı v ho-
rizontálńı podobě, či atypické tvary displaẙu.

Kĺıčová slova uživatelské rozhrańı, UI/UX, Android, mobilńı aplikace, Edu-
child, uživatelské testováńı, vzdělávaćı aplikace, aplikace pro děti.
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Abstract

This bachelor’s thesis deals with the design of the user interface of the chil-
dren’s part of the Educhild educational application, which also serves to limit
other activities of the child on mobile devices. The aim of the work is first to
conduct a survey of similar applications and potential users and to design not
only the user interface but also the graphical appearance of the application.
The design was then created in the form of a prototype and, last but not
least, user testing was performed. Based on the testing, modifications were fi-
nally proposed and then possible future improvements to the application were
suggested.

The main emphasis in the design of the children’s part of the application
is placed on the motivation of children for education. Achievements, parental
rewards, and a positive mascot of the application were introduced in the ap-
plication as the main motivation. Another important thing was to adapt the
design to younger users who may not be able to read or perceive time well
enough, which was achieved by designing a very intuitive user interface and
using ”progress bars“ in combination with classic time indicators.

As a result, the application, which according to previous surveys is the
only one of its kind and can help parents to control and influence children’s
activity in facilities and at the same time motivate children to be educated,
was successfully designed and tested.

In the future, there could be more types of answers in quizzes, animations
of the mascot, music, and sound effects, and last but not least user interface
design for a horizontal position or atypical shapes of displays.

Keywords user interface, UI/UX, Android, mobile application, user testing,
educational application, application for children, Educhild.
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2 Analýza 11
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Úvod

V posledńıch letech je velmi aktuálńım tématem problém množstv́ı stráveného
času na mobilńıch zař́ızeńıch u dět́ı. Proto by spoustu rodič̊u uv́ıtalo apli-
kaci, která nejen že monitoruje a je schopna omezit aktivitu dět́ı, nav́ıc dětem
předkládá vzdělávaćı kv́ızy vhodné pro jejich věkovou kategorii.

Ve výsledku by tato práce měla pomoci rodič̊um, kterým dělá problém
orientovat se v tom, kde jejich d́ıtě na mobilńım zař́ızeńı tráv́ı čas, kteř́ı by
rádi jejich čas na zař́ızeńıch omezili, ale zároveň by aplikace měla i pomoci
motivovat děti k pravidelnému vzděláváńı pomoćı zábavných kv́ız̊u, za které
mohou dokonce obdržet odměny.

Navrhnout uživatelské rozhrańı dětské části této aplikace jsem si zvolila,
protože je velmi d̊uležité navrhnout ho tak, aby děti zvládaly aplikaci bez
pot́ıž́ı ovládat, a hlavně aby je aplikace dostatečně motivovala a nebylo pro ně
plněńı kv́ız̊u frustruj́ıćı a nepř́ıjemné.

Tato práce začala být zpracovávána již při vypracováváńı semestrálńıch
projekt̊u na předměty Skupinový projekt a Tvorba uživatelského rozhrańı,
takže je provázána s několika pracemi jiných student̊u. Tomáš Hanko imple-
mentoval dětskou část aplikace, Daniel Matoušek implementoval rodičovskou
část, Miloš Popovič se zabýval backendem rodičovského módu, Jan Stejskal
vytvořil webovou aplikaci, Petr Š́ıma vyv́ıjel backend kv́ız̊u a Marek Trzaskalik
navrhl UI rodičovské části aplikace.

Ćılem této práce je navrhnout rozhrańı aplikace tak, aby ho děti zvládly
intuitivně a pohodlně použ́ıvat, aby byly motivovány k plněńı kv́ız̊u, a aby ne-
byly frustrovány t́ım, že je aplikace omezuje. Postupně tedy bude třeba analy-
zovat podobné aplikace a potenciálńı uživatele, z čehož budou odvozeny funk-
cionality aplikace. Dále bude vybrán vhodný nástroj k vytvořeńı prototypu
aplikace a poté navrženo uživatelské a grafické rozhrańı, které bude otestováno
na potenciálńıch uživateĺıch – dětech ve věku 7–12 let. Na základě výsledk̊u
testováńı budou ke konci navrženy a realizovány úpravy uživatelského rozhrańı
za účelem zvýšeńı použitelnosti a zlepšeńı uživatelské zkušenosti s aplikaćı.
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Úvod

Prvńım tématem, kterému se tato práce věnuje je teoretický rozbor pojmů
či postup̊u, které jsou použity např́ıč praćı. Daľśı kapitola se věnuje analýze,
z jej́ıchž výsledk̊u jsou poté navrženy funkcionality aplikace. Dále je rozebrán
návrh prototyp̊u pro jednotlivé sekce aplikace, později je navrženo grafické
rozhrańı aplikace. Předposledńı kapitola rozeb́ırá pr̊uběh a výsledky testováńı
a v posledńı kapitole je shrnutý celkový výsledek této práce a daľśı možná
rozš́ı̌reńı.
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Kapitola 1
Teoretická část

Tato kapitola si dává za ćıl definovat pojmy, jejich d̊uležité vlastnosti, hlavńı
principy a postupy pomoćı sepsáńı informaćı z citovaných odborných zdroj̊u.
Všechny tyto informace autor práce potřeboval znát k tomu, aby mohl vhodně
navrhnout uživatelské rozhrańı aplikace, proto je d̊uležité je vysvětlit i čtenáři,
který d́ıky tomu porozumı́ postup̊um či pojmům použitých ve zbytku práce.

1.1 Interakce člověka s poč́ıtačem

Interakce člověka s poč́ıtačem [1] je discipĺına zabývaj́ıćı se návr-
hem, vyhodnoceńım a implementaćı interaktivńıch výpočetńıch sys-
tém̊u k lidskému využit́ı a studiem hlavńıch jev̊u, které je obklopuj́ı.

Interakce člověka s poč́ıtačem (anglicky human-computer interaction –
HCI ) je pro návrh rozhrańı aplikace velice d̊uležitá, protože i ten nejv́ıce sofis-
tikovaný nástroj je bezcenný, pokud ho lidé nedokáž́ı správně použ́ıvat. Dva
hlavńı principy, které by měl dle G. Sinha [1] návrh splňovat, jsou funkčnost
a použitelnost. Funkčnost systému je množina akćı a služeb, které aplikace
nab́ıźı. Použitelnost znač́ı, jak efektivně se dá tento systém použ́ıvat k dosažeńı
ćıl̊u uživatele.

1.2 Uživatelské rozhrańı

[. . .] Uživatelské rozhrańı [2] je cokoliv, s č́ım m̊uže uživatel inter-
agovat, aby použ́ıval digitálńı produkt či službu.

V osmdesátých letech dvacátého stolet́ı se ovládáńı poč́ıtač̊u změnilo z psa-
ńı př́ıkaz̊u na jejich zaśıláńı poč́ıtači pomoćı grafického uživatelského rozhrańı
jako jsou např. tlač́ıtka či zaškrtávaćı poĺıčka. To, zároveň se zavedeńım myši,
umožnilo poč́ıtače ovládat i běžným uživatel̊um, ale pro jejich lepš́ı prodejnost
bylo třeba uživatelské rozhrańı navrhovat tak, aby se s poč́ıtačem uživatel̊um
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1. Teoretická část

Obrázek 1.1: Plástev uživatelské zkušenosti

zacházelo co nejjednodušeji, nejefektivněji a nejpř́ıjemněji. V dnešńı době je
třeba uživatelské rozhrańı navrhovat pro velkou škálu elektronických zař́ızeńı,
jako jsou mobilńı telefony, tablety nebo zař́ızeńı pracuj́ıćı s rozš́ı̌renou nebo
také virtuálńı realitou. Dále je třeba uživatelské rozhrańı [2] navrhovat ta-
kové, aby umožnilo použit́ı zař́ızeńı uživatel̊um bez rozd́ılu věku, p̊uvodu
a zkušenost́ı s technikou.

Uživatelské rozhrańı (anglicky user interface – UI ) je při návrhu vždy
třeba přizp̊usobit skupině ćılových uživatel̊u a funkcionalitám služby či pro-
duktu, proto na jeho tvorbu neexistuje univerzálńı návod. Ve skutečnosti se to,
jestli se návrh povedl, zjist́ı až když produkt či službu představ́ıme uživatel̊um
a provedeme tzv. uživatelské testováńı.

1.3 Uživatelská zkušenost

Uživatelská zkušenost [3] zahrnuje všechny aspekty interakce kon-
cového uživatele se společnost́ı, jej́ımi službami a produkty.

Pro vytvořeńı pozitivńı uživatelské zkušenosti (anglicky user experience
– UX) [3] je třeba vyhovět všem potřebám uživatele a zároveň zajistit, aby
ho těšilo použ́ıváńı dané služby či produktu. Je proto d̊uležitý nejen samotný
návrh rozhrańı i grafický design či marketing.

Podle Petera Morvillea [4] a jeho Plástve uživatelské zkušenosti (viz obrázek
1.1) bychom měli splnit následuj́ıćı vlastnosti:

• Užitečná (Useful) - Kreativńımi zp̊usoby muśıme navrhnout v́ıce
užitečná inovativńı řešeńı systémů a produkt̊u.

• Použitelná (Usable) - Důraz na lehkost použit́ı.

• Žádoućı (Desirable) - Je d̊uležitá identita, značka a jiné daľśı prvky
emočńıho designu.
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• Nalezitelná (Findable) - Uživatel muśı vždy naj́ıt to, co potřebuje.

• Př́ıstupná (Accessible) - Přizp̊usobeńı např́ıklad lidem s postižeńım.

• Důvěryhodná (Credible) - Prvky designu maj́ı vliv na to, jestli pro-
duktu/službě uživatelé d̊uvěřuj́ı.

• Hodnotná (Valuable) - Pro neziskové služby a produkty je d̊uležitý
pokrok v jejich posláńı, u ziskových muśı přispět ke konečnému
výsledku a zlepšit spokojenost zákazńık̊u.

1.4 Návrh zaměřený na uživatele

Termı́n ”návrh zaměřený na uživatele“ [anglicky user centered de-
sign – UCD] [5] pocháźı z výzkumné laboratoře Donalda Normana.
[. . .] Norman vystavěl UCD koncept ve své kĺıčové knize The Psy-
chology Of Everyday Things (POET). V POET poznává potřeby
a zájmy uživatele a zaměřuje se na použitelnost návrhu.

Návrh zaměřený na uživatele tedy stav́ı celý návrh s velikým d̊urazem na
uživatelovu zkušenost. Existuje sedm princip̊u designu, které by měly usnad-
nit vytvořeńı intuitivńı aplikace. Tyto principy byly také navrženy Donaldem
Normanem [6] a zńı takto:

• Objevitelnost (Discoverability) - Uživatel je schopný určit, co mů-
že v danou chv́ıli vykonat za akce, a v jakém stavu se nacháźı j́ım
použ́ıvané zař́ızeńı.

• Zpětná vazba (Feedback) - Uživatel má k dispozici informace o prá-
vě prob́ıhaj́ıćıch akćıch a o aktuálńım stavu služby. Po dokončeńı
akce je jednoduché určit nový stav.

• Konceptuálńı model (Conceptual model) - Konceptuálńı model
je vysvětleńı, proč se něco nějak chová. Nemuśı však být přesný
a odpov́ıdaj́ıćı realitě, dokud funguje. Návrh má promı́tat všechny
informace potřebné k vytvořeńı vhodného konceptuálńıho modelu.
Dı́ky tomu uživatel lépe chápe ovládáńı a má pocit kontroly.

• Prostředky (Affordances) - Prostředky definuj́ı, jaké akce je možné
vykonat. Vhodné prostředky umožńı vykonávat požadované akce.

• Signifikátory (Signifiers) - Signifikátory jsou znameńı, která speci-
fikuj́ı, jakým zp̊usobem lidé objevuj́ı možnost vykonat r̊uzné akce.
Správné použit́ı signifikátor̊u zajǐst’uje srozumitelnost zpětné vazby
a objevitelnost.
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• Mapováńı (Mapping) - Vztahy mezi ovládaćımi prvky akcemi, které
jimi byly spuštěny, by se měly ř́ıdit principy dobrého mapováńı
a být zvýrazněny prostorovým uspořádáńım a časovou souvislost́ı.

• Omezeńı (Constraints) - T́ım, že poskytneme fyzická, logická, kul-
turńı a sémantická omezeńı, můžeme uživateli umožnit jednodu-
chou interpretaci a navádět ho k provedeńı akćı.

1.5 Persony

Persony [7] jsou fiktivńı postavy, které tvoř́ıte na základě výzkumu
za účelem reprezentace r̊uzných typ̊u uživatel̊u, kteř́ı by mohli použ́ı-
vat vaši službu, produkt, webovou stránku nebo značku podobným
zp̊usobem. Vytvořeńı person vám pom̊uže porozumět potřebám va-
šich uživatel̊u, jejich zkušenostem, chováńı a ćıl̊um. [...] Mohou
vám pomoci si uvědomit, že odlǐsńı lidé maj́ı r̊uzné potřeby a očeká-
váńı, a ztotožnit se s uživatelem, pro kterého navrhujete.

Persony dle A. Coopera [8] pomáhaj́ı:

• zjistit, jak by se aplikace měla chovat a co by měla dělat.

• zlepšit komunikaci mezi členy vývojového týmu – věd́ı, na co se zaměřit,
aby dodrželi pravidla UCD.

• návrhář̊um (a ostatńım člen̊um vývojového týmu) vćıtit se do uživatel̊u
v́ıce než texty a tabulky, protože připomı́naj́ı reálné osoby.

• měřit efektivitu návrhu. Návrh se na personách dá otestovat podobně,
jako na reálné osobě.

1.6 Prototyp

Prototyp [9] je funkčńı model vyrobený pro vývoj a testováńı návrh̊u.
Ve webovém a softwarovém návrhu rozhrańı m̊uže být prototyp
použit pro prozkoumáńı obsahu, estetiky a technik interakce z per-
spektivy návrhář̊u, klient̊u a uživatel̊u.

Prototypy [9] se většinou děĺı na tzv. lo-fi (low fidelity) a hi-fi (high fi-
delity). Lo-fi prototypy jsou méně přesné, a slouž́ı hlavně k návrhu hlavńıch
myšlenek a jejich struktury v aplikaci, proto jsou méně časově náročné pro vy-
tvořeńı a jednoduše se upravuj́ı. Hi-fi prototypy jsou skoro nerozeznatelné od
finálńıho vzhledu aplikace – zabývaj́ı se (kromě rozmı́stěńı prvk̊u na obrazovky
a jejich provázáńı) totiž i vizuálńı stránkou aplikace.
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Lo-fi prototypy [10] lze tvořit bud’ ve formě paṕırového modelu, nebo po-
moćı digitálńıho softwaru. Při tvorbě paṕırového modelu se návrh kresĺı (jak
již název napov́ıdá) na paṕır, což umožňuje tvořit velmi hrubý návrh rozložeńı
aplikace. Pokud je však prototyp vytvořen digitálně, dá se jednoduše upra-
vovat a rovněž tvořit přesněǰśı návrh. Toto však ale může svádět návrháře
k tomu, aby trávil čas zbytečným srovnáváńım element̊u na stránce a t́ım
zp̊usobit, že bude tvorba digitálńıho návrhu trvat déle, než by tomu tak bylo
u paṕırového. Výhodou tvorby digitálńıch prototyp̊u je to, že většina soft-
war̊u pro jejich tvorbu umožňuje i zvolit, jak bude aplikace reálně interagovat
s uživatelem.

1.7 Návrh grafického rozhrańı

Všechny informace v této sekci pocháźı z knihy About Face [8], která rozeb́ırá
základy interakčńıho designu, mezi nimi tedy i návrh grafického rozhrańı.

Návrh grafického rozhrańı se zabývá hledáńım nejvhodněǰśıho zp̊usobu pro
vyjádřeńı konkrétńıch informaćı a přestože nevylučuje estetiku, zaměřuje se
sṕı̌se na ćıle uživatele a na to, jak prezentovat informace tak, aby pro něj byly
pochopitelné a užitečné. Grafické rozhrańı je tvořeno elementy, z nichž každý
má vlastnosti jako je barva, velikost či tvar. Tyto vlastnosti společně tvoř́ı
význam daných element̊u. Pokud maj́ı např́ıklad dva elementy stejnou barvu,
uživatel předpokládá, že jsou nějakým zp̊usobem podobné. Takto se návrh
grafického rozhrańı spoléhá na lidskou schopnost rozeznávat objekty pomoćı
jejich vzhledu, což ve výsledku umožňuje dávat význam i tam, kde nejsou
použita slova.

Pomoćı tvaru lidé např́ıklad rozeznávaj́ı, č́ım je objekt, na který se d́ıvaj́ı.
Rozeznáváńı mezi jednotlivými tvary je však na naši pozornost náročněǰśı, než
třeba rozlǐseńı barev, což znamená, že použit́ı odlǐsných tvar̊u neńı nejlepš́ım
zp̊usobem, jak vytvářet kontrast mezi jednotlivými elementy. Naopak d́ıky
tomu, že je velikost seřaditelná a kvantitativńı, lidé očekávaj́ı, že použit́ım
odlǐsných velikost́ı dává návrh rozd́ılnou d̊uležitost r̊uzným prvk̊um, č́ımž se
v něm dá vytvořit hierarchie.

Barva je daľśı seřaditelnou vlastnost́ı prvk̊u. Mluv́ıme o ńı v hodnotách
HSV (hue – odst́ın, saturation – sytost, value – hodnota jasu). Odst́ın barvy
je jednoduše rozlǐsitelou vlastnost́ı, která může v návrhu tvořit kontrast mezi
prvky. Jednou z jeho vlastnost́ı jsou např́ıklad i asociace, které lidé maj́ı
s určitými odst́ıny spojené – červená může znamenat chybu, zelená, že je
vše v pořádku. Lidé v r̊uzných profeśıch či kulturách vńımaj́ı určité barvy
rozlǐsnými zp̊usoby, na což si návrhář muśı dát při tvorbě pozor a může
toho využ́ıt pro zlepšeńı uživatelské zkušenosti. Avšak použ́ıvat pouze rozd́ılné
odst́ıny neńı vhodné, protože existuje spoustu typ̊u barvosleposti, která je
u lid́ı poměrně běžná. Zároveň je při návrhu třeba použ́ıt pouze omezenou
paletu barev, protože by jinak nemuselo být jasné, co se který element snaž́ı

7



1. Teoretická část

vyjádřit. Sytost barvy se dá použ́ıt jako daľśı nástroj k vytvořeńı kontrastu
mezi prvky. Zde je však také d̊uležité nemı́t všechny prvky s vysokou sy-
tost́ı, aby (jako u odst́ınu) nezast́ınily význam a obsah prvk̊u. Hodnota jasu
umožňuje vytvořeńı kontrastu takového, který velmi rychle zaznamenaj́ı např́ı-
klad i barvosleṕı lidé. Tato hodnota se dá také řadit, čehož využ́ıvaj́ı např́ıklad
mapy.

Textura se dá u prvk̊u použ́ıt jako ukazatel prostředk̊u (anglicky affordan-
ces), které má uživatel k dispozici. Např́ıklad pokud je pod prvkem st́ın, svád́ı
prvek uživatele v́ıce k tomu, aby na něj klikl. Textury by v návrhu neměly být
naduž́ıvané, protože je k jejich zobrazeńı potřeba značný počet pixel̊u a vyšš́ı
rozlǐseńı barev. Zároveň se uživatel muśı soustředit, aby od sebe jednotlivé
textury odlǐsil.

Pozice element̊u je využ́ıvána k vyobrazeńı hierarchie a vzájemných vztah̊u
mezi jednotlivými prvky. Uživatelé západńıch zemı́ např́ıklad považuj́ı levý
horńı element za nejd̊uležitěǰśı, protože jsou takto zvykĺı č́ıst. Prostorové
vztahy mohou určit, že jsou některé prvky podobné, nebo k sobě patř́ı, t́ım,
že jsou umı́stěny bĺıž k sobě.

Text je prvkem, který, pokud je nesprávně použit, může uživatele zmást
a komplikovat mu orientaci v návrhu. Množstv́ı textu by mělo být minimálńı,
ale dostačuj́ıćı k tomu, aby uživatel věděl, jak aplikaci použ́ıvat. Pro jedno-
duché pochopeńı by také měl text jasně předávat sv̊uj význam a pokud možno
neobsahovat zkratky. Zobrazený text by měl mı́t vysoký kontrast v̊uči pozad́ı,
na kterém je napsán. Na zař́ızeńıch je zároveň vhodněǰśı použ́ıvat bezpatková
ṕısma s velikost́ı alespoň 10 pixel̊u, aby byl text dobře čitelný.

Společně tvoř́ı všechny prvky návrhu takzvanou informačńı hierarchii. Ta
pomoćı již zmı́něných kontrast̊u mezi vlastnostmi a jejich seřaditelnosti usiluje
o to, aby uživatel dokázal efektivně zjistit, jaké vztahy jsou mezi jednotlivými
elementy, které z element̊u jsou nejd̊uležitěǰśı a jak může aplikaci ovládat.

1.8 Testováńı použitelnosti

Testováńı s reálnými uživateli [11] je nejzákladněǰśı metoda použi-
telnosti a je v jistém smyslu nenahraditelná, protože dodává př́ımé
informace o tom, jak lidé použ́ıvaj́ı poč́ıtače a jaké maj́ı konkrétně
problémy s testovaným rozhrańım.

Dı́ky testováńı použitelnosti lze ověřit, jestli jsou správně pojmenované
sekce aplikace či tlač́ıtka; zda jsou informace seskupené v logických celćıch,
které jsou umı́stěné tam, kde by je uživatel hledal; jestli je novým uživatel̊um
jasné, kde najdou určité prvky aplikace, a je-li v některých sekćıch aplikace
k pochopeńı potřeba nápovědy; a zda jsou uživatelé schopni efektivně (bez
nepotřebných/chybných krok̊u) plnit úlohy.

Podle toho, kdy je produkt testován se testováńı [8] děĺı na formativńı
(utvářej́ıćı) a sumativńı (souhrnné). Formativńı testováńı prob́ıhá v pr̊uběhu
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procesu návrhu, což umožňuje vychytat chyby dř́ıve, než by bylo časově i ce-
nově náročné je opravovat. Sumativńı testováńı se provád́ı před redesignem
(přepracováńım), ale často se provád́ı i ke konci vývojového procesu k potvr-
zeńı kvality výsledného produktu. Pokud se při něm však naraźı na nějaké
závažné problémy, je již poměrně náročné chyby napravit.

Testováńı je dle J. Nielsena [12] vhodné provést s pěti uživateli. Ti totiž
odhaĺı kolem 85 % všech problémů v aplikaci, a pokud je testováńı provedeno
s v́ıce uživateli, přibývá počet nalezených nedostatk̊u již velmi malým tem-
pem. Je totiž velmi pravděpodobné, že byl nedostatek nalezen již předchoźımi
účastńıky testováńı, a tud́ıž nepřinese nic nového. Vhodné je po opraveńı
problémů v prvńı verzi provést testováńı druhé, které by mělo odstranit většinu
ze zbylých 15 % d́ıky tomu, že uživateli již v použ́ıváńı nebráńı předchoźı ne-
dostatky.

Po skončeńı samotného pozorováńı interakce uživatele s aplikaćı mu je
možné položit deset otázek/tvrzeńı, kterým se ř́ıká System Usability Scale
(SUS) [13]. Na ty může respondent odpov́ıdat na stupnici od ”silně sou-
hlaśım“ po ”silně nesouhlaśım“. SUS je spolehlivý a validńı zp̊usob, jak změřit
použitelnost aplikace. Tvrzeńı, které jsou účastńık̊um zadávána zńı takto:

1. Mysĺım si, že bych tento systém rád/a použ́ıval/a často.

2. Systém mi přǐsel zbytečně komplexńı.

3. Systém mi přǐsel jednoduchý na ovládáńı.

4. Mysĺım si, že bych potřeboval/a podporu od technické osoby, abych
zvládl/a systém použ́ıvat.

5. Rozličné funkce systému mi přǐsly dobře integrované.

6. Mysĺım si, že systém je př́ılǐs nekonzistentńı.

7. Dokáži si představit, že by se většina lid́ı naučila tento systém ovládat
velmi rychle.

8. Systém se mi použ́ıval velmi těžkopádně.

9. Ćıtil/a jsem se sebevědomě, když jsem systém použ́ıval/a.

10. Musel/a jsem se naučit spoustu věćı, než jsem mohl/a zač́ıt systém
použ́ıvat.

Z těchto odpověd́ı se źıská výsledek tak, že se hodnoty interpretuj́ı jako
č́ısla od 0 do 4. Pro tvrzeńı 1, 3, 5, 7, a 9 je tedy výsledkem pozice na škále
(od 1 do 5) mı́nus 1. Pro tvrzeńı 2, 4, 6, 8, a 10 je výsledkem 5 mı́nus pozice
na škále. Výsledky se poté sečtou a vynásob́ı dvaap̊ulkrát, č́ımž dostaneme
celkový výsledek SU. Pr̊uměrný výsledek tohoto testu je 68 (z maxima 100), je
tedy vhodné mı́t výsledek testu co nejvyšš́ı a hlavně nad pr̊uměrnou hodnotou.
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Kapitola 2
Analýza

Tato kapitola vznikla částečně na základě dokumentu vytvořeného v předmětu
Tvorba uživatelského rozhrańı ve spolupráci s Markem Trzaskalikem. Tento do-
kument byl poté použit jako základ pro návrh aplikace Educhild pro předmět
Softwarový týmový projekt, který autor práce navštěvoval s ostatńımi členy
vývojového týmu již v roce 2019. Většina týmu (včetně autora práce) se již
v tuto dobu rozhodla, že svou práci na aplikaci zdokumentuj́ı ve svých ba-
kalářských praćıch, protože je toto téma zaujalo. Tomáš Hanko [14] ve své
bakalářské práci implementoval dětskou část aplikace a Daniel Matoušek [15]
implementoval část rodičovskou. Miloš Popovič [16] se pak zabýval backendem
rodičovského módu, Jan Stejskal [17] tvorbou webové aplikace slouž́ıćı hlavně
k tvorbě kv́ız̊u. Petr Š́ıma [18] ve své práci psal o vývoji backendu kv́ız̊u a je-
jich statistik a Marek Trzaskalik [19] se v té své věnoval návrhu UI rodičovské
části aplikace.

Proto, aby byla aplikace navržena co nejvhodněji pro budoućı uživatele,
bylo nejdř́ıve třeba prozkoumat nejčastěji použ́ıvaná řešeńı podobných aplikaćı
a potenciálńı budoućı uživatele z ćılové skupiny. Toto by mělo zajistit, že
bude aplikace jednoduše použitelná, intuitivně ovládaná a bude mı́t očekávané
funkcionality. Celý tento proces je zaznamenán v této kapitole.

2.1 Analýza podobných aplikaćı

Pro návrh aplikace Educhild bylo nejdř́ıve d̊uležité prozkoumat, jaká jsou
tradičńı řešeńı problémů, jako je vzděláváńı a blokováńı aplikaćı, aby se jimi
výsledný návrh mohl inspirovat. Tato řešeńı byla u podobných aplikaćı zhod-
nocena podle toho, jestli by se do aplikace Educhild dané řešeńı hodilo, či
nikoliv, popř́ıpadě jak by se řešeńı dalo vylepšit, aby do aplikace lépe sedělo.
Ćılem této analýzy je źıskat seznam funkcionalit vhodných pro aplikaci Edu-
child a prozkoumat řešeńı návrhu uživatelského rozhrańı a vyhodnotit, jak
vhodné je pro děti v ćılové skupině uživatel̊u.

11



2. Analýza

Pro aplikaci Educhild s největš́ı pravděpodobnost́ı př́ımá konkurence ne-
existuje. Existuj́ı však dva druhy aplikaćı, které s ńı maj́ı společnou alespoň
jednu část funkcionalit. Jedna kategorie aplikaćı dokáže sledovat a blokovat
určitou aktivitu uživatele na zař́ızeńıch, ale neobsahuj́ı část vzdělávaćı. Druhá
kategorie se zas striktně zaměřuje pouze na vzděláváńı. Z těchto kategoríı
jsou ńıže rozebrány vybrané aplikace, jejich funkcionality a také uživatelské
rozhrańı, vzhled a použitelnost.

Aplikace, které jsou v této kapitole zmiňovány, byly hledány autorem této
práce hlavně v aplikaci Google Play pod hesly jako např́ıklad ”learning app“
či ”parental control“. Z výsledk̊u vyhledáváńı byly poté vybrány aplikace nej-
stahovaněǰśı uživateli. Tento pr̊uzkum prob́ıhal v roce 2020, tud́ıž se v roce
vydáńı této práce výsledky vyhledáváńı mohou lǐsit.

Inspekce použitelnosti podobných aplikaćı

Použitelnost aplikaćı [20] lze kontrolovat r̊uznými zp̊usoby. Většina metod
hledá problémy v použitelnosti návrhu, některé je kategorizuj́ı podle závaž-
nosti, či vyhodnocuj́ı použitelnost celkového designu.

• Heuristické hodnoceńı - Nejméně formálńı metoda, kde odborńıci
na použitelnost kontroluj́ı, jestli každý prvek dodržuje zavedené
zásady použitelnosti.

• Kognitivńı pr̊uchody - Simuluje proces uživatele, který řeš́ı určitý
problém. Kontroluje, jestli se dá předpokládat, že uživatel podnikne
správné kroky vedoućı k vyřešeńı daného problému.

• Formálńı inspekce použitelnosti - Použ́ıvá heuristické hodnoceńı
a zjednodušený kognitivńı pr̊uchod v šesti částech kontroly.

• Pluralistické pr̊uchody - Procháźı scénáře ve skupině r̊uznorodých
lid́ı (uživatelé, vývojáři), diskutuje nad těmito pr̊uchody.

• Inspekce vlastnost́ı - V seznamu vlastnost́ı použ́ıvaných k dosažená
typických úkon̊u hledá pro uživatele nepřirozené kroky, moc dlouhé
sekvence úkon̊u, kroky složité pro běžné (neznalé) uživatele.

Na inspekci použitelnosti [21] je vybrán Kognitivńı pr̊uchod aplikaćı, který
hodnot́ı design uživatelského rozhrańı pomoćı toho, jak je jednoduché se s apli-
kaćı naučit zacházet pomoćı jej́ıho prozkoumáváńı. Zde je zvolen uživatel̊uv
ćıl, uživatel se pod́ıvá na své možnosti a pak provede akci, která ho dle něj
přibĺıž́ı k jejich ćıli. Nakonec uživatel vyhodnot́ı, jestli je zpětná vazba aplikace
taková, jakou očekával.
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2.1. Analýza podobných aplikaćı

Aplikace pro rodičovskou kontrolu

Family time

Tato aplikace umožňuje nastaveńı časových úsek̊u, ve kterých aplikace limi-
tuje použ́ıváńı zař́ızeńı, např́ıklad když je d́ıtě ve škole nebo má spát. Dále
umožňuje omezit př́ıstup k r̊uzným webovým stránkám pomoćı blokace porno-
grafie, bezpečného vyhledáváńı a webového filtru. Jako posledńı je v aplikaci
možné sledovat polohu d́ıtěte v časové ose i nastavit virtuálńı plot, za který
d́ıtě nesmı́ (pokud se za plot vydá, rodič̊um bude ihned posláno upozorněńı).

Aplikace se snadno použ́ıvá a má spoustu nastaveńı, kterými ji rodič může
přizp̊usobit svým potřebám. Grafické rozhrańı aplikace neńı navrženo nej-
vhodněji – např́ıklad barevná pozad́ı pod b́ılým textem nejsou dostatečně
kontrastńı a celkově jsou barvy až moc syté a nepř́ıjemné pro oči.

Qustodio

Aplikace Qustodio dovoluje filtrovat aplikace a webové stránky, monitorovat
aktivitu na zař́ızeńı a nastavit časové limitace, sledovat hovory a č́ıst zprávy
d́ıtěte, nalézt jeho polohu a nastavit i měśıčńı shrnut́ı online aktivit d́ıtěte
s možnost́ı speciálńıho upozorněńı na určitý obsah. Aplikace je přehledná,
jednoduše se použ́ıvá a jej́ı grafické rozhrańı je minimalistické a barevné.

Aplikace zaměřené na vzděláváńı

Quizlet

V aplikaci Quizlet se uživatel může učit látku mnoha zp̊usoby. Existuj́ı tam
takzvané flashcards, což jsou kartičky, které maj́ı na jedné straně otázku a na
druhé odpověd’. Tento zp̊usob učeńı je velmi vhodný např́ıklad na procvičeńı
cizojazyčných slov́ıček či pojmů a jejich definic. Nav́ıc si uživatel může kartičky
označovat a t́ım rozlǐsit, jestli již pojem/slov́ıčko umı́, nebo ho ještě potřebuje
procvičit.

Dále se lze učit zp̊usobem learn, kde uživatel dostane otázku a má na výběr
z několika možných odpověd́ı, z nichž jednu vybere. Také v aplikaci nalezneme
zp̊usob testováńı nazvaný write, kde je uživateli zobrazena otázka a ten muśı
ručně napsat odpověd’. Zde je však problém s jakoukoliv nepřesnost́ı odpovědi,
jako jsou např́ıklad rozd́ıly mezi velkými a malými ṕısmeny, interpunkćı či
počtem prázdných znak̊u mezi slovy.

V neposledńı řadě nab́ıźı aplikace Quizlet několik hravých zp̊usob̊u učeńı,
kde uživatel např́ıklad spojuje otázku a odpověd’ a ty při správné odpovědi
zmiźı, nebo chráńı planetu psańım správných odpověd́ı na otázky.

Po každém absolvovaném testu Quizlet vyhodnot́ı, jak si uživatel s látkou
vedl. Zároveň lze v aplikaci tyto testovaćı materiály ručně vytvářet a sd́ılet
s ostatńımi uživateli.
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2. Analýza

Obrázek 2.1: Vzdělávaćı aplikace Quizlet

Celá aplikace Quizlet je velmi intuitivńı na ovládáńı (viz obrázek 2.1).
Vzhledově je poměrně minimalistická at’ už co se týče barev či obrázk̊u, ikony
na tlač́ıtkách jsou jednoduché a snadno čitelné. Jde na prvńı pohled po-
znat, že je aplikace navržena podle pravidel Material Designu, což ” je adapta-
bilńı systém pokyn̊u, komponent a nástroj̊u, které podporuj́ı osvědčené postupy
návrhu uživatelského rozhrańı.“ [22] Dı́ky tomu je design Quizletu použitelný.
Zároveň je však aplikace svým nedostatkem hravosti, ilustraćı a pestrých barev
poměrně neatraktivńı pro menš́ı děti.

Duolingo

Duolingo je jednou z nejpopulárněǰśıch aplikaćı slouž́ıćıch k učeńı se ciźıch
jazyk̊u. Na rozd́ıl od Quizletu si v ńı však uživatelé netvoř́ı materiály vlastńı,
ale jsou jim dodány př́ımo aplikaćı. Mezi jeho hlavńı vlastnosti patř́ı testováńı
pomoćı poslechu i mluveńı, otázky s v́ıce možnými odpověd’mi, spojováńı dvo-
jic slov́ıček a v některých typech otázek zahrnuje i obrázky (většinou pro
výuku podstatných jmen). Dále má i typ otázky, kde uživatel skládá větu
z předpřipravených slov, která jsou ale proházena. V aplikaci můžeme vyjma
test̊u naj́ıt i statistiky, tzv. achievementy (trofeje, kterými se nás aplikace
snaž́ı motivovat) a odměny. Aplikace Duolingo je na prvńı pohled hravá, plná
veselých a barevných ilustraćı, zároveň ji to však neomezuje v přehlednosti
ani použitelnosti (viz obrázek 2.2). Celou aplikaćı uživatele prováźı maskot
aplikace – sova, která uživatele chváĺı za jeho pokroky a motivuje ho k lepš́ım
výkon̊um. T́ımto se aplikace stává v́ıce zapamatovatelnou a přitažlivou i pro
mladš́ı uživatele.
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2.1. Analýza podobných aplikaćı

Obrázek 2.2: Vzdělávaćı aplikace Duolingo

Výsledky analýzy podobných aplikaćı

Z analýzy blokuj́ıćıch aplikaćı bylo zjǐstěno, že použ́ıváńı aplikaćı nebo zař́ızeńı
je nejčastěji blokováno či omezováno bud’ úplně, v určitých časových úsećıch
dne nebo podle času použ́ıváńı jiných aplikaćı. Protože bude velmi d̊uležité
nechat rodič̊um co největš́ı volnost ve výběru zp̊usobu blokace, Educhild se
inspiruje všemi těmito zp̊usoby a dá rodič̊um možnost použ́ıvat jejich kombi-
naci. Např́ıklad omezeńım pomoćı polohy zař́ızeńı se však aplikace Educhild
inspirovat nebude, protože by bylo nadbytečné – vystač́ı si s pravidelným ome-
zováńım pomoćı časových interval̊u, protože děti chod́ı do školy a na jiná mı́sta
pravidelně ve stejnou dobu každý týden.

U vzdělávaćıch aplikaćı je častým prvkem použit́ı kombinace v́ıcero druh̊u
otázek. T́ımto se kv́ızy stávaj́ı méně monotónńımi, a vyžaduj́ı v́ıce interakce
s uživatelem. Aplikace Educhild se t́ımto prvkem proto inspiruje. Daľśım
d̊uležitým zkoumaným aspektem byla atraktivita pro děti, kterou aplikace
doćılily hravým a barevným grafickým rozhrańım, použit́ım odměn ve formě
trofej́ı a maskota, který mladé prováźı aplikaćı – to vše bez narušeńı použitel-
nosti. Educhild bude děti také motivovat pomoćı zmı́něných prvk̊u, i když
k nim přibude ještě jiná forma motivace.

Z analýzy podobných aplikaćı tedy vyplynulo, že je vhodné, aby aplikace
Educhild měla tyto vlastnosti:

• možnost nastaveńı časových úsek̊u limituj́ıćıch použ́ıváńı zař́ızeńı

• dostatečně kontrastńı barevnost textu v̊uči jeho pozad́ı

• monitorováńı aktivity na zař́ızeńı
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• odpovědi na kv́ızové otázky pomoćı výběru všech správných odpověd́ı,
ručńıho vepsáńı odpovědi do kolonky a spojeńı otázky a odpovědi do
dvojice

• intuitivńı ovládáńı

• hravé, minimalistické uživatelské rozhrańı atraktivńı pro děti

• možnost mı́t v otázce/odpovědi ilustraci

• statistiky kv́ız̊u

• obrázkové trofeje pro motivaci

• maskot provázej́ıćı d́ıtě aplikaćı

2.2 Pr̊uzkum uživatel̊u

Pro pr̊uzkum uživatel̊u je d̊uležité nejdř́ıve určit ćılovou skupinu (tedy skupinu,
pro kterou je aplikace Educhild primárně určena), na které bude pr̊uzkum
proveden. Tu tvoř́ı děti ve věku od 7 do 12 let a jejich rodiče. Této práce se
však zabývá pouze návrhem uživatelského rozhrańı pro dětskou část aplikace,
proto se na děti bude zaměřovat v́ıce.

Dětem se přibližně od věku sedmi let zač́ıná formovat osobnost na základě
jejich okoĺı – zač́ınaj́ı se např́ıklad zaj́ımat o věci, které je bav́ı. Dokáž́ı se
soustředit deľśı dobu a nemaj́ı problém si pamatovat informace, ale scháźı jim
trpělivost. Rozumı́ také konceptu prohry a výhry, proto by je aplikace měla
motivovat a dávat jim konstruktivńı zpětnou vazbu namı́sto trest̊u. V tomto
věku maj́ı děti také vyvinuté motorické schopnosti natolik, že jsou schopné
např́ıklad i š́ıt, což znamená, že budou schopné použ́ıvat aplikaci a intera-
govat s ńı. Školńı děti [23] také hodně spoléhaj́ı na vizuálńı prvky, přestože
třeba o rok později jsou většinou již schopné přeč́ıst krátká slova. Aplikace
tedy bude muset být navržena velmi intuitivně a názorně, aby nebylo třeba
č́ıst dlouhé texty (vyjma kv́ızových otázek, ty z větš́ı části nemůžeme ovlivnit).
Také je při návrhu třeba vźıt v úvahu, že mladš́ı děti nemuśı umět určovat
čas. Všechny ukazatele času budou mı́t tedy kromě č́ıselných značeńı ještě
ukazatele pr̊uběhu (takzvané ”progress bary“) (toto řešeńı je doporučeno kni-
hou Time Matters [24]). Všechny tyto vlastnosti mladš́ıch dět́ı z ćılové skupiny
budou mı́t vliv na to, jak bude celá aplikace navržena.

Od věku dev́ıti do dvanácti let se zač́ınaj́ı ćıtit jako maĺı dospěĺı, proto
nemaj́ı rádi, když je nějaký obsah mı́̌rený na osoby mladš́ı, než jsou oni
sami, nebo si ho nemohou přizp̊usobit své osobnosti. Takto staré děti [23]
obecně použ́ıvaj́ı elektronická zař́ızeńı velmi často a již je nepouž́ıvaj́ı pouze
pro zábavu, ale také jako nástroj. Zároveň jsou však v předpubertálńım věku
a proto rádi porušuj́ı pravidla a testuj́ı hranice – bude proto potřeba zajistit,
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aby aplikaci nedokázaly nikterak vypnout, odinstalovat či přenastavit. Proto
je aplikace pro děti starš́ı 12 let již nevhodná – děti by takováto omezeńı ze
strany rodič̊u braly velmi špatně.

2.2.1 Dotazováńı

Před návrhem aplikace byl proveden pr̊uzkum potenciálńıch uživatel̊u (zde
pouze rodič̊u) formou dotazńıku, který byl navržen autorem práce ve spo-
lupráci s Markem Trzaskalikem. Dotazńık byl tvořen při online hovoru a při
takto úzké spolupráci nelze jednoduše rozlǐsit práci jednoho od druhého, proto-
že se jeho autoři na všem společně dohodli a doplňovali se.

Zp̊usob dotazováńı pomoćı dotazńıku neńı nejvhodněǰśım, protože se j́ım
z větš́ı části daj́ı źıskávat pouze data kvantitativńıho typu. Každý člověk
zároveň subjektivně vńımá např́ıklad hodnoty na stupnici od 1 do 5 jinak,
proto je možné, že i když maj́ı dva lidi stejný názor, jejich dotazńıky se lǐśı.
Dotazńık byl proto z části formován tak, aby obsahoval i některé otevřené od-
povědi, které umožňovaly hlubš́ı vyjádřeńı k otázkám (a tud́ıž i zisk dat pova-
hou v́ıce kvalitativńıch). Dotazńık byl poslán pouze omezené skupině osob – za-
davatel si nepřál, aby se nápad na vytvořeńı této aplikace dostal do povědomı́
širš́ı veřejnosti. Tato skupina se skládala čistě z dospělých osob (rodič̊u dět́ı ve
věku od 7 do 12 let). Toto rozhodnut́ı bylo zvoleno ve spolupráce s vedoućım
práce, protože pro prvńı verzi aplikace byl zásadńı a př́ınosný hlavně názor
rodič̊u, kteř́ı maj́ı v aplikaci větš́ı práva a možnost vše přizp̊usobovat svým
potřebám a potřebám jejich dět́ı. Názory mladých uživatel̊u budou zjǐst’ovány
v pozděǰśı fázi, a to až po vydáńı prvńı verze aplikace.

Daľśı zp̊usoby dotazováńı rodič̊u [25], které by mohly být použity, kdyby
se o aplikaci mohla dovědět širš́ı veřejnost, jsou např́ıklad:

• Pozorováńı - Etnografický př́ıstup, kde je potenciálńı uživatel po-
zorován v přirozeném prostřed́ı, zaznamenávaj́ı se jeho potřeby
a chováńı. Poskytuje kvalitativńı data v malém množstv́ı.

• Interview - Konverzace mezi dotazuj́ıćım a dotazovaným. Dı́ky tomu
se dotazuj́ıćı může doptávat na doplňuj́ıćı otázky, reagovat na do-
tazovaného. Generuje kvalitativńı data.

• Ćılové skupiny - Ćılová skupina mezi sebou diskutuje v moderované
konverzaci. Lze zjistit, jak se lidé v ńı ćıt́ı, čemu věř́ı a jak na co
nahĺıž́ı, reaguj́ı. Produkuj́ı velké množstv́ı kvalitativńıch dat.

17



2. Analýza

Obrázek 2.3: Dotazńık na motivaci dět́ı

2.2.2 Výsledky dotazńıku

Dotazńık byl ve výsledku vyplněn patnácti rodiči. Dvě třetiny z nich jsou toho
názoru, že nechtěj́ı, aby si d́ıtě aplikaci mohlo jakkoliv odinstalovat, jeden
by tuto možnost dětem neuṕıral a ostatńı navrhovali, at’ si j́ı d́ıtě může na
čas pozastavit. Aplikace tedy primárně nep̊ujde odinstalovat a d́ıtě bude mı́t
možnost kv́ız odložit na později.

10 rodič̊u by rádo nastavovalo dětem časový rozvrh (hodiny, kdy můžou
či nemůžou použ́ıvat určité aplikace), 9 by rádo vyb́ıralo, které aplikace bude
kv́ız blokovat, 8 chtělo mı́t možnost blokovat některé aplikace úplně a přidávat
vlastńı odměny dětem. Všechny tyto funkcionality byly do finálńı podoby apli-
kace zahrnuty, takže se dětem budou určité aplikace blokovat v určité časy
(pokud nějaké rodič nastav́ı) a děti budou moci zakupovat odměny př́ımo od
rodič̊u.

Daľśı otázky se týkaly motivace dět́ı a jejich frustrace. Dvě třetiny rodič̊u
tvrd́ı, že jejich d́ıtě dostatečně motivuje možnost dále pokračovat v hrańı, 8 je
toho názoru, že by d́ıte dostatečně motivovaly trofeje. 6 rodič̊u označilo jako
dostatečnou motivaci odměny na mı́ru od rodič̊u. V aplikaci bude proto použit
systém trofej́ı i rodičovských odměn a samozřejmě se po splněńı kv́ızu d́ıtěti
znovu povoĺı aktivity ve vybraných aplikaćıch. Přehledně lze tato data vidět
v grafu na obrázku 2.3.

V následuj́ıćı sekci dotazńıku jsme se rodič̊u ptali na to, jakou funkčnost
by požadovali od kv́ız̊u. 6 rodič̊u by chtělo mı́t možnost vytvářet vlastńı kv́ızy
a 4 rodiče byli pro myšlenku sd́ıleńı kv́ız̊u např́ıč komunitou. Největš́ı množstv́ı
rodič̊u by v kv́ızech uv́ıtalo otázky s možnost́ı několika odpověd́ı, z nichž jsou
některé správně, většina by chtěla i otázky, kde se přǐrazuje pojem s definićı,
a 5 rodič̊u by rádo tvořilo i otázky s otevřenou odpověd́ı. V aplikaci bude
zahrnuto co nejv́ıce typ̊u otázek a odpověd́ı, protože o ně rodiče jev́ı zájem
a zároveň se t́ım kv́ızy stanou interaktivněǰśımi a méně monotónńımi.
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Většina rodič̊u byla pro to, aby byl počet správně zodpovězených otázek
spojený s časem, o který se d́ıtěti prodlouž́ı hrańı po splněńı kv́ızu, než se mu
zobraźı kv́ız daľśı. Skoro třetina pak chtěla, aby se d́ıtěti otázky opakovaly,
dokud nezodpov́ı určité množstv́ı otázek správně (v př́ıpadě, že dojdou otázky
v kv́ızu se budou opakovat) a pětina byla po možnost, že by d́ıtě muselo
celý kv́ız zodpovědět správně (znovu by se opakovaly špatně zodpovězené).
Nejméně rodič̊u by pak rádo, kdyby d́ıtě mohlo pokračovat ve hrańı bez ohledu
na počet správně zodpovězených otázek. V aplikaci bude zavedeno, že d́ıtě
muśı zodpovědět určitý počet otázek správně bez ohledu na to, kolik jich
v kv́ızu je.

V neposledńı řadě si 14 rodič̊u také přeje vidět výsledky svého d́ıtěte,
kterých dosahuje v kv́ızech. 8 by pak rádo sledovalo, jaké aplikace jejich d́ıtě
použ́ıvá, a kolik času v nich tráv́ı.

2.2.3 Persony

Před samotným návrhem aplikace je třeba vytvořit persony reprezentuj́ıćı
r̊uzné typy budoućıch uživatel̊u aplikace, aby bylo možné pochopit jejich mo-
tivace, potřeby a chováńı. Pro dětskou část aplikace je třeba zvážit veliké
rozd́ıly mezi dětmi v odlǐsných věkových kategoríıch, což se může odrážet
např́ıklad ve schopnosti č́ıst texty určité délky, dětmi s odlǐsnými końıčky
a zájmem o vzděláńı. Dále se ćılová skupina uživatel̊u může lǐsit i ve zdatnosti
v ovládáńı elektronického zař́ızeńı. Interakce dět́ı s aplikaćı je ale zásadně
ovlivněna i rodičem, který d́ıtěti nastavuje r̊uzné druhy omezeńı či odměn.
Aplikace muśı být navržena tak, aby ji děti všech věk̊u, zájmů a rodič̊u mohly
pohodlně použ́ıvat, aby je aplikace motivovala ke vzděláńı a zároveň jim po-
mohla se od zař́ızeńı odtrhnout např́ıklad v dobu, kdy je pro d́ıtě vhodné
j́ıt spát. Vytvořeńı person bude proto velmi nápomocné pro budoućı návrh
použitelného uživatelského a grafického rozhrańı zaměřeného na uživatele.

V této kapitole jsou autorem práce vytvořeny pouze persony dět́ı, protože
persony rodič̊u byly rozpracovány kolegou Markem Trzaskalikem v jeho ba-
kalářské práci, které se věnuje rodičovskému módu této aplikace. Výsledné
persony jsou zde podle Ing. Josefa Pavĺıčka, Ph.D. [26] rozřazeny do kategoríı
typický uživatel, občasný uživatel a anti-persona.

Anna Malá

Osmiletá Anička šla do prvńı tř́ıdy v době koronaviru. Kv̊uli distančńı výuce
a nedostatečné domáćı př́ıpravě je ted’ v druhé tř́ıdě, ale jen sotva umı́ č́ıst.
Anna si p̊ujčuje mobilńı zař́ızeńı od své maminky a ráda se na něm d́ıvá na
videa, hry ji moc nezaj́ımaj́ı. Jej́ı matka nemá trpělivost Aničku učit, ale přála
by si, aby se v učeńı a hlavně čteńı zlepšila. Anna má ráda zv́ı̌rátka a pohádky,
když se má učit, je po pár minutách frustrovaná a nejev́ı zájem se něco nového
naučit.
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Anna patř́ı do kategorie person, kterým se ř́ıká typický uživatel. To zna-
mená, že bude použ́ıvat všechny funkcionality aplikace (jak vzdělávaćı kv́ızy,
tak i odměny) a ta tud́ıž muśı být navržena tak, aby j́ı vyhovovala.

Josef Neposlucha

Josefovi je 11 let a od malička ho nic nemotivovalo k učeńı. Rodič̊um stač́ı,
když vyjde základńı školu a p̊ujde pracovat, proto na něj netlač́ı, aby se učil.
Posledńı dobou však Josef tráv́ı na zař́ızeńı celé dny sledováńım vidéı a hrańım
her a hroźı mu pětka z matematiky, což však rodiče nechtěj́ı dopustit. Josef
umı́ sv̊uj mobilńı telefon ovládat skvěle a zaj́ımá se o techniku jako celek.

Josefa lze zařadit mezi tzv. občasné uživatele. Pro ně neńı aplikace př́ımo
vytvořena, ale muśı řešit jejich ćıle. Josef bude aplikaci totiž použ́ıvat pouze
nedobrovolně.

Elǐska Chytrá

Elǐska nedávno oslavila své 10. narozeniny a ve škole nemá problémy. Ráda
dostává jedničky z domáćıch úkol̊u a test̊u a jej́ım největš́ım końıčkem je čteńı
knih o jednorožćıch, které preferuje č́ıst na tabletu. Bohužel si Elǐska čte e-
knihy i po noćıch a tak je pro jej́ı maminku ráno těžké ji dostat z postele. Jej́ı
maminka v́ı, že se Elǐska nepotřebuje v́ıce vzdělávat, ale moc ráda by pomohla
Elǐsce k celým osmi hodinám spánku.

Elǐska bude z určitého úhlu pohledu patřit mezi tzv. anti-persony, což
jsou uživatelé, kteř́ı aplikaci nikdy nebudou použ́ıvat. Sice j́ı Educhild bude
bránit v použ́ıvańı aplikaćı ke čteńı po noćıch, ale do samotné aplikace Elǐska
nejsṕı̌se nikdy nezav́ıtá, protože se j́ı ve škole dař́ı a vzdělávaćı část aplikace
tud́ıž nepotřebuje.
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Kapitola 3
Návrh uživatelského rozhrańı

Tato kapitola popisuje proces návrhu uživatelského rozhrańı aplikace Edu-
child. Jako prvńı definuje funkčńı požadavky, které má výsledná aplikace
splňovat a dále se věnuje tvorbě prototypu, konkrétně lo-fi prototypu, pro
jehož tvorbou bylo třeba i vybrat vhodný software.

3.1 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky [27] zachycuj́ı zamýšlené chováńı systému –
nebo co bude systém dělat. Toto chováńı m̊uže být vyjádřeno jako
služby, úkony či funkce, které systém muśı vykonávat.

V předchoźı kapitole autor sepsal analýzu podobných aplikaćı a uživatel̊u,
z nichž vyplývá většina ńıže zmı́něných funkčńıch požadavk̊u. Ty byly navrho-
vány při konzultaci s celým týmem, který na aplikaci pracuje. Funkcionalit
má celá aplikace v́ıce, avšak autor této práce se rozhodl zařadit pouze ty, které
maj́ı něco společného s dětským módem, který tato práce rozeb́ırá. Stručný
přehled funkčńıch požadavk̊u s jejich prioritami můžete vidět v tabulce 3.1.

F1 – Rodičovský a dětský mód

Výsledná aplikace bude jedna a budou v ńı existovat dva módy - rodičovský
a dětský. Toto řešeńı bylo zvoleno hlavně z d̊uvodu, že z pr̊uzkumu potenciál-
ńıch uživatel̊u vyplynulo, že některé děti použ́ıvaj́ı stejné zař́ızeńı jako jejich
rodič.

F2 – Blokované aplikace

V rodičovském módu bude rodič moci nastavit takzvané blokované aplikace. To
budou aplikace, při jejichž použ́ıváńı se např́ıklad d́ıtěti bude odpoč́ıtávat čas
do spuštěńı kv́ızu, které p̊ujdou v nastavené časové úseky i úplně zablokovat
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Název Stručný popis Priorita
Rodičovský a dětský

mód
Aplikace bude rozdělena na dva se-
parátńı módy, mezi kterými se bude
dát přeṕınat.

Vysoká

Blokované aplikace V aplikaci budou rodičem zvolené apli-
kace, které bude Educhild monitorovat,
př́ıpadně blokovat jejich použit́ı.

Vysoká

Čas do spuštěńı kv́ızu Pokud bude Educhild v dětském módu,
bude se odpoč́ıtávat čas do spuštěńı
kv́ızu.

Vysoká

Odložeńı kv́ızu Dı́tě bude moci kv́ız jednou odložit
před jeho spuštěńım.

Středńı

Statistiky Aplikace bude monitorovat použ́ıváńı
blokovaných aplikaćı a úspěšnost d́ıtěte
v kv́ızech.

Středńı

Výběr kv́ız̊u Rodič může d́ıtěti ručně vybrat kv́ızy,
které se zobraźı.

Středńı

Tvorba kv́ız̊u Uživatel může vytvářet a sd́ılet kv́ızy
s ostatńımi.

Středńı

Blokace odinstalace V dětském módu aplikace nep̊ujde
odinstalovat.

Vysoká

Progress bary Dětský mód bude použ́ıvat vizuálńı
pomůcku pro zobrazeńı postupu času
či akce.

Vysoká

Rodičovské odměny Rodič může vytvářet odměny na mı́ru
za plněńı kv́ız̊u pro d́ıtě, to si je
může kupovat za herńı měnu źıskanou
za plněńı kv́ız̊u.

Vysoká

Sběratelské trofeje Dı́tě může za plněńı r̊uzných úkol̊u
źıskávat trofeje ve formě obrázk̊u.

Vysoká

Kv́ızy V aplikaci budou kv́ızy, které budou
děti muset plnit.

Vysoká

Hra v aplikaci V dětském módu bude mini-hra,
ve které si d́ıtě může vylepšovat mas-
kota za herńı měnu.

Nı́zká

Tabulka 3.1: Funkčńı požadavky
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(např́ıklad když má d́ıtě spát, nebo dávat pozor ve škole). Tento požadavek
vyplynul ze zájmu projeveného v dotazńıku, který byl rodič̊um položen.

F3 – Čas do spuštěńı kv́ızu

Čas určený pro volnou zábavu na zař́ızeńı, který se bude odpoč́ıtávat do
spuštěńı kv́ızu, bude rodič moci také nastavit sám – preference rodič̊u na
to, jak dlouho si jejich děti mohou na zař́ızeńıch hrát se př́ıpad od př́ıpadu
lǐśı, proto je nejlepš́ım řešeńım nechat je, at’ tuto dobu nastav́ı sami.

F4 – Odložeńı kv́ızu

Pro rodiče, kteř́ı v dotazńıku hlasovali pro možnost odkladu kv́ızu je v aplikaci
zavedena daľśı nastavitelná hodnota – odklad kv́ızu. Zde rodič může nastavit,
že si jeho d́ıtě může kv́ız odložit např́ıklad o pět minut, aby mohlo dokončit
zábavu na zař́ızeńı. Po uplynut́ı doby odkladu však kv́ız d́ıtěti na zař́ızeńı již
vyskoč́ı bez možnosti daľśıch odklad̊u. (Dı́tě však postup času zbývaj́ıćıho do
kv́ızu může vždy sledovat v notifikačńı lǐstě svého zař́ızeńı.)

F5 – Statistiky

Rodiče budou moci sledovat statistiky aplikaćı použ́ıvaných d́ıtětem. Zde lze
např́ıklad zjistit, jaké kategorie aplikaćı (či jaké konkrétńı aplikace) d́ıtě použ́ı-
vá nejdéle, i jak dlouho je použ́ıvalo v posledńıch několika dnech. Zobrazeńı
takovýchto statistik bylo navrženo, protože o něj rodiče projevili zájem v do-
tazńıku.

Dále se rodič̊um zobraźı i informace o tom, jak se d́ıtěti dař́ı vyplňovat
jednotlivé kv́ızy. Toto umožńı rodič̊um zjistit, že by bylo vhodné s d́ıtětem
zopakovat látku, která d́ıtěti např́ıklad dělá problémy. Tento požadavek také
vyplynul z dotazńıku při pr̊uzkumu potenciálńıch uživatel̊u.

F6 – Výběr kv́ız̊u

Za výběr kv́ızu pro své d́ıtě je také zodpovědný rodič. Ten z dostupných
kv́ız̊u vybere témata např́ıklad vhodná pro věkovou kategorii svého d́ıtěte,
tyto kv́ızy se d́ıtěti poté zobrazuj́ı, když se pust́ı kv́ız. Pro př́ıpad, že rodič
tuto akci provádět nemůže či nechce, bude aplikace Educhild schopna (podle
věku zadaného rodičem) d́ıtěti stahovat kv́ızy sama. Toto řešeńı bylo zvo-
leno, protože z dotazńıku vyplynulo, že by rodiče rádi tvořili vlastńı kv́ızy, ale
někteř́ı zase preferuj́ı, když v aplikaci nemuśı nastavovat a řešit tolik věćı.

F7 – Tvorba kv́ızu

V neposledńı řadě bude rodič moci kromě přǐrazováńı již existuj́ıćıch kv́ız̊u
d́ıtěti vytvářet vlastńı kv́ızy (v současné verzi přes webovou aplikaci Edu-
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child) a sd́ılet je s ostatńımi uživateli. Kv́ızy budou rozděleny do kategoríı
podle věku d́ıtěte a oboru, kterého se otázky budou týkat (např́ıklad kv́ız
s názvem Násobilka bude v oboru Matematika a věkové kategorii 8–10 let).
Při vytvářeńı kv́ızu rodič (či učitel, nebo kdokoliv jiný s účtem v aplikaci)
bude tyto kategorie muset zadat, aby usnadnil výběr kv́ız̊u pro děti ostatńım
uživatel̊um.

F8 – Blokace odinstalace

Pokud bude aplikace v dětském režimu, nep̊ujde ji odinstalovat ani jinak vy-
pnout jej́ı funkcionality. Pokud se zadá PIN kód (který zná jen rodič), aplikace
se přepne do rodičovského režimu a odinstalace či změny nastaveńı budou
možné. Tento požadavek také plyne z dotazováńı rodič̊u.

F9 – Progress bary

Jako ukazatel ub́ıhaj́ıćıho času byly v aplikaci zvoleny kromě č́ıselného údaje
také tzv. progress bary. Na těch bude v aplikaci většinou čas ubývat od nějaké
dané minutové dotace (např. 5 min) a d́ıtě uvid́ı, že mu např́ıklad zbývá již
jen polovina této časové dotace (čas bude ub́ıhat lineárně). Toto řešeńı bylo
zvoleno z d̊uvodu, že z pr̊uzkumu uživatel̊u (zde dět́ı) vyplynulo, že ty mladš́ı,
které maj́ı problémy s č́ıselnými časovými údaji, mohou vńımat čas jednodušeji
pomoćı jeho vizualizace.

F10 – Rodičovské odměny

Rodič také může d́ıtěti v aplikaci přǐradit odměny, protože on sám zná své d́ıtě
nejlépe a v́ı, jak ho motivovat. Každé odměně může přǐradit obrázek (bud’ je-
den z předpřipravených, nebo ze svého zař́ızeńı), název a popis odměny, a také
cenu v určité hodnotě herńı měny. Takto lze např́ıklad sĺıbit návštěvu ZOO za
100 jednotek měny. Dı́tě pak ve svém módu může plněńım kv́ız̊u źıskávat tuto
měnu, vybrat si po našetřeńı některou z odměn nab́ızenou rodičem a tu si za-
koupit. Rodič pak ve své aplikaci bude upozorněn, že byla odměna zakoupena
a realizuje daný slib.

Toto řešeńı propojuje digitálńı svět s t́ım reálným a d́ıky tomu by mohlo
potenciálně velmi pomoci s motivaćı d́ıtěte k plněńı kv́ız̊u, což je pro apli-
kaci jednou z nejd̊uležitěǰśıch součást́ı. Tuto teorii se bude autor snažit ověřit
testováńım, které proběhne po dokončeńı návrhu aplikace.

F11 – Sběratelské trofeje

Druhá forma odměny budou tzv. achievementy (trofeje, např́ıklad za určitý
počet správně zodpovězených otázek) ve formě sběratelských virtuálńıch obráz-
k̊u. Tato možnost je v aplikaci zahrnuta, protože ne všichni rodiče maj́ı vždy
čas rodičovské odměny vymýšlet či plnit a bez motivace by aplikace mohla d́ıtě
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sṕı̌se frustrovat. Daľśı formy motivace jako je např́ıklad žebř́ıček porovnávaj́ıćı
výsledky dět́ı byly zavrženy, protože by potenciálně mohly děti demotivovat.

F12 – Kv́ızy

Pro splněńı kv́ızu bude d́ıtě muset zodpovědět určitý počet otázek správně
a do té doby, než se mu to podař́ı se mu špatně zodpovězené otázky v rámci
procvičeńı látky budou opakovat. Pokud bude mı́t kv́ız méně otázek než dané
minimum, muśı d́ıtě zodpovědět správně všechny otázky.

V kv́ızech se d́ıtě může potkat s několika typy zadáńı. V prvńım z nich
muśı d́ıtě odpov́ıdat stylem multichoice, který po něm vyžaduje, aby zaškrtlo
všechny správné odpovědi na otázku (těch může být 1–4). Tento typ odpověd́ı
je vhodný např́ıklad pro otázky typu ”Označ všechna č́ısla, která jsou násobky
8.“ nebo ”Kteř́ı panovńıci vládli územı́ dnešńı České republiky v 16. sto-
let́ı?“. Druhý po d́ıtěti vyžaduje správně pospojovat až 4 dvojice. Toto se hod́ı
např́ıklad v př́ırodovědných poznávaćıch testech (kde děti dostanou např́ıklad
fotografie živočich̊u a muśı je umět pojmenovat), nebo pro dvojice typu termı́n
a definice, české slovo a slovo z ciźıho jazyka. Daľśı typ zadáńı předlož́ı d́ıtěti
otázku, ale odpověd’ muśı d́ıtě napsat slovně samo do předpřipraveného pole.
Tento typ otázky se hod́ı např́ıklad pro matematické otázky (”Kolik je 38 - (5
* 3 + 12)?“), kde je odpověd’ jednoznačná, ale lze ho použ́ıt i pro testováńı
slovńı zásoby ciźıho jazyka (slov́ıčka muśı být psána gramaticky správně),
nebo dat z historie (”V jakém roce byl upálen Jan Hus?“).

Ke každé otázce či odpovědi může být přiložen i obrázek, což rozšǐruje
možnosti zadáńı (o např́ıklad výše zmı́něné poznávaćı testy, či úlohy z geomet-
rie) a zároveň může pomoci otázky lépe pochopit nebo je udělat zaj́ımavěǰśımi.

Po zodpovězeńı otázky se d́ıtěti vždy zobraźı informace, zda odpovědělo
správně, či nikoliv. Kromě toho se zde však vždy (i v př́ıpadě odpovědi správné)
bude nacházet vysvětleńı, proč je která odpověd’ správně (špatně), př́ıpadně
jak se mělo postupovat při výpočtu a podobně. T́ımto bude zajǐstěno, že i když
d́ıtě odpověd’ neznalo (nebo si ji tiplo, což je velmi reálný scénář), může se
látku naučit. Aplikace tak bude sloužit nejen k testováńı znalost́ı, ale i k jejich
nabýváńı.

Po dokončeńı kv́ızu (tedy zodpovězeńı správně určitého počtu otázek) bude
d́ıtěti zobrazen výsledek ve formě počtu správně zodpovězených otázek, počtu
źıskaných jednotek herńı měny (ze kterou d́ıtě může nakupovat rodičovské
odměny) a vizualizaci času, který nově zbývá do zobrazeńı následuj́ıćıho kv́ızu.

F13 – Hra v aplikaci

Původně měla být v aplikaci zahrnuta mini-hra, ve které by d́ıtě vylepšovalo
svého vlastńıho maskota a kupovalo mu doplňky za herńı měnu. Hra měla
sloužit jako daľśı motivace d́ıtěte k plněńı kv́ız̊u, ale zároveň se někteř́ı členové
týmu (včetně autora této práce) domńıvali, že by d́ıtě ve výsledku trávilo v́ıce
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času na svém zař́ızeńı, což by mohlo narušit celý koncept aplikace Educhild.
Nakonec se však celý tým shodl, že pokud do aplikace někdy hra zahrnuta
bude, stane se tak až v pozděǰśıch fáźıch vývoje.

3.2 Prototyp aplikace

Jak již bylo zmı́něno v teoretické části této práce, prototypy se klasicky děĺı na
dvě kategorie – lo-fi a hi-fi. Lo-fi prototypy jsou rychlé na vytvořeńı, zat́ımco
hi-fi prototypy jsou takřka nerozeznatelné od výsledné aplikace. Zbytek této
kapitoly zabývaj́ıćı se návrhem uživatelského rozhrańı se věnuje tvorbě lo-fi
prototypu. Neńı to však čistě černob́ılý hrubý návrh, jak by se dalo očekávat.
Autor této práce pojal při návrhu UI aplikace prvńı prototyp zároveň jako
prvńı seznámeńı se jeho s tvorbou, proto je výsledný produkt čistš́ı a do-
konce barevný. Přestože však neodpov́ıdá standardńım návrh̊um, pořád je
sṕı̌se zařaditelný do kategorie lo-fi. Autor práce se totiž snažil návrh UI udělat
tak, aby ho bylo velmi jednoduché měnit, protože bude k vývoji prototypu
použita iterativńı metodika (kde je vždy vytvořena část návrhu, provedena
konzultace se zbytkem týmu a poté je část popř́ıpadě upravena).

Výběr softwaru

Pro vytvořeńı prototypu aplikace byl nakonec vybrán digitálńı software. Bylo
proto třeba analyzovat dostupné aplikace a z nich vybrat nějvhodněǰśı pro
účel vytvořeńı jak lo-fi, tak (později) hi-fi prototypu. Tým pracuj́ıćı na apli-
kaci Educhild potřeboval nástroj, který umožńı online spolupráci na návrhu
a tvorbu interaktivńıho klikatelného prototypu. Daľśım faktorem byla sa-
mozřejmě i cena aplikace, která měla nezanedbatelný vliv na finálńı rozhod-
nut́ı.

Ke zjǐstěńı dostupných aplikaćı bylo hledáno hlavně pod heslem ”proto-
typing tools“. Nástroj̊u pro tvorbu prototyp̊u existuje nesčetně mnoho, ale
analýza byla provedena na těch nejběžněǰśıch a nejčastěji použ́ıvaných. Mezi
četnými výsledky hledáńı se často nacházely např́ıklad aplikace Adobe XD,
Balsamiq, Figma a InVision Studio, jejichž vlastnosti můžete ve zkratce vidět
v tabulce 3.2.

Aplikace Adobe XD by byla pro tvorbu prototyp̊u k aplikaci Educhild
vhodným kandidátem, protože umožňuje real-time spolupráci na tvorbě lo-
fi i hi-fi prototyp̊u. Bohužel je aplikace placena formou předplatného, což si
tento projekt nemohl finančně dovolit.

Přestože je aplikace Balsamiq také placená, vedoućı práce k ńı nab́ıdl týmu
př́ıstup. Bylo však nakonec rozhodnuto, že, protože umožňuje pouze tvorbu
lo-fi prototyp̊u, by bylo časově náročné se prototypy nejdř́ıve naučit tvořit
zde a poté je znovu tvořit od začátku v aplikaci, která by podporovala i hi-fi
prototypy potřebné v pozděǰśı fázi návrhu.

26



3.2. Prototyp aplikace

Aplikace Hi-fi Real-time spolupráce Zdarma
Adobe XD Ano Ano Ne
Balsamiq Ne Ano Ne

Figma Ano Ano Ano
InVision Studio Ano Ano Ano

Tabulka 3.2: Vlastnosti aplikaćı pro tvorbu prototyp̊u

Aplikace Figma a InVision Studio obě splňovaly všechny výše zmı́něné
požadavky. Při bližš́ım zkoumáńı license InVision Studio bylo zjǐstěno, že
zdarma je dovolena pouze tvorba jednoho prototypu, což by týmu v budoucnu
nemuselo stačit. (V době, kdy je tato práce psána, vzniká totiž pro Android
aplikaci Educhild i webová aplikace, pro niž je též potřeba vytvořit návrhy
uživatelského rozhrańı.) Nakonec byla pro tvorbu prototyp̊u vybrána aplikace
Figma, která dokonce nab́ıźı i webové rozhrańı se všemi potřebnými funkcio-
nalitami. (Na Figmě sice existuj́ı placené plány, které maj́ı nějaké funkcionality
nav́ıc, ale pro účely vývoje aplikace Educhild stač́ı použ́ıt plán zdarma.)

Hlavńı stránka

V dětském módu bude na hlavńı stránce pomoćı tzv. progress baru a č́ısel-
ného údaje zobrazeno odpoč́ıtáváńı do daľśıho spuštěńı kv́ızu, ńıže tlač́ıtko na
dobrovolné spuštěńı kv́ızu, dole na spuštěńı mini-hry a zobrazeńı odměn. V
horńı sekci obrazovky bude náhled jedné rodičovské odměny (pokud je jich
v́ıce aktivńıch, náhled bude po čase změněn na daľśı odměnu), který bude
d́ıtěti připomı́nat, že za práci v kv́ızech bude odměněno.

Je zde také ukazatel počtu jednotek herńı měny, které d́ıtě v danou chv́ıli
vlastńı a může použ́ıt k nákupu rodičovských odměn či zakoupeńı vylepšeńı
maskota v mini-hře. Tento ukazatel je zde umı́stěn proto, aby mělo d́ıtě vždy
přehled o tom, zda-li již má dostatek jednotek k uskutečněńı nákup̊u, či nikoliv,
aniž by se muselo pod́ıvat v jednotlivých sekćıch aplikace.

V nejspodněǰśı sekci domáćı stránky aplikace se nacháźı prvek s nápisem
Rodičovský mód. Ten může uživatel pohybem prstu vysunout (či na něj jed-
noduše kliknout), což zp̊usob́ı, že se mu zobraźı okénko s požadavkem na
zadáńı rodičovského PIN kódu. Když uživatel zadá správný PIN, aplikace se
přepne do rodičovského módu. Celý p̊uvodńı lo-fi prototyp domovské stránky
můžete vidět na obrázku 3.1.

Kv́ızy

Po uplynut́ı rodičem nastavené dobry hrańı, či kliknut́ı na tlač́ıtko Spustit
kv́ız se d́ıtěti automaticky spust́ı jeden z předem stažených kv́ız̊u. Jako prvńı
se zobraźı obrazovka s názvem kv́ızu, jeho kategorie a kolik otázek d́ıtě muśı
zodpovědět správně k jeho dokončeńı. Dále je zde vyobrazena možnost pomoćı
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Obrázek 3.1: Prvńı návrh rozhrańı domovské stránky

tlač́ıtka přej́ıt do rodičovského módu (pro př́ıpad, že rodič použ́ıval zař́ızeńı,
ale zapomněl ho přepnout do rodičovského módu), nebo lze spustit samotný
kv́ız.

Po spuštěńı kv́ızu se d́ıtěti začnou zobrazovat jednotlivé otázky s r̊uznými
formami odpověd́ı, jak bylo zmı́něno v návrhu uživatelského rozhrańı. Nahoře
na obrazovce může vidět i sv̊uj postup v kv́ızu na č́ıselném údaji (ve tvaru

”počet zodpovězených otázek / celkový počet otázek“) (v nověǰśıch verźıch
návrhu bylo přidáno i zobrazeńı promoćı progress baru). Tento návrh by měl
d́ıtě motivovat a připomı́nat mu, že kv́ız za chv́ıli dokonč́ı a bude se moci
vrátit ke svým p̊uvodńım aktivitám. Dále je nad každým typem zadáńı od-
pověd́ı nápověda, jak s t́ımto typem zacházet (např́ıklad ”Pospojuj dvojice
přetažeńım.“, ”Napǐs správnou odpověd’.“ či ”Označ správné odpovědi.“). V
dolńı části obrazovky se pak nacháźı tlač́ıtko pro vyhodnoceńı odpovědi.

Při výběru odpovědi v zadáńı typu multichoice se odpověd’ vždy označ́ı,
aby d́ıtě přehledně vidělo svoje doposud vybrané odpovědi na otázku a mohlo
je př́ıpadně změnit (odoznačit). Pokud je zadáńı otázky rozsáhlé, bude možné
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ho rozbalit (či sbalit), pak se na obrazovce lze pohybovat pomoćı scrollováńı.
Po zodpovězeńı otázky a stisknut́ı tlač́ıtka Vyhodnotit se d́ıtěti zobraźı

obrazovka s informaćı, zda odpovědělo správně, či nikoliv. Dále se zde bude
nacházet text s vysvětleńım, jaká odpověd’ byla správná (špatná) a proč. Tyto
informace mohou být také rozsáhlé, proto je zde znovu zavedeno tlač́ıtko pro
rozbaleńı a sbaleńı celého textu vysvětleńı, jak tomu bylo i u zadáńı otázek.
Dole na obrazovce je dále možnost přej́ıt k daľśı otázce kv́ızu.

Poté, co d́ıtě zodpov́ı požadovaný počet otázek správně, zobraźı se obra-
zovka s vyhodnoceńım kv́ızu. Na této obrazovce bude zobrazen počet nově
źıskaných jednotek herńı měny a čas, který může d́ıtě dále libovolně trávit
před spuštěńım daľśıho kv́ızu. Tento čas bude zobrazen pomoćı č́ıselné hod-
noty (a později i progress baru). Pokud d́ıtě splněńım kv́ızu odemkne některou
ze sběratelských trofej́ı, nahoře na obrazovce se mu zobraźı upozorněńı, které
v př́ıpadě kliknut́ı přenese d́ıtě na obrazovku trofej́ı. Dole na obrazovce se
nacháźı tlač́ıtko Zpět do menu, které ho vrát́ı na domovskou stránku aplikace.
Celý p̊uvodńı prototyp můžete vidět na obrázku 3.2.

Rodičovské odměny

Z domovské stránky se lze kliknut́ım na tlač́ıtko Odměny pod́ıvat na rodičem
vytvořené odměny. V pravém horńım rohu obrazovky d́ıtě uvid́ı sv̊uj současný
počet jednotek herńı měny. Nı́že pak bude v podobě ”karet“ seznam rodičov-
ských odměn. Pokud je k odměně přǐrazen obrázek, bude na kartě zobra-
zen, aby d́ıtě motivoval ještě před rozkliknut́ım detail̊u a zároveň zpřehlednil
a urychlil výběr (d́ıtě nebude muset č́ıst názvy odměn).

Dále zde bude název odměny, jej́ı cena v herńı měně a tlač́ıtko slouž́ıćı
pro koupi dané odměny. V př́ıpadě, že d́ıtě na odměnu nebude mı́t dostatek
jednotek herńı měny, bude odměna méně výrazná a mı́sto tlač́ıtka pro koupi se
zobraźı nápis znázorňuj́ıćı, kolik d́ıtě ještě muśı jednotek źıskat, aby odměnu
mohlo zakoupit. Tento nápis bude sloužit nejen jako motivace, ale i k tomu,
aby mladš́ı děti, které nejsou tolik zběhlé v počtech jednoduše chápaly, že
potřebuj́ı o trochu v́ıc jednotek měny.

Pokud d́ıtě klikne na některou z odměn, zobraźı se mu jej́ı detail po-
moćı karty, která překryje p̊uvodńı obrazovku s rodičovskými odměnami.
Na kartě bude zobrazen obrázek (pokud odměna nějaký má), cena odměny
v jednotkách herńı měny, název odměny a také jej́ı popis. Popis odměny
může sloužit k jej́ımu upřesněńı. Rodič do něj může např́ıklad napsat plán
výletu, který d́ıtěti slibuje, nebo kde mu kouṕı sĺıbený dezert. Na kartě bude
dále tlač́ıtko pro nákup dané odměny zároveň s nápisem oznamuj́ıćım, kolik
d́ıtěti po nákupu odměny zbude jednotek měny, či informace, kolik jednotek
měny d́ıtě ještě muśı źıskat, aby si ji mohlo zakoupit (jak tomu bylo i na
hlavńı stránce rodičovských odměn). Zavřeńım karty detailu odměny pomoćı
kř́ıžku v levém horńım rohu může d́ıtě znovu prohĺıžet nepřekrytou stránku
rodičovských odměn.
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Obrázek 3.2: Prvńı návrh rozhrańı kv́ızu
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Obrázek 3.3: Původńı lo-fi prototyp obrazovek s odměnami a trofejemi

V horńı části obrazovky odměn je v prvotńım návrhu i tlač́ıtko vedoućı
na sběratelské trofeje. To bylo v nověǰśıch verźıch odstraněno d́ıky odstraněńı
mini-hry z aplikace. Tato změna bude zmı́něna a v́ıce do hloubky vysvětlena
dále v textu. Prvńı vezi návrhu stránky rodičovských odměn včetně detailu
odměny lze vidět na obrázku 3.3.

Sběratelské trofeje

Pokud d́ıtě na domovské stránce aplikace klikne na tlač́ıtko Odměny a poté
Trofeje, zobraźı se mu seznam již źıskaných trofej́ı, pod nimiž bude seznam
trofej́ı, které ještě źıskat může. Trofeje budou také zobrazeny ve formě karet.
U již źıskaných trofej́ı d́ıtě uvid́ı obrázek, který reprezentuje danou trofej, jej́ı
název, a za co ji źıskalo.

U doposud neźıskaných si bude moci přeč́ıst název, i jak je źıskat, a zároveň
se mu bude postup jejich źıskáváńı zobrazovat ve formě nezkráceného zlomku.
Obrazovka trofej́ı z prvńıho návrhu je vyobrazena na obrázku 3.3.

Hra

Jak již bylo zmı́něno v návrhu funkcionalit, nápad zařadit do aplikace mini-hru
byl nakonec zamı́tnut. Přesto byl v raných fáźıch návrhu prototypu zahrnut
a vymazán až později. Toto zp̊usobilo i spoustu změn v pr̊uběhu návrhu proto-
typu aplikace. Původně se totiž na domovské stránce měla nacházet tlač́ıtka
Spustit kv́ız, Odměny a Hra. Z tohoto d̊uvodu byl na stránce odměn výpis
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odměn od rodiče a nahoře na stránce bylo nav́ıc tlač́ıtko na přechod do sekce
s trofejemi. Po rozděleńı odměn na dvě kategorie již tento přechod v aplikaci
nebyl třeba. Aplikace tak p̊usob́ı přehledněji.

Shrnut́ı

Tvorba lo-fi prototypu aplikace prošla v pr̊uběhu času mnohými změnami.
Tyto změny byly vždy provedeny po konzultaci s celým týmem i vedoućım
práce a ve výsledku jistě přispěly k lepš́ımu výsledku, přestože v této fázi ne-
byl př́ımo testován uživateli. Výsledný prototyp zahrnuje všechny navržené
funkcionality a protože byl vytvořen klikatelný, lze s ńım na základńı bázi in-
teragovat podobně jako ve výsledné aplikaci. Lo-fi prototyp sloužil jako základ
pro tvorbu hi-fi prototypu, jehož tvorbu popisuje následuj́ıćı kapitola.
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Kapitola 4
Návrh grafického rozhrańı

Tato kapitola se zabývá tvorbou hi-fi prototypu aplikace Educhild – ten se
zabývá i vizuálńı stránkou aplikace. Výsledný prototyp je velmi podobný
výsledné aplikaci (ta je totiž navržena podle něj) jak po stránce funkcionalit,
tak i vzhledu. K tvorbě hi-fi prototypu byla využita webová aplikace Figma,
pomoćı které byl vytvořen i lo-fi prototyp. Hi-fi prototyp bylo třeba vytvořit,
aby členové vývojového týmu aplikace Educhild, kteř́ı implemetuj́ı frontend
aplikace (tedy část, kterou uživatel může vidět), přesně věděli, jak má výsledná
aplikace vypadat. Lo-fi prototyp sice hrubě určil rozmı́stěńı prvk̊u, ale nedefi-
noval přesně vizuálńı stránku aplikace, jako jsou použité ikony, tvary, barvy,
obrázky apod. Pokud by bylo třeba některé části aplikace ještě upravit, je
jednodušš́ı měnit hi-fi prototyp než výslednou implementovanou aplikaci.

Tento prototyp procházel mnohými změnami barevného schématu, či umı́s-
těńı a vzhledu jednotlivých prvk̊u, jako je např́ıklad progress bar (at’ ten kru-
hový použitý na hlavńı stránce, či lineárńı ve kv́ızu), zvýrazněńı vybraných
odpověd́ı i prostřed́ı pro tvorbu dvojic ve kv́ızu či vyhodnoceńı správné/špatné
odpovědi. V kapitole se autor kv̊uli přehlednosti bude věnovat hlavně výsled-
nému prototypu a pro př́ıpadné zájemce vlož́ı do př́ıloh s jeho předchoźımi či
alternativńımi (ale nezvolenými) verzemi.

4.1 Návrh sekćı aplikace

Hlavńı stránka

Na hlavńı stránce (viz obrázek 4.1) bylo mı́rně změněno rozložeńı prvk̊u na ob-
razovce. Např́ıklad informace o počtu ĺıstečk̊u, které d́ıtě vlastńı byla přesunuta
mimo tlač́ıtko tak, aby v́ıce vynikla. K tlač́ıtk̊um vedoućım do jednotlivých
sekćı byly přidány ilustrace pro lepš́ı orientaci d́ıtěte v aplikaci – to si ted’ totiž
nemuśı pokaždé č́ıst nápisy na tlač́ıtkách a stač́ı mu intuitivně odhadnout,
kam by mělo kliknout, aby se dostalo tam, kam chce. Daľśı, co by mělo d́ıtěti
pomoci s orientaćı je stejné zabarveńı tlač́ıtek a sekćı aplikace, do kterých
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Obrázek 4.1: Hlavńı stránka aplikace

tlač́ıtka vedou – kv́ız je žlutooranžový, trofeje zelené a rodičovské odměny
modré. Prvek slouž́ıćı k přechodu do rodičovského módu byl udělán méně
výrazný, protože ho d́ıtě nikdy nebude potřebovat a dospělý, který by mohl
cht́ıt aplikaci přepnout do rodičovského módu, si s ńım vystač́ı.

Kv́ız

Na obrazovce s informacemi o kv́ızu je d́ıtě nově informováno o počtu otázek
maskotem a tlač́ıtko pro přechod do rodičovského módu bylo přesunuto do
horńı části obrazovky, kde je méně pravděpodobné, že na něj d́ıtě omylem
klikne, nebo ho bude zbytečně č́ıst. To umožňuje přehledné přidáńı možnosti
odložeńı kv́ızu, která v p̊uvodńım návrhu nebyla, ale napomáhá zmı́rněńı
možné frustrace d́ıtěte.

V pr̊uběhu kv́ızu je nově v horńı části obrazovky nejen č́ıselný údaj o počtu
dosud zodpovězených otázek, ale i progress bar pomáháj́ıćı tuto informaci
vizuálně předat, což ji umožńı uchopit i mladš́ım dětem. Otázky jsou ve
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Obrázek 4.2: Kv́ız 35
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výsledném prototypu také pokládány maskotem, který je umı́stěn a škálován
podle toho, kolik je na obrazovce s otázkou mı́sta. Do otázek je také možno
přidat obrázek ilustruj́ıćı daný problém.

Na kartách odpověd́ı již neńı abecedńı značeńı, což karty zpřehledňuje.
Daľśı změnou je označeńı vybraných odpověd́ı, které se ze zbarveńı pozad́ı
změnilo na obarveńı pouze okraje karty, což napomáhá lepš́ı čitelnosti textu
na kartě. U spojováńı dvojic je mezi kartami, které k sobě patř́ı nově prvek
rovńıtka, který naznačuje, že karty vedle sebe jsou dvojice. Dř́ıvěǰśı návrh
poč́ıtal se spojováńım dvojic pomoćı položeńı jednoho prvku přes druhý, ale
zde by bylo obt́ıžné navrhnout, jak má d́ıtě dvojici rozpojit, kdyby udělalo
chybu.

Ve finálńı verzi prototypu je také vyhodnoceńı odpovědi na samostatné
obrazovce (dř́ıve to bylo pomoćı malé karty překrývaj́ıćı kv́ız). To umožńı
umı́stěńı maskota s informaćı, kolik má d́ıtě již zodpovězeno otázek, a dále
přehledného a lépe čitelného vysvětleńı správnosti odpovědi. Po dokončeńı
kv́ızu je na obrazovce opět zahrnut maskot sděluj́ıćı úspěch d́ıtěte. Všechny
zde popsané vlastnosti můžete vidět na obrázku 4.2.

Rodičovské odměny

Na obrazovce rodičovských odměn (viz obrázek 4.3) byl v̊uči prvńımu návrhu
změněn vzhled karet tak, aby byla zlepšena čitelnost textu. Pokud neexistuje
žádná odměna od rodiče, je zde maskot rad́ıćı d́ıtěti, aby o ni požádalo. V
detailu odměny bylo změněno umı́stěńı ceny a bylo pod ni umı́stěno jednolité
pozad́ı, opět pro zlepšeńı čitelnosti. Bylo zvolené odlǐsné barevné schéma, které
napomáhá lepš́ı čitelnosti černého textu (ten je použit všude např́ıč aplikaćı
pro zachováńı jednotného vzhledu).

Později bylo do aplikace přidáno, že po zakoupeńı odměny aplikace vyzve
d́ıtě, aby oznámilo rodič̊um sv̊uj nákup, přestože rodič na tuto akci bude
v rodičovské části aplikace upozorněn. Již z dotazńıku vyplynulo, že ne všichni
rodiče budou s aplikaćı interagovat na pravidelné bázi, proto se autor této
práce rozhodl využ́ıt i toho, že děti jsou s rodiči v kontaktu na denńı bázi
a mohou je na zakoupeńı odměny upozornit samy. Vyjma tohoto vyzváńı se na
kartě zobraźı i název zakoupené odměny a jej́ı obrázek, aby bylo d́ıtě ujǐstěno,
že si zakoupilo tu, kterou chtělo. Poté, co d́ıtě stiskne tlač́ıtko OK, aplikace
zavře tuto kartu překrývaj́ıćı stránku s odměnami.

Trofeje

Vůči prvotńımu návrhu bylo u trofej́ı zachováno rozpoložeńı jednotlivých prv-
k̊u. K zlepšeńı vyobrazeńı postupu v źıskáváńı trofej́ı byly použity progress
bary dvou typ̊u. V jednom z nich jsou jednotlivě viditelná poĺıčka, z nichž vždy
každé reprezentuje jeden d́ıl práce potřebné k úspěchu. Pokud by však těchto
d́ıl̊u bylo moc, výsledek by byl velmi nepřehledný, proto bude pro větš́ı počet
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4.1. Návrh sekćı aplikace

Obrázek 4.3: Rodičovské odměny
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4. Návrh grafického rozhrańı

Obrázek 4.4: Trofeje
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4.2. Ilustrace

použit progress bar bez nich (celistvý). Daľśı změnou v̊uči p̊uvodńımu návrhu
je zarovnáńı text̊u doleva, což napomáhá čitelnosti a přehlednosti textu. Mı́sto
ikon byly vytvořeny ilustrace, které se d́ıtěti postupně odkrývaj́ı, když je źıská.
Na obrazovce trofej́ı bylo změněno barevné schéma na zelené, dostatečně kon-
trastńı v̊uči barvě textu. Zároveň je schéma veselé, přestože je monochroma-
tické. Výsledný návrh můžete vidět na obrázku 4.4.

Kromě obrazovky trofej́ı jsou na zmı́něném obrázku vyobrazeny i źıskatelné
trofeje. Jedná se (shora dol̊u, zleva doprava) o odměnu Abstinent (Nepouž́ıvej

”blokované aplikace“ 5 dńı v kuse), Přesný (Odpověz správně na 5 otázek
s otevřenou odpověd́ı), Zvědavec (Spust’ si kv́ız dobrovolně), Učeň angličtiny
(Odpověz na 30 otázek z angličtiny), Mistr angličtiny (Odpověz na 100 otázek
z angličtiny), Páĺı ti to (Splň 10 kv́ız̊u bez uděláńı chyby), Génius (Splň 50
kv́ız̊u bez uděláńı chyby), Rychlý jako gepard (Splň 5 kv́ız̊u do 5 minut), Pilný
(Nepouž́ıvej ”blokované aplikace“ 1 den), Všeználek (Splň kv́ızy z 5 kategoríı
bez chyby), Chytroĺın (Splň 1 kv́ız bez chyby), Děláš správná rozhodnut́ı (Od-
pověz správně na 5 multichoice otázek), Učeň matematiky (Odpověz na 30
otázek z matematiky), Mistr matematiky (Odpověz na 100 otázek z mate-
matiky), Snaživec (Dokonči 1 kv́ız) a Král kv́ız̊u (Dokonči 100 kv́ız̊u). Do
budoucna jsou nav́ıc počet a rozmanitost trofej́ı jednoduše rozšǐritelné.

4.2 Ilustrace

Celý dětský mód aplikace Educhild je doplněn o ilustrace. Ty např́ıklad na
domovské stránce nejen slouž́ı jako dekorace, ale pomáhaj́ı i lepš́ı a rychleǰśı
orientaci v aplikaci t́ım, že ilustruj́ı, do které sekce aplikace které tlač́ıtko
vede. Podobně je tomu tak u trofej́ı či rodičovských odměn – č́ım přesněji
rodičem vybraný obrázek vystihuje odměnu, t́ım v́ıce urychĺı orientaci d́ıtěte
v jednotlivých odměnách, ze kterých má na výběr. Všechny ilustrace byly
vytvořeny v programu Affinity Designer, který byl pro tyto účely zakoupen
vedoućım práce.

Pro situaci, kdy rodič nebude mı́t možnost nahrát obrázek vlastńı, jsou
autorem práce vytvořené základńı ilustrace poměrně obecného charakteru,
které může rodič k odměně přǐradit. Tyto ilustrace byly vytvořeny ve vekto-
rovém formátu a poté exportovány v r̊uzných rozlǐseńıch tak, aby se v aplikaci
vždy zobrazoval kvalitńı obrázek pro r̊uzné velikosti displaye zař́ızeńı. Ilustrace
můžete vidět na obrázku 4.5 v pořad́ı výlet do kina, oblečeńı, hra, hračka, výlet
k vodě, výlet do parku a dobré j́ıdlo.

V sekci aplikace, která je věnována trofej́ım jsou také použity ilustrace.
Zde jsou za účelem toho, že podńıt́ı dětskou zvědavost – d́ıtě bude zaj́ımat,
jaké daľśı obrázky existuj́ı, a tak se bude snažit sb́ırat trofeje a t́ım obrázky
odkrýt. Autor tyto ilustrace tvořil stejně jako ty pro rodičovské odměny.

Do aplikace byla také vytvořena ikona herńı měny ve formě listu. Tento
tvar byl vybrán, protože maskot provázej́ıćı d́ıtě celou aplikaćı má na hlavě
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Obrázek 4.5: Základńı ilustrace pro rodičovské odměny
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4.3. Maskot

Obrázek 4.6: Návrhy ikony listu

Obrázek 4.7: Maskot aplikace

list (tato skutečnost je rozebrána v daľśı sekci kapitoly). Maskot tedy rozdává
jako odměnu za plněńı kv́ız̊u listy. Ikona je navržena minimalisticky a tak,
aby byla dobře čitelná i v malých rozměrech. Na obrázku 4.6 můžete vidět
všechny návrhy, které autor práce vytvořil, z nichž byla vybrána ikona finálńı
(na obrázku vpravo) – jej́ı tvar byl nejlépe čitelný a dostatečně vystihoval
podstatu listu.

4.3 Maskot

Maskot je charakter, personifikovaný obrázek, který se stává sym-
bolickou reprezentaćı značky, společnosti či dokonce veřejné osob-
nosti. Pojem pocháźı z francouzského slova ”mascotte“, což zna-
mená talisman pro štěst́ı.

Slovo maskot bylo vždy spojováno se svým významem štěst́ı – ve sportu
např́ıklad podporuj́ı a sjednocuj́ı tým. Na digitálńıch zař́ızeńıch pomáhaj́ı
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zlepšit a oživit komunikaci [28] mezi uživatelem a produktem. Mohou s ńım
totiž komunikovat př́ımo v textových bublinách, vyjadřovat emoce pomoćı
výrazu ve tváři, napov́ıdat uživateli při jeho prvńım seznámeńı s aplikaćı či
gratulovat mu za dosažené výsledky. Uživatelé si maskota také snadno zapa-
matuj́ı a jsou později schopni ho k aplikaci přǐradit.

Pro aplikaci Educhild byla jako maskot vybrána neexistuj́ıćı ”př́ı̌serka“
(viz obrázek 4.7). Při jej́ım návrhu autor této práce myslel na to, aby maskot
vypadal pro děti př́ıvětivě, roztomile (podle Lorenzových kritéríı roztomilosti
[29]) a v budoucnu šel dobře animovat. Tvar těla byl zvolen kulatý a mas-
kot má reprezentovat r̊ust vědomost́ı d́ıtěte. Jak již bylo zmı́něno v kapitole
o návrhu UI, v aplikaci měla být p̊uvodně i mini-hra. Zde se měl maskot vy-
vinout ze semı́nka přes tělo s listem na hlavě, který se měl postupně stávat
vyspěleǰśım stromem. Jako hlavńı a ve výsledné podobě použ́ıvaná podoba
byl vybrán maskot̊uv středně starý stav s listem na hlavě, kde obličej a tud́ıž
i mimika maskota zab́ırá velké procento celkového návrhu, což umožńı lepš́ı
komunikaci s d́ıtětem. Protože je maskot inspirován př́ırodou, byla pro jeho
tělo zvolena zelená barva. Jelikož je v aplikaci reprezentován (prozat́ım sta-
tickým) obrázkem, vytvořil ho autor také s použit́ım vektorové grafiky, jako
tomu bylo u obrázk̊u zmı́něných výše, což aplikaci umožňuje jejich vhodné
zobrazováńı na r̊uzně velikých displaýıch zař́ızeńı.

4.4 Barvy

Barevná paleta pro aplikaci byla vybrána tak, aby aplikace p̊usobila hravě
a vesele. Barevné odlǐseńı obrazovek jednotlivých sekćı aplikace dle Material
Designu – což je systém pravidel [22], která by měla zajistit správně vytvořené
uživatelské rozhrańı – přisṕıvá lepš́ı orientaci d́ıtěte (uživatele) v jednotlivých
částech aplikace.

Pro pozad́ı jednotlivých obrazovek byly vybrány barvy takové, aby byly
dostatečně kontrastńı v̊uči zvolené barvě nápis̊u či ikon (tzv. ”on“ colors), což
je jeden z d̊uležitých prvk̊u př́ıstupnosti. Zajǐst’uje, že ve většině ”problémo-
vých“ př́ıpad̊u, jako např́ıklad uživatel s horš́ım zrakem či slunce sv́ıt́ıćı do
displaye zař́ızeńı, bude uživatel nadále schopen aplikaci použ́ıvat, protože texty
z̊ustanou dobře čitelné. Pro aplikaci Educhild je jako hlavńı ”on“ color zvolena
černá barva s 87 % pr̊uhlednost́ı.

Použit́ı barev v jednotlivých sekćıch aplikace je navrženo konzistentně
tak, aby uživatelé (děti) mohli intuitivně odhalit, co např́ıklad je tlač́ıtko pro
spuštěńı nějaké akce a podobně.

4.5 Font

Jako font v aplikaci byl vybrán Quicksand. Toto ṕısmo je bezpatkové s ku-
latými zakončeńımi, což napomáhá jeho čitelnosti na elektronických zař́ızeńıch.
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4.6. Shrnut́ı

Obrázek 4.8: Návrh zobrazeńı nové trofeje

Je založené na geometrických tvarech a p̊usob́ı tak velmi hravě. Autor práce
si je po źıskáńı v́ıce zkušenost́ı s tvorbou UI vědom, že použit́ı pouze jed-
noho fontu pro aplikaci neńı vhodné. Vı́ce o změnách, které by byly v aplikaci
vhodné se můžete doč́ıst v sekci Shrnut́ı.

4.6 Shrnut́ı

Návrh grafického rozhrańı a tedy i hi-fi prototypu aplikace byl založen na
návrhu uživatelského rozhrańı, kterému se věnovala předchoźı kapitola. Pro
návrh byla použita webová aplikace Figma. Návrh se zaměruje na efektivńı
plněńı ćıl̊u uživatel̊u (dět́ı), čehož se snaž́ı dosáhnout správným použit́ım
textu, ilustraćı, maskota, barev a celkového rozmı́stěńı element̊u na obrazovce.

Autor této práce neměl v době prvotńıho návrhu veškerých součást́ı apli-
kace žádné zkušenosti s tvorbou uživatelských rozhrańı. Poté, co strávil v́ıce
času učeńım se a zdokonalováńım se v návrhu UI ze zdroj̊u, si v návrhu
našel několik nedostatk̊u. Prvńım nevhodným řešeńım je použit́ı pouze jed-
noho fontu na všechny texty v aplikaci. Použit́ım v́ıcero odlǐsných font̊u by
mohl být např́ıklad dán větš́ı d̊uraz na některé nápisy.

Dále nebylo navrženo, jak bude aplikace reagovat na zakoupeńı odměny
d́ıtětem (zpětná vazba uživateli). Tuto chybu opravil ještě před testováńım
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aplikace (je tedy i na obrázku 4.4), protože bylo d̊uležité, aby aplikace dávala
d́ıtěti vědět, že si doopravdy odměnu zakoupilo. Dále nenavrhl, jak by mělo
vypadat, pokud se d́ıtěti odemkne v́ıce trofej́ı najednou, což se při reálném
nasazeńı aplikace může stát. Tato chyba lze vyřešit pomoćı změny nápisu ke
konci kv́ızu, když ji d́ıtě źıská, na text obecného rázu jako např́ıklad ”Źıskal/a
jsi novou trofej!“ a označeńı nově źıskaných trofej́ı pomoćı nápisu ”Nová“
umı́stěného do rohu karty s trofej́ı. Toto řešeńı je ilustrováno na obrázku 4.8.
Zde se tedy d́ıtě jednoduše přes nápis o zisku trofeje bude moci prokliknout
do obrazovky s trofejemi a jednoduše identifikovat nově źıskané.
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Kapitola 5
Uživatelské testováńı

Po dokončeńı návrhu aplikace bylo třeba ji otestovat, aby se zjistilo, jestli je
aplikace správně navržena a zda-li splňuje pravidla návrhu zaměřeného na
uživatele a použitelnosti. Dětská část aplikace by se však velmi těžce testovala
na hi-fi prototypu, protože ten např́ıklad nedokáže sledovat, kolik správných či
špatných odpověd́ı již d́ıtě zodpovědělo, nefunguje v něm časovač spouštěj́ıćı
kv́ız, který překryje ostatńı aplikace a podobně. Proto byla aplikace otestována
př́ımo na aplikaci, která byla implementována ostatńımi členy týmu (na dětské
části aplikace pracoval hlavně Tomáš Hanko). Před samotným testováńım bylo
třeba se na něj připravit, poté ho s dětmi provést a vyvodit závěry o tom, jak
se jim aplikace použ́ıvala, a co by se dalo či mělo vylepšit a změnit.

5.1 Př́ıprava na testováńı

Autor si v rámci př́ıpravy na testováńı aplikace připravil kv́ızy vhodné pro děti
r̊uzných věkových kategoríı. Pro každou z nich vybral otázky tak, aby se d́ıtě
ćıtilo komfortně a s trochou úsiĺı zvládlo na otázku odpovědět. Pro prvńı tř́ıdu
tak byl vytvořen kv́ız se všeobecnými otázkami typu ”Jaká zv́ı̌rátka zač́ınaj́ı
na ṕısmeno K?“ či ”Spoj obrázek s č́ıslem, které odpov́ıdá počtu zv́ı̌rátek na
něm.“, kde je vyžadována pouze základńı znalost abecedy a počt̊u do 10. Pro
druháky si autor připravil př́ıklady se sč́ıtáńım a odč́ıtáńım do 10, pro třet’áky
pak otázky na měkké a tvrdé i/y. Pro čtvrt’áky byl připraven kv́ız na trénováńı
malé násobilky a pro pátou tř́ıdu anglická slovńı zásoba týkaj́ıćı se zv́ı̌rat.

Daľśı věćı, kterou bylo třeba připravit, byly odměny. Ty autor nastavil
v rodičovském módu před začátkem testu. Pro děti byla (po svoleńı od rodič̊u)
upečena domáćı sladká odměna, kterou dostaly ke konci testováńı, když si ji
zakoupily.

Pro zlepšeńı efektivity zápisu výsledk̊u testováńı se autor práce rozhodl
sehnat aplikaci, která by nahrávala obrazovku zař́ızeńı. Tato aplikace umožńı
i zpětně zobrazit, jak konkrétńı děti procházely aplikaćı, jak na ni reagovaly
a kde měly problémy, takže neńı nutné st́ıhat vše zapisovat na živo při tes-
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továńı a testuj́ıćı se může v́ıce věnovat samotné interakci s d́ıtětem. Pro tyto
účely autor vyhledával aplikace v Obchodě Play pod heslem ”record screen“
a vybral nejlépe hodnocenou aplikaci jménem XRecorder, o které po jej́ım pro-
zkoumáńı zjistil, že zaznamenává zvuk a obrazovku zař́ızeńı, což bylo pro účely
testováńı ideálńı. Daľśı aplikaćı, která by mohla pomoci zpětně interpretovat
např́ıklad emoce d́ıtěte z mimiky obličeje, nebo pohyb oč́ı po obrazovce, byla
taková, která by nahrávala předńı kameru i na pozad́ı. Pod heslem ”record
camera background“ našel autor práce aplikaci HD videorekordér, která slouž́ı
přesně k tomuto účelu. Tyto aplikace bude třeba před každým jednotlivým
testováńım spustit.

Pro výpis výsledk̊u testováńı si autor vytvořil tabulku, kde si zaznamenal
začátek a konec testováńı, jméno a věk d́ıtěte a poté jednotlivé úlohy, ke
kterým si psal poznámky ohledně jejich plněńı, jako např́ıklad jak d́ıtě při
plněńı postupovalo, či jak odpov́ıdalo na otázky. V dolńı části tabulky si autor
připravil otázky, které vznikly z tvrzeńı použ́ıvaných v SUS. Tato tvrzeńı autor
shrnul do srozumitelněǰśıch celk̊u, které škálu použitelnosti vcelku shrnuly.
Otázky, které shrnut́ım vznikly jsou ”Ĺıb́ı se ti aplikace?“, ”Použ́ıvala se ti
dobře?“ a ”Mysĺı̌s, že by ji zvládli ovládat i tv́ı kamarádi?“

Pro zajǐstěńı hladkého pr̊uběhu testováńı si autor práce tedy předpřipravil
úlohy a rozbor ideálńıho pr̊uchodu jednotlivých část́ı aplikace. T́ımto si za-
jistil dobré podklady pro následuj́ıćı testováńı. Při něm totiž nebyl čas řešit
problémy, které by nepřipravenost mohla zp̊usobit. Na testováńı bylo třeba
zorganizovat 6 dět́ı, které šly testovat aplikaci ihned za sebou.

5.2 Scénáře

Úloha 1 – Zjisti čas do spuštěńı kv́ızu

V této úloze testuj́ıćı d́ıtě požádá: ”Zkus zjistit, za jak dlouho se ti spust́ı daľśı
kv́ız.“

1. Dı́tě si přečte nápisy na obrazovce a identifikuje prvek, nad kterým je
napsáno ”Kv́ız začne za“, na prvku si přečte nápis ”2 min“.

2. Dı́tě zodpov́ı otázku.

Úloha 2 – Odlož kv́ız

Zde dostane d́ıtě úlohu: ”Aplikace ti chce spustit kv́ız, ale ty ale ty bys chtěl/a
ještě dohrát hru nebo dokoukat video – zkus źıskat daľśıch 5 minut na hrańı.“

1. Dı́tě sleduje video.

2. Poté, co je mu aplikace se zábavou překryta úvodńı obrazovkou kv́ızu
stiskne tlač́ıtko Ještě 5 minut, č́ımž se počátek kv́ızu odlož́ı o 5 minut.
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Úloha 3 – Pust’ si kv́ız

Zde je zadáńım úlohy: ”Zkus si ted’ kv́ız spustit sám/sama.“

1. Na hlavńı stránce aplikace d́ıtě klikne na tlač́ıtko Spustit kv́ız.

2. Na úvodńı obrazovce kv́ızu si přečte informace o kv́ızu a potvrd́ı tlač́ıt-
kem Spust’ kv́ız.

3. U otázky si přečte zadáńı, poté odpov́ı na otázku pomoćı označeńı všech
správných odpověd́ı na otázku kliknut́ım (v př́ıpadě otázky typu multi-
choice), kliknut́ım do textového pole pod nápisem Napǐs správnou od-
pověd’ a napsáńım odpovědi na klávesnici integrované v zař́ızeńı (po-
kud otázka vyžaduje otevřenou odpověd’), nebo vertikálńım přetažeńım
karet a tud́ıž spárováńım odpověd́ı ve stejném řádku (pokud je ćılem
otázky vytvořit páry).

4. Po zodpovězeńı otázky d́ıtě klikne na tlač́ıtko Vyhodnotit, což zp̊usob́ı
zobrazeńı výsledku otázky s nápovědou, proč je odpověd’ správná/špatná.
(Zde v ideálńım př́ıpadě, pokud je text vysvětleńı dlouhý ještě použije
možnost v́ıce, č́ımž rozbaĺı veškerý, kv̊uli rozsahu skrytý text.)

5. Po přečteńı vysvětleńı d́ıtě stiskne tlač́ıtko Pokračovat. Poté se zobraźı
daľśı otázka (v tomto př́ıpadě scénář pokračuje čtvrtým bodem), nebo
závěrečná obrazovka kv́ızu.

Úloha 4 – Co znač́ı ukazatel nahoře?

Někdy uprostřed vyplňováńı kv́ızu se autor práce chce zeptat, zda d́ıtě chápe,
co dělá zelený ukazatel nahoře (v této práci se na něj autor odkazuje pojmem
progress bar, který by však d́ıtě nemuselo znát).

V ideálńım př́ıpadě d́ıtě odpov́ı, že ukazatel měř́ı počet dosud správně
zodpovězených otázek a až se naplńı, kv́ız skonč́ı.

Úloha 6 – Odměny za kv́ız

Zde bude d́ıtě dotázáno: ”Co jsi dokončeńım kv́ızu źıskal/a?“

1. Na závěrečné obrazovce kv́ızu d́ıtě přečte informaci o źıskaných ĺıstkách
(herńı měně), času na hrańı a trofeji Snaživec.

2. Po přečteńı výsledk̊u kv́ızu d́ıtě zvoĺı možnost Zpět do menu.

Úloha 7 – Rodičovská odměna

Zde řekne testuj́ıćı: ”Rodiče ti se mnou za splněńı kv́ızu sĺıbili odměnu –
v aplikaci zjisti, co ta odměna je. Co pro jej́ı źıskáńı muśı̌s udělat?“
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1. V hlavńım menu d́ıtě zvoĺı tlač́ıtko Odměny, které ho přesune do hlavńı
obrazovky s rodičovskými odměnami.

2. Dı́tě si přečte informace o odměně bud’ zde, nebo odměnu rozklikne
a zobraźı t́ım jej́ı detail i s podrobným popisem. Zjist́ı, že může za
odměnu dostat malý dort́ık, který si může poř́ıdit za 10 ĺıstk̊u (herńı
měny).

Úloha 8 – Koupě odměny

V této části dostane d́ıte úlohu: ”Odměnu si zaslouž́ı̌s, kup si ji.“

1. U odměny d́ıtě zvoĺı tlač́ıtko Koupit.

2. Po zakoupeńı odměny si přečte dialog s maskotem, který mu rad́ı, aby
se šel rodič̊um pochlubit t́ım, že odměnu źıskal/a. (V ideálńım př́ıpadě
to d́ıtě udělá.)

3. Dı́tě klikne na tlač́ıtko OK.

4. K odchodu ze sekce s odměnami použije tlač́ıtko s ikonou šipky v levém
horńım rohu.

Úloha 9 – Trofeje

Zadáńı posledńı úlohy zńı: ”Zkus zjistit, jaké máš trofeje, a jak bys mohl/a
dostat tu s názvem Rychlý jak gepard. Co ti k jej́ımu źıskáńı chyb́ı?“

1. V hlavńım menu d́ıtě zvoĺı tlač́ıtko Trofeje, které ho přesune na obra-
zovku trofej́ı.

2. Dı́tě si přečte, že již źıskalo odměnu Snaživec za dokončeńı jednoho
kv́ızu, a že by mohlo źıskat odměnu Rychlý jak gepard za dokončeńı
pěti kv́ız̊u do pěti minut. Pokud d́ıtě prvńı kv́ız dokončilo do pěti minut,
uvid́ı, že mu k źıskáńı trofeje zbývá takto ještě dokončit daľśı čtyři kv́ızy.

5.3 Pr̊uběh testováńı

Autor této práce provedl testováńı ve dvou fáźıch. V prvńı testoval apli-
kaci se svoj́ı sestřenićı Annou, aby si tento proces vyzkoušel, mohl př́ıpadně
jeho pr̊uběh upravit a t́ım zajistit hladký pr̊uběh při časově a organizačně
náročném druhém testováńı. Tam totiž Educhild testoval s daľśımi šesti dětmi
(pokrývaj́ıćımi ćılovou kategorii uživatel̊u), které k testováńı přistupovaly jed-
no po druhém za sebou. Pro zajǐstěńı neovlivněných výsledk̊u byly děti rozděle-
ny do dvou mı́stnost́ı – v jedné byly děti, které jež aplikaci ozkoušely a v druhé
ty, které měly teprve přij́ıt na řadu. Ty, co již měly s aplikaćı zkušenosti tedy
nemohly předem poradit ostatńım.
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Jak již bylo zmı́něno, autor testováńı v pr̊uběhu nahrával obrazovku zař́ıze-
ńı a zvuk – na nahrávkách je tedy slyšet interakce mezi testuj́ıćım a dětmi
v pr̊uběhu procházeńı aplikace, a je možno vidět postup, jakým děti aplikaci
procházely. Záznamy jsou čtenáři poskytnuty na k práci přiložené SD kartě.

Anna, 3. tř́ıda

Když autor (od této chv́ıle i testuj́ıćı) dorazil za Annou, připomněl j́ı, jak viděla
poč́ıtačovou hru, na které pracoval. T́ımto plynule navázal na téma aplikace
na mobilńı telefon. Anně bylo stručně vysvětleno, že aplikace slouž́ı pro rodiče,
aby mohli monitorovat aktivitu dět́ı na zař́ızeńı, a pro děti, aby mohly źıskávat
odměny za plněńı vzdělávaćıch kv́ız̊u. Poté si autor práce připravil vytisknutou
tabulku pro zápis výsledk̊u a zapl nahráváńı jak obrazovky, tak předńı kamery
na svém mobilńım telefonu.

Když bylo vše připravené, autor práce podal mobilńı telefon se zapnu-
tou aplikaćı Educhild Anně (ta mohla zař́ızeńı ovládat pouze jednou rukou,
protože pravou měla v sádře) a zadal j́ı prvńı úlohu, ve které je třeba zjistit,
za jak dlouho se spust́ı kv́ız. Anna se ze začátku ostýchala a nevypadala, že
si čte text v aplikaci. Po čase se začala soustředit a dokázala správně od-
povědět na otázku. Poté j́ı byla na mobilu puštěna veselá videa se zv́ı̌rátky,
která za určenou dobu vyvolala, že se Anně v mobilu chtěl spustit kv́ız. V
tento moment dostala druhý úkol, a to odložit kv́ız na později. Anna se do
aplikace chv́ıli d́ıvala, poté se snažila vrátit zpět do aplikace s videem (což
zp̊usobilo opětovné překryt́ı aplikace kv́ızem) a po pár pokusech se prostě roz-
hodla zmáčknout tlač́ıtko Spustit kv́ız, což mohlo být zp̊usobeno bud’ t́ım, že
je tlač́ıtko na odložeńı kv́ızu špatně viditelné, nebo již Anna zapomněla na
úlohu, či ji nechtěla splnit.

V kv́ızu se Anna orientovala velmi dobře. Zvládla bez pomoci odpovědět
na všechny typy otázek (u spojováńı pár̊u nejdř́ıv zkoušela kliknout na prvek
znázorňuj́ıćı párováńı, ale po neúspěchu přǐsla na to, jak páry tvořit). Poté, co
odpověděla hned na prvńı otázku v kv́ızu špatně vypadala frustrovaně, ale při
následném úspěchu tento výraz vymizel, občas byla dokonce velmi št’astná, že
se j́ı povedlo správně odpovědět. Když se j́ı však testuj́ıćı dotázal, jestli rozumı́,
k čemu je zelený ukazatel v horńı části obrazovky, Anna usoudila, že měř́ı
čas plněńı kv́ızu. Autor práce se proto dotázal později, Anna si pak myslela,
že měř́ı úroveň ve hře. Při třet́ım dotázáńı již odpověděla, že ukazatel znač́ı,
kolikátý úkol Anna plńı, což bylo v podstatě správně. Po dokončeńı kv́ızu autor
práce poprosil Annu, aby mu řekla, co za splněńı kv́ızu źıskala. Odpověd’ opět
trvala poměrně dlouho, ale nakonec Anna zjistila, že dostala nějaké ĺıstečky.
Pak se bohužel aplikace dala do lǐsty a při opětovném překliknut́ı na ni již
neukazovala výsledky kv́ızu.

Zde se testuj́ıćı rozhodl pokračovat dál a poprosit Annu, aby našla, co j́ı
autor práce sĺıbil za odměnu. Anna bez rozmyšleńı klikla na správnou sekci
v aplikaci a po chv́ıli přečetla název odměny, ale myslela si, že odměna je pro
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maskota aplikace a ne pro ni. Dokázala také jednoduše zjistit, jak odměnu
źıskat a když ji o to testuj́ıćı požádal, bez problému si ji koupila. Když poté
dostala sĺıbenou odměnu, byla nadšená.

Autor práce Annu poprosil o pokračováńı ve spolupráci a o to, aby zjis-
tila, co za trofej dostala za splněńı kv́ızu (Anna si trofeje po splněńı nestihla
všimnout, protože se obrazovka zavřela, jak již bylo zmı́něno). Anna se vrátila
na hlavńı obrazovku a bez pot́ıž́ı zamı́̌rila do sekce s Trofejemi. Zde po chv́ıli
přečetla název odměny a poté i za co ji źıskala. Když se j́ı autor práce dotázal,
jak by mohla źıskat druhou dostupnou trofej, zvládla již odpovědět rychleji.

Po dokončeńı testováńı samotného pr̊uchodu aplikaćı se testuj́ıćı Anny
dotázal na výše zmı́něné otázky, které vznikly zjednodušeńım SUS. Anně se
prý aplikace ĺıb́ı, což by ale mohlo být zkresleno jej́ım vztahem v̊uči tes-
tuj́ıćımu. Byla moc ráda za odměnu v reálném životě, ĺıbila se j́ı i zv́ı̌rátka
(obrázky trofej́ı) a že si může trénovat věci do školy. Aplikace j́ı nepřǐsla těžká
na ovládáńı a prý by si na to zvykla. Na dotaz, jestli by aplikaci zvládli
použ́ıvat i jej́ı kamarádi odpověděla ”Možná“. Celý test byl uzavřen t́ım, že se
j́ı moc ĺıbil maskot aplikace, a trval necelých 15 minut. Prob́ıhal u Anny doma,
což je přirozené prostřed́ı, v němž bude běžně aplikaci použ́ıvat. Důležitým po-
znatkem z tohoto testováńı může být i to, že se Anna v pr̊uběhu plněńı kv́ızu
odvracela směrem k puštěné televizi a dělalo j́ı problém se soustředit, čemuž
budou děti v domáćım prostřed́ı běžně čelit, ale bohužel to pro vzděláváńı
neńı ideálńı.

Při testováńı s ostatńımi dětmi byl pr̊uběh velmi podobný, jen prostřed́ı
bylo klidněǰśı (bez televize a jiných rozptýleńı). Na každé d́ıtě si testuj́ıćı
vyhradil 20 minut v závislosti na zkušenosti s testováńım s Annou. Jedinou
změnou bylo to, že se u druhého testováńı již nepoužilo nahráváńı předńı
kamerou. Po zhodnoceńı nahrávky z testováńı s Annou totiž autor práce zjistil,
že je na většině záznamu vidět pouze temeno hlavy d́ıtěte, což nepřináš́ı v̊ubec
žádné nové poznatky.

Agáta, 1. tř́ıda

Prvńı testováńı dne prob́ıhalo s Agátkou, která chod́ı do 1. tř́ıdy. Když se
j́ı na začátku testováńı testuj́ıćı dotázal, za jak dlouho se j́ı pust́ı daľśı kv́ız,
nebyla na otázku schopna odpovědět, přestože si přečetla nápis ”Kv́ız začne
za“, pod kterým je na kulatém progress baru napsaný zbývaj́ıćı čas. Agátka
nepochopila, že k sobě tyto dva prvky patř́ı.

Úlohu, aby odložila kv́ız, zvládla splnit poté, co si přečetla všechny nápisy
na obrazovce (což pro ni bylo poměrně náročné, protože neuměla tolik č́ıst
a ještě se ve škole neučili ṕısmeno ě). Kv́ız si zvládla dobrovolně pustit, při
jeho vyplňováńı však nastaly u dvou typ̊u otázek problémy. Prvńım z nich
byla otevřená č́ıselná odpověd’. Agátka nikdy nepsala na mobilńım zař́ızeńı,
takže si myslela, že má č́ıslo do kolonky nakreslit prstem (kreslila jeho tvar),
namı́sto toho, aby do kolonky klikla a použila klávesnici. Druhým bylo spo-

50



5.3. Pr̊uběh testováńı

jováńı pár̊u. Nepřečetla si (bud’ protože si nápisu nevšimla, nebo protože ji
čteńı vyčerpávalo), jak se tento druh otázky plńı a dvojice se snažila spojit
pomoćı kliknut́ı na jeden prvek a poté na druhý. Agátka rozuměla, k čemu
slouž́ı progress bar v horńı části kv́ızu a po jeho dokončeńı si všimla, že źıskala
čas na hrańı, trofej, ale nevšimla si źıskaných ĺıstečk̊u (jednotky herńı měny).
V této části testováńı již testuj́ıćı pomáhal nápisy Agátce č́ıst, aby ji tolik
neunavil (četl však nápisy jen pokud je Agátka pomoci přeč́ıst chtěla).

Neměla problém v aplikaci naj́ıt sekci s odměnou, ani si přeč́ıst jej́ı název,
či zjistit, za co a jak si ji poř́ıdit. U trofeje ”Rychlý jak gepard“ na otázku jak
trofej źıskat odpověděla, že rychlým běháńım, aniž by ji napadlo se do aplikace
pod́ıvat. Ani poté, co j́ı autor práce přečetl všechny nápisy na obrazovce,
nebyla schopna na otázku odpovědět. V aplikaci ji prý bavilo plnit úkoly, ale
občas bylo těžš́ı ji použ́ıvat. Jej́ı kamarádi by aplikaci prý ovládat zvládli,
protože jsou starš́ı. Maskot j́ı přǐsel hezký a legračńı. Celkově test trval 29
minut, včetně 2 minut sledováńı vidéı, která byla poté záměrně přerušena
kv́ızem.

David, 1. tř́ıda

Jako druhý přǐsel na řadu David, který je o rok starš́ı než Agátka, ale také
chod́ı do prvńı tř́ıdy. Ten dokázal ihned přeč́ıst, za jak dlouho se mu spust́ı
kv́ız. Když byl požádán, aby ho odložil, chtěl nejdř́ıve kliknout na ”Spust’
kv́ız“, ale po přečteńı tlač́ıtek se opravil. Při úloze, kde měl kv́ız spustit sám
dobrovolně nejprve klikl na sekci s trofejemi, ze které se po přečteńı nápis̊u
zvládl vrátit zpět na hlavńı stránku aplikace. Při plněńı kv́ız̊u nabyl testuj́ıćı
dojmu, že prvňáci nemaj́ı zažitou posloupnost čteńı shora dol̊u, což např́ıklad
u prvńı kv́ızové otázky zp̊usobilo, že David četl zadáńı kv́ızové otázky až jako
posledńı. U otázek, kde se tvořily páry opět ze začátku klikal na dvojice, mı́sto
aby je přetahoval. Účel progress baru, stejně jako Agátka, pochopil. Po do-
končeńı kv́ızu nedokázal určit, kolik źıskal času na hrańı, nejsṕı̌se, protože ne-
znal zkratku pro minuty. Opět si jako Agátka moc nevšiml źıskaných ĺıstečk̊u.

Odměnu dokázal snadno naj́ıt i si ji zakoupit. U úloh s trofej́ı však tápal,
když nevěděl, kde informace o trofej́ıch na obrazovce hledat, nebo i, že je
v aplikaci v̊ubec může naj́ıt. Na otázku, zda se mu aplikace ĺıb́ı, odpověděl,
že ano, ale později se ostatńım dětem svěřil, že se mu neĺıbila. Nepochopil,
jak tvořit dvojice, ale mysĺı si, že by aplikaci jeho kamarádi použ́ıvat dokázali.
Maskot se mu prý ĺıbil. Tento test trval celkem 22 minut včetně 2 minut videa.

Tomáš, 3. tř́ıda

Tomáš ze třet́ı tř́ıdy pomáhal aplikaci testovat jako třet́ı v pořad́ı. Nedělalo
mu problém zjistit, za jak dlouho se mu spust́ı kv́ız, ale když byl požádán
o jeho odložeńı, rozhodl se kliknout na tlač́ıtko spustit kv́ız. Testuj́ıćı tuto
akci vrátil zpět a požádal ho o to, aby se úlohu pokusil splnit znovu, což
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dopadlo úspěchem. Tomáš dostal kv́ız na doplňováńı tvrdých a měkkých y/i,
a v otázce, kde měl ze čtyř možnost́ı vybrat správné pořad́ı doplněńı mı́sto
toho zkoušel kliknout na volná mı́sta, kam zřejmě plánoval ṕısmena psát ručně.
Když na toto aplikace nereagovala, pochopil, jak na otázku odpov́ıdat, jen
si nevšiml nápisu, který mu radil, že má označit jednu nebo v́ıce správných
odpověd́ı. Proto zde zvolil jen jednu, což kv́ız vyhodnotil jako chybu a zobrazil
vysvětleńı. Testuj́ıćı se zde chopil př́ıležitosti vyzkoušet, jak funguje práce
s vysvětleńım a řekl Tomášovi, aby se pokusil zjistit, proč byla jeho odpověd’
špatně. Tomáš našel u vysvětleńı tlač́ıtko pro rozbaleńı celého vysvětleńı a to
si přečetl. U otevřené č́ıselné otázky se ujǐst’oval, že odpověd’ může napsat
č́ıslem.

Zbylé úlohy zvládl Tomáš bez problému. Na otázky o aplikaci odpov́ıdal
kladně, maskot se mu ĺıbil. Test trval 10 minut včetně 2 minut videa.

Sára, 4. tř́ıda

Sára zvládla úvodńı úlohy bez problému. U kv́ızové párovaćı otázky se nejdř́ıve
pokoušela klikat na symboly rovńıtek, poté klikat na páry karet. Po přečteńı
testu, který napov́ıdal posunut́ı karet již zvládla tento typ otázky zodpov́ıdat.
Po dokončeńı kv́ızu si nevšimla, že źıskala trofej. Když měla hledat odměnu od
testuj́ıćıho, šla do kategorie odměn. Autor této práce předpokládá, že to bylo
zp̊usobeno chybným nápisem při zisku trofeje, kde bylo nevhodně napsáno

”Odemkl jsi odměnu Snaživec“. Poté se však Sára dokázala zorientovat a zby-
tek úloh dokončit bez problému.

Sáře přǐsla aplikace ”docela dobrá“, jej́ı ovládáńı časem pochopila a prý
by ji po vysvětleńı zvládli použ́ıvat i jej́ı kamarádi. Jinak by prý chv́ıli museli
přemýšlet, co a jak. Maskot j́ı přǐsel roztomilý. Test trval opět 10 minut včetně
2 mimo aplikaci, kde dle instrukćı Sára sledovala videa.

Patrik, 5. tř́ıda

Patrik zvládl prvńı část úloh bez problému. Jako většina ostatńıch si nepřečetl
instrukce a u prvńı párovaćı otázky měl problém přij́ıt na to, jak ji ovládat.
U daľśıch otázek se poučil a instrukce si četl. Po zbytek kv́ızu mu úlohy
nedělaly problém. Nebál se vše proklikat a pod́ıvat se, kde co najde. Na otázky
o aplikaci odpov́ıdal vesměs kladně. Celý test trval 7 minut (opět včetně 2 mi-
nut videa).

Elǐska, 5. tř́ıda

Elǐska zvládla všechny úlohy zadané testuj́ıćım bez problému. Jediné, kde
se zasekla bylo opět spojováńı dvojic, kde si (jako jej́ı kamarádi) nepřečetla
instrukce a snažila se na karty nejprve klikat. Po přečteńı instrukce neměla
s odpověd́ı problém. Na otázky ohledně aplikace odpov́ıdala kladně a celý test
s Elǐskou trval 8 minut včetně sledováńı zábavného videa.
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Kapitola 6
Výsledky a daľśı rozvoj

6.1 Výsledky testováńı

Dı́ky provedenému testováńı dětské části aplikace Educhild dokázal autor této
práce rozpoznat problematické části aplikace. Pro to, aby byla aplikace lépe
použitelná bude třeba tyto části navrhnout znovu a lépe, aby bylo zajǐstěno,
že děti aplikaci zvládnou ovládat ihned při prvńım použ́ıváńı bez problémů.

Jedńım z daľśıch d̊uležitých závěr̊u plynoućıch z testováńı je fakt, že dětem
se aplikace ĺıb́ı a rády by ji použ́ıvaly. Také to vypadá, že pro sedmileté děti,
které zat́ım neumı́ tolik č́ıst, je použ́ıváńı aplikace velmi náročné a zdlouhavé,
přestože se autor práce snažil množstv́ı textu v ńı omezit. Např́ıklad se mu
nepodařilo vymyslet kv́ızové otázky tak, aby d́ıtě nepotřebovalo č́ıst texty, což
je zřejmě hlavńı problémová oblast pro ty, co nejsou zběhĺı ve čteńı. Orientace
v aplikaci a porozuměńı vizuálńım prvk̊um se však dařilo i jim.

Největš́ı úspěch u dět́ı nakonec sklidily rodičovské odměny. Děti se po
ukončeńı testováńı vesele bavily o tom, co by si od rodič̊u nechali v apli-
kaci za odměnu nastavit. Celkově byly překvapené, když objevily spojeńı
mezi digitálńım úspěchem v kv́ızu a odměnou v reálném světě, která je nav́ıc
přizp̊usobená tak, aby je osobně motivovala.

6.1.1 Problematické části aplikace

Pro zvýšeńı přehlednosti se autor práce rozhodl části aplikace, které dětem
dělaly problémy sepsat do následuj́ıćıho seznamu.

1. Časový ukazatel na hlavńı stránce - Nejmladš́ı uživatelé aplikace
nemuśı být schopni rozpoznat, že ukazatel patř́ı k nápisu nad ńım
a zároveň maj́ı problém zjistit, co znamená časová zkratka (např.

”min“ od slova minuta).
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6. Výsledky a dalš́ı rozvoj

2. Tlač́ıtko k odložeńı kv́ızu - Některé děti si ze začátku nevšimly ná-
pisu, který jim dovoluje odložit kv́ız, což může být zp̊usobeno t́ım,
že tlač́ıtko neńı dostatečně viditelné.

3. Párovaćı otázky - Většina dět́ı předpokládala, že má páry tvořit
klikáńım na dvojice, ne jejich přesouváńım.

4. Nápovědy k typ̊um otázky - Většina dět́ı si nepřečetla návody, jak
odpov́ıdat na jednotlivé otázky, a i kv̊uli tomu měly problém od-
pov́ıdat na (pro ně) nový typ otázky.

5. Źıskaná herńı měna - Některé děti přehlédly za kv́ız źıskané ĺıstky.

6. Otevřená č́ıselná odpověd’ - Nejmladš́ı účastnice testováńı neměla
zkušenosti s psańım na mobilu, proto se snažila odpověd’ do kolonky
napsat prstem a nenapadlo ji do ńı kliknout a použ́ıt integrovanou
klávesnici zař́ızeńı.

7. Zadáńı kv́ızové otázky - Mladš́ı účastńıci testováńı nejsou zvykĺı č́ıst
shora dol̊u a občas si hned nevšimli, že je v horńı části zadaná
otázka.

8. Obrazovka trofej́ı - Prvňáci nerozuměli, kde na obrazovce trofej́ı
nalézt informaci o tom, jak źıskat danou trofej.

9. Źıskaná trofej - Děti si na prvńı pohled nevšimly, že źıskaly splněńım
kv́ızu trofej. Také je v tomto upozorněńı chybně napsáno slovo

”odměnu“ namı́sto ”trofej“.

6.1.2 Návrh řešeńı

V této sekci autor práce navrhuje řešeńı výše zmı́něných problémů v apli-
kaci. Ty se daj́ı rozdělit do dvou kategoríı – jedny se daj́ı změnit pouze
přeprogramováńım a pro druhé je třeba změnit obrazovky návrhu a dle nich
pak upravit aplikaci. Pro některé z problémů v návrhu můžete vidět řešeńı na
obrázku 6.1.

1. Časový ukazatel na hlavńı stránce - Ukazatel času se vizuálně pro-
poj́ı s nápisem a mı́sto zkratky se zde použije celý nápis určeńı času
beze zkratek.

2. Tlač́ıtko k odložeńı kv́ızu - Kontrast mezi textem a jeho pozad́ım je
př́ılǐs malý. Tlač́ıtko bude nově v́ıce viditelné d́ıky b́ılému pozad́ı.

3. Párovaćı otázky - Autor práce požádá vývojáře aplikace o to, aby šly
páry tvořit i postupným klikáńım na jednotlivé dvojice.
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6.1. Výsledky testováńı

Obrázek 6.1: Návrh řešeńı problémů č. 2 a č. 4

4. Nápovědy k typ̊um otázky - To, že děti nečtou nápisy, jak zacházet
s daným typem odpovědi, je problémem pouze u prvńıho setkáńı
s ńım. Proto by bylo nevhodné texty zvýraznit provždy. Nejvhod-
něǰśım řešeńım by bylo d́ıtěti text zvýraznit při prvńım setkáńı s ty-
pem otázky a pro zbytek př́ıpad̊u ho zde ponechat nezvýrazněný.

5. Źıskaná herńı měna - To, že si děti nevšimly źıskané herńı měny,
mohlo být zp̊usobeno t́ım, že implementovaná verze aplikace použi-
la menš́ı ṕısmo, než je navrženo autorem práce ve Figmě. V př́ı̌st́ı
verzi aplikace tedy bude vyvinuta snaha toto napravit.

6. Otevřená č́ıselná odpověd’ - Tento problém by šel vyřešit t́ım, že
bude do aplikace přidána možnost psát text i tahem prstem, což by
však bylo implementačně složité. (Aplikace by musela být schopna
rozpoznávat tvary č́ıslic a ṕısmen.) Prozat́ım se tedy autor práce
přikláńı k tomu, že nejmladš́ı uživatelé, kteř́ı ještě neumı́ tolik č́ıst
a psát na zař́ızeńı, budou bohužel k vyplněńı kv́ızu potřebovat asi-
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stenci rodiče, či budou aplikaci jednoduše využ́ıvat až poté, co se
tyto schopnosti nauč́ı.

7. Zadáńı kv́ızové otázky - Tento problém mohl být opět zp̊usoben
rozd́ıly mezi návrhem a implementovanou aplikaćı, kde je ve výsled-
ku méně výrazný st́ın pod bublinou s otázkou.

8. Obrazovka trofej́ı - Děti starš́ı než v prvńı tř́ıdě problém informace
zjistit neměly proto, že jim nedělalo problém č́ıst, co je v apli-
kaci napsáno. Trofeje tedy možná nejsou nejvhodněǰśı odměnou pro
nejmenš́ı uživatele, ale mohou je zač́ıt sb́ırat později, až zvládnou
bez úsiĺı č́ıst.

9. Źıskaná trofej - Karta se źıskáńım trofeje bude animaćı vysunuta
shora dol̊u a bude na ńı opraven nápis.

6.2 Možná budoućı rozš́ı̌reńı aplikace

Poté, co bude aplikace i změněna pomoćı návrh̊u řešeńı problémů, bude velmi
dobře použitelná. Šla by však ještě rozš́ı̌rit o některé funkcionality a vlastnosti
tak, aby byla živěǰśı a atraktivněǰśı pro děti, umožňovala v́ıce druh̊u interakce
či fungovala a zobrazovala se správně na většině zař́ızeńı.

Animace

V aplikaci by mohly do budoucna být zahrnuty animace. Animován by mohl
být např́ıklad maskot, d́ıky čemuž by p̊usobil živěji. Animace by mohly být
velmi jemné a nenápadné – např́ıklad pomalé kýváńı listu na hlavě maskota
či mrkáńı, nebo výrazné – maskot by přiběhl na dané mı́sto na obrazovce, či
se jinak pohyboval celým tělem. Nenápadné animace by mohly být využity
u část́ı aplikace, kde by bylo nevhodné, aby na sebe maskot přitahoval pozor-
nost d́ıtěte, jako např́ıklad v pr̊uběhu odpov́ıdáńı na otázku v kv́ızu. Vizuálně
zaj́ımavěǰśı animace by bylo naopak vhodné použ́ıt tam, kde je vhodné, aby
se d́ıtě na maskota pod́ıvalo, třeba v př́ıpadě dokončeńı kv́ızové otázky, kde
maskot drž́ı cedulku s indikaćı postupu v kv́ızu.

Daľśı animovatelnou součást́ı aplikace jsou jednotlivé prvky návrhu UI.
Animace dělá aplikaci v́ıce interaktivńı, pomáhá uživatele provázet aplikaćı,
upozornit ho na změny na obrazovce nebo indikovat vztahy mezi prvky. Exis-
tuj́ı 4 kategorie animaćı v uživatelském rozhrańı [30]:

• Mikrointerakce - Informuj́ı uživatele o (ne)splněńı akce, např́ıklad
stisku tlač́ıtka.

• Nač́ıtáńı a pr̊uběh/postup - Demonstruj́ı proces plněńı akce a t́ım
informuj́ı uživatele o jej́ım pr̊uběhu. Pomáhá tak uživatel̊um po-
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6.2. Možná budoućı rozš́ı̌reńı aplikace

chopit, že akce prob́ıhá a oni maj́ı čekat, popř́ıpadě je i informuje
jak dlouho. Př́ıkladem může být progress bar.

• Navigace - Pomoćı šipek, animaćı při najet́ı na prvek či vysunutelných
element̊u pomáhá uživateli s orientaćı v uživatelském rozhrańı.

• Vyprávěńı př́ıběh̊u a tvorba značky - Tyto animace slouž́ı k de-
koraci, zlepšuj́ı vńımáńı značky či vypráv́ı krátký př́ıběh. Mohou
sloužit i k přesunut́ı pozornosti uživatele tam, kam je zrovna potřeba.

Po samotné provedeńı animace je pak použ́ıváno 12 dobře známých prin-
cip̊u animace zavedených pro animované filmy, které se však daj́ı dobře použ́ıt
i pro animaci prvk̊u UI.

Responzivńı návrh UI

Aby aplikace vypadala dobře a fungovala správně na zař́ızeńıch s odlǐsnými
poměry stran, rozlǐseńım či orientaćı (prvńı verze aplikace je vytvořena pro
vertikálně orientovaný mobilńı telefon), bylo by vhodné do budoucna navrh-
nout, jak by se aplikace měla chovat a jak by měly být rozloženy prvky
v ńı, podle toho, na jakém zař́ızeńı je aplikace spuštěna. Dosáhnout kon-
zistence toho, jak aplikace vypadá na rozd́ılných zař́ızeńıch, lze dle Material
Designu [22] pomoćı responzivńı mř́ıžky rozložeńı.

Responzivńı mř́ıžka rozložeńı se skládá ze tř́ı složek – sloupc̊u, okraj̊u a me-
zer. Š́ı̌rka sloupc̊u se pak poč́ıtá v procentech velikosti obrazovky a počet zob-
razených sloupc̊u se ř́ıd́ı body zlomu (jakmile nějaký rozměr přesáhne tento
bod, přidaj́ı se nebo odeberou sloupce). Mezery jsou mezi sloupci a č́ım je
obrazovka větš́ı, t́ım by měly být větš́ı i tyto mezery. Okraje se nacháźı mezi
obsahem a levou a pravou stranou (konce) obrazovky. Jejich velikost je také
vhodné škálovat s větš́ımi rozměry obrazovky.

Zvuk v aplikaci

V současném stavu aplikace nepouž́ıvá žádný zvukový výstup, ale do bu-
doucna by mohlo být vhodné ho do aplikace zavést. Zvuk [31] totiž může
v aplikaci sloužit k předáváńı informaćı podobně jako je lze předat vizuálně.
Je možné pomoćı něj např́ıklad dát uživateli zpětnou vazbu, podpořit nějakou
vizuálńı reprezentaci či ho vtáhnout do prostřed́ı aplikace. Dokonce je možné
ho použ́ıt k tomu, aby byla uživateli předána informace o události na pozad́ı
(kterou nevid́ı).

Do dětské části aplikace Educhild by mohl být zvuk použit např́ıklad
k podpořeńı zpětné vazby při potvrzeńı odpovědi na kv́ızovou otázku (vy-
jadřoval by, zda je odpověd’ správná či špatná). Daľśımi př́ıklady, kde by
mohl zvuk podpořit vizuálně předávané informace, jsou dokončeńı kv́ızu, za-
koupeńı rodičovské odměny či odemčeńı trofeje. Ke zd̊urazněńı zpětné vazby
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při vyplňováńı odpověd́ı na kv́ızové otázky by také mohly být použity zvukové
efekty při kliknut́ı na kartu s odpověd́ı, či při přesouváńı karet u spojováńı
dvojic.

Vı́ce typ̊u kv́ızových otázek a odpověd́ı

Do aplikace by mohlo být v budoucnu přidáno v́ıce zp̊usob̊u, jak odpov́ıdat
na kv́ızové otázky. To by přineslo v́ıce rozmanitých zp̊usob̊u interakce, což by
mohlo pomoci udržet pozornost dět́ı na deľśı dobu. Mohlo by být zavedeno
např́ıklad doplňováńı slov či ṕısmen do textu zadáńı at’ už ručně, nebo výběrem
z několika možnost́ı.

Dále by mohla být tvořena zadáńı ve formě zvukové nahrávky, což by
umožnilo simulovat např́ıklad poslechová cvičeńı v ciźım jazyce, či diktát z
mateřštiny – d́ıtě by pak mohlo odpov́ıdat formou otevřené odpovědi, kam by
psalo nebo doplňovalo věty, či slova.

K procvičeńı slovosledu (např́ıklad v ciźım jazyce) či seřazováńı událost́ı
podle časové či jiné osy by mohla posloužit cvičeńı, kde by se odpověd’ skládala
z malých karet textu, jejichž pořad́ı by d́ıtě mohlo (přesunut́ım karty na jinou
pozici) měnit.

58



Závěr

Ćılem této práce bylo nejdř́ıve analyzovat podobné aplikace a potenciálńı
uživatele a poté navrhnout funkcionality aplikace. Dále měl být vybrán vhodný
nástroj k vytvořeńı prototypu, kde mělo být navrženo uživatelské a grafické
rozhrańı aplikace. Toto rozhrańı mělo být otestováno s dětmi ve věku 7–12 let
a na základě testováńı měly být navrženy změny v uživatelském rozhrańı.

Výsledkem práce je vhodný návrh uživatelského a grafického rozhrańı apli-
kace Educhild. Nejdř́ıve byla provedena analýza podobných aplikaćı na dvou
kategoríıch aplikaćı. Z analýzy aplikaćı pro rodičovskou kontrolu vyplynulo, že
by bylo vhodné v aplikaci nab́ıdnout co nejv́ıce možnost́ı nastaveńı týkaj́ıćıho
se blokace aplikaćı. Při analýze aplikaćı slouž́ıćıch pro vzděláváńı byly zjǐstěny
nejvhodněǰśı zp̊usoby tvorby kv́ız̊u, motivace uživatel̊u k jejich plněńı a vhodný
zp̊usob navržeńı grafického rozhrańı dětské části aplikace, i např́ıklad použit́ı
maskota jako sympatického pr̊uvodce aplikaćı.

Byl proveden pr̊uzkum uživatel̊u (rodič̊u) formou dotazńıku, ze kterého vy-
plynulo, jaké funkcionality by rodiče od takovéto aplikace očekávali. Mezi tyto
funkcionality patř́ı např́ıklad blokace odinstalace aplikace d́ıtětem či možnost
odložeńı kv́ız̊u na později. Z dotazńıku bylo dále zjǐstěno, že dostatečnou mo-
tivaćı dět́ı k vyplněńı kv́ızu je možnost pokračovat ve hrańı, trofeje a odměny
od rodič̊u.

Uživatelské rozhrańı bylo navrženo na základě výše zmı́něných výsledk̊u
analýzy, s d̊urazem na použitelnost a motivaci d́ıtěte. Po návrhu byla aplikace
testována na dětech. Z testováńı vyplynul pouze jeden zásadńı problém, a to
s vyplňováńım párovaćıch otázek. U všech nedostatk̊u bylo navrženo řešeńı.
Jinak se aplikace dětem podle jejich slov ĺıbila a chtěly by ji použ́ıvat. Největš́ı
úspěch měl u nich princip rodičovských odměn, které spojuj́ı digitálńı úspěchy
s odměnami v reálném světě.

V neposledńı řade byla navržena možná budoućı rozš́ı̌reńı aplikace – ta
by mohla být rozš́ı̌rena o v́ıce typ̊u kv́ızových otázek a odpověd́ı, návrh by
se mohl přizp̊usobit i na obrazovky s velmi odlǐsným rozlǐseńım a poměrem
stran, a také by ji mohly oživit animace maskota, či zvukové efekty a hudba.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

UI User interface (Uživatelské rozhrańı)

UX User experience (Uživatelská zkušenost)

UCD User centered design (Návrh zaměřený na uživatele)

Hi-fi prototyp High fidelity prototyp (Vysoce přesný prototyp)

Lo-fi prototyp Low fidelity prototyp (Málo přesný prototyp)

SUS System Usability Scale (Škála použitelnosti systému)
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Př́ıloha B
Pr̊uběžné návrhy UI
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B. Pr̊uběžné návrhy UI

Obrázek B.1: Návrhy progress bar̊u znázorňuj́ıćıch čas (vlevo) a postup v kv́ızu
(vpravo)
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Obrázek B.2: Nejstarš́ı návrhy konce kv́ızu
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B. Pr̊uběžné návrhy UI

Obrázek B.3: Staré návrhy rozložeńı obrazovky konce kv́ızu
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Obrázek B.4: Nejstarš́ı návrhy rozložeńı hlavńı obrazovky
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B. Pr̊uběžné návrhy UI

Obrázek B.5: Staré návrhy rozložeńı hlavńı obrazovky
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Obrázek B.6: Staré návrhy párovaćı otázky
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B. Pr̊uběžné návrhy UI

Obrázek B.7: Návrhy správné odpovědi na otázku
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Př́ıloha C
Obsah p̌riložené SD karty

readme.txt.............................stručný popis obsahu SD karty
src

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text

thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
analysis

survey.pdf .......................... výsledky dotazńıku pro rodiče
prototypes

hi-fi.fig....................Figma soubor obsahuj́ıćı hi-fi prototyp
lo-fi.fig....................Figma soubor obsahuj́ıćı lo-fi prototyp

testing
table.pdf ................ tabulka pro zapisováńı výsledk̊u testováńı
recordings................záznamy obrazovky a zvuku při testováńı

recording1.mp4 .......................................... Anna
recording2.mp4..........................................Agáta
recording3.mp4..........................................David
recording4.mp4.........................................Tomáš
recording5.mp4...........................................Sára
recording6.mp4..........................................Patrik
recording7.mp4..........................................Elǐska
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