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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace se vénuje mobilni aplikaci pro zaky 2. stupné¢ zékladni skoly, a to
konkrétné edukacni hie ptiblizujici fungovani traviciho traktu.

V teoretické ¢asti zkoumam, zda a jak se multimédia vyuZzivaji v modernim Skolstvi.
Zabyvam se zda-li by se mély nebo nem¢ly mobilni vyukové aplikace pouzivat ve ttidach
béhem vyucovani, ptipadné od jakého veéku zaki. Dale v praci porovndvam pouzivani ap-
likaci na zahrani¢nich a domdcich (¢eskych a slovensky) Skolach, analyzuji trh s
edukacnimi hrami. Zabyvam se aplikacemi, které jsou dostupné zdarma nebo za poplatek.
Zaméfuji se na strukturu mobilnich aplikaci obecné a zvlasté na "Game - Based learning" .
V praktické ¢asti predkladam vlastni navrh mobilni edukaéni aplikace pro zéky 2. stupné

ZS. Aplikace hravou formou objasiiuje proces traveni od tistni dutiny az po vyluéovani.

Klicova slova: mobilni aplikace, vyukova aplikace, edukacnich aplikace, Game - Based

Learning



ABSTRACT

This work is dedicated to mobile app for pupils of 2nd grade elementary school, specifi-

cally the educational game approaching the functioning of the digestive tract.

The theoretical part examines whether and how to use multimedia in modern education, if
and how should or should not use mobile educational applications in the classroom during
lessons, or at what age of pupils to start. Furthermore, the study compares the use of an
applications in foreign and domestic background (Czech and Slovak schools), to analyze
the market with educational games. I deal with the applications that are available for free
or for a fee. I focus on the structure of mobile applications in general and specifically for

shelfhood of "Game - Based Learning" and the contribution of this teaching method.

In the practical part, I present design of educational mobile application for pupils of 2nd
grade elementary school. Application playfully illustrates the process of digestion from

mouth to excretion.

Keywords: mobile apps, educational apps, educational apps, Game - Based Learning
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UVOD

Pod pojmom multimédia rozumieme kombindciu textu, zvuku, grafiky, animdcie, interakti-
vity a videa'. Multimedialne elektronické zariadenia st uréené na informovanie a zabavu
publika hned’ niekolkymi zmyslami naraz. Prave tato funkcia multimedialnych zariadeni
ma velky potencial najméa v Skolstve, v duchu Komenského zasady ,,Skola hrou®. Vd’aka
stimulovaniu niekolkych zmysov naraz sme schopni primanut informaciu lepSie pochopit’ a
zapamatat’ si ju, €o robi u€enie efektivnejSim nez pasivne primanie. Vyuzivanie interak-
tivneho obsahu na vyucovani, videi a prezentacii na tabletoch si postupne ziskava svoje
miesto v pedagogickych metodikéach, avSak Casto zavisi od aktivity a zdujmu jednotlivych
ucitelov o nové metoddy prace, ako aj od finanénych moznosti §kol. S novymi prilezitos-
tami sa ale objavila otdzka rodi¢ov a pedagdgov, nakol’ko je dobré vyuzivat’ nové média

v Skolach.

Ciel'om mojej prace je poukazat’ na to, Ze tablety a nové technologické pomdcky maju po-
tencidl vzdelavat’ a rozvijat’ naSe vnemy a myslenie. Takisto som chcela vyukovym aplika-
ciam dat’ I'udskejsiu, graficky kultarnejSiu podobu, nez v akej bezne existuju. Viacero apli-
kacii, ktoré som sktimala, vytvorili pedagégovia s tmyslom precvicit' vyucovaciu latku vo
forme hier a kvizov, no nie pohladit’ oko. A ked’Ze sa u¢ime aj vizualne, myslim si, ze ani

tuto sféru pri vyukovych aplikdciaach netreba zanedbavat'.

Zameranie aplikacie konkrétne na fungovanie traviaceho traktu som si nevybrala ndhodne.
Potravinové alergie postihuju 8 % deti’, vyskyt potravinovej intolerancie je podla odhadov
d’aleko vy3si (20 — 30 % populacie)’. Nielen bezni l'udia, ale aj odbornici maji neraz pro-
blém uvedomit’ si spojitost’ medzi inymi zdravotnymi t'azkostami a trdvenim. Porozume-
nie jeho fungovania preto nie je len otdzkou racionalneho Zivotného §tylu, ale kI'ai¢om k

fyzickému a aj duSevnému zdraviu.

! Define mulimedia. Dictionary.com. [online]. 2016 [cit. 2016-05-10]. Dostupné z:

http://www.dictionary.com/browse/multimedia

> SICHERER, S. H. , H. A. SAMPSON. Food allergy: Epidemiology, pathogenesis, dia-
gnosis, and treatment. In: Journal of Allergy and Clinical Immunology, February 2014,
Volume 133, Issue 2

> GENDEL: Other Significant Hazards: Food Allergies and Intolerances. In: Encyclopedia
of Food Safety, 2014, Volume 3, s. 103 - 109
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I. TEORETICKA CAST
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1 MULTIMEDIA V SKOLSTVE

,, Touha po védeni ma byt roznécovana v mladezi vsemoznym zpusobem. Vyucovaci
metoda ma zmensovat namahu s ucenim tak, aby nic nebylo, co by détem prekazelo a
odstrasovalo je od dalsiho uceni."”

Jan Amos Komensky

Sposob, akym ziskavame nové informadcie, je roznorody a meni sa spolu so spolo¢nost'ou.
Prvou metddou, akou sa l'udstvo odpradavna ucilo, bolo napodobovanie inych jedincov,
ktoré neskor vystriedalo pismo s prichodom hovorenej re¢i. Vlastne az do dnes sa informa-
cie predavaju v pisanej podobe. S prichodom revolu¢nych vynalezov ako rozhlas, film sa
hovorilo o kompletnej zmene vyukovych materidlov, no nikdy sa tak dosledne nestalo. Do
istej miery sa Skolstvo zmodernizovalo, ale stale zastava skor negativny postoj
k modernym technologiam. Pokrocilo v smere pocitacovych miestnosti, avSak ani tie ra-
zantne neovplyvnili sposob vyucby. V dobe interaktivnych hier a virtualnych realit ziakom
stale predkladime PowerPointové prezentacie a vyzadujeme od nich pozornost’ na tabuli
starej niekol'ko storo¢i. Rozdiel medzi konzervativnym (zastaralym) spdsobom vyucovania

a modernym svetom sa stale viac prehlbuje.

Technologické zmeny, spolu s populaénymi a klimatickymi, ovplyvituju vSetkych a ich
dosledky st v podstate nepredvidatelné. ,,Co viak vieme naisto, je, Ze v najblizsich 50 az
100 rokoch sa nase deti budu konfrontovat’ s takymi vyzvami, aké I'udska historia doteraz
nepoznala.“* Najvi¢ie zmeny sa nestali za poslednych 500 rokov, va&sina z nich sa udiala
za poslednych 50 rokov a tento proces sa stale zrychl'uje. ZvySovanie rychlosti vSak nie je

jedinym ukazovatel'om toho, Ze tempo zmien sa vyrazne zrychl'uje.

1.1 Vyucba a jej metody

Moderna spolo¢nost’ dnes vyzaduje od Ziakov kvalitné vzdelanie, pracu s technologiami, a
vlastnt kreativitu. Dopyt po tychto vlastnostiach sa v§ak neodrdza na skolskych vyukovych

metddach. ,,Tradicné vyucovanie je charakterizované pasivitou Ziaka, pamdtovym osvojo-

* ROBINSON, Ken. Out of Our Minds: Learning to be Creative. 2001, John Wiley &
Sons. ISBN 978-1907312472
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vanim vedomosti, nesamostatnostou Ziakov a neschopnostou riesit problémové situdcie.”™
NajcastejSou vyukovou metddou na vyucovani su slovne metddy, ako napriklad vyklad,
dialog, rozhovor v spojeni s praktickymi metédami, pri ktorych zapijame €o najviac zmys-
lov. Na druhej strane je tu metdda zalozena na kladeni otazok a rieSenia problémov z
realneho zivota. Tato metdda pracuje viac so skupinou ako s celkom, poméha pri rozvijani
flexibilného myslenia nadobudnutych zru€nosti ziaka. V neposlednom rade medzi
nacastejSie vyukové metddy patria aj tie netradicnejsie, ktoré su sthrnejsie, ale kom-
plikovanjesie. Prikladom je brainstorming, skupinova kooperativna vyuka alebo kritické
myslenie. Druhy vyukovych metdd sa rozdel'uji do troch hlavnych kategorii: Klasickeé,
aktivizujliice a komplexne vyukové metody. Hlavnou tlohou ucitel’a je vzdbudit u Zziaka

999

zdujem, nie mu iba “naliat™ latku do hlavy. U¢itel’ si tym padom musi prehibit’ vedomosti

z oblasti motivacie.

Metody moderného vyucovania sa neliSia az tak diametralne od toho klasického. Rovnako,
ako v celkom tradi¢nom pristupe, ucitel’ pouziva na vyklad u¢ebnti pomdcku. V tomto
pripade to vSak nie je krieda alebo kniha, ale projektor, video alebo aplikécia v tablete.
Zasadnou vlastnostou moderrnych vyucovancich metdd je interaktivita médii, ked’ je ziak
aktivne zapojeny do procesu. Z pasivneho primatel'a informécii sa prestva do polohy ak-
tivne zapojeného ziaka, ktory zapéja vSetky zmysly. Multimedidlnymi technologiami sa
rozvija logické myslenie ziaka, nemusi si automaticky zapisovat’ to, o vidi, ale musi
hl'adat’ rieSenia problémov, “ako na to”. Tato metoda ho nuti hl'adat’ nové, nevysliapané
cesty. Multimedialne obsahy tiez vizualizuji data a informacie, ¢im pomahaji Ziakom
rychlejSie latku pochopit’. Paradoxom je, Ze existuje nespocetne vela studii, ktoré dokazuju
prevazujucu efektivitu vizualneho ucenia nad verbalnym, no napriek tomu stale vela
ucitel'ov preferuje komunikacny kanél na vyklad uciva. Pre zaujimavost’, z jednej Stidie

vyslo, Ze az 86 % informécii primame o¢ami, ale len 9 % usami a 4 % inymi zmyslami®.

> VALKOVICOVA, Jana. Odborna konferencia: Zazitkova Biologia. PRIMAS: Objavné
vyucovanie matematiky a prirodovednych predmetov. [online]. 2013 [cit. 2016-05-10]. In:
http://www.primas.ukf.sk/conference/papers/OV _cvicni_ucitelia/c_Valkovicova.pdf

% REINHAUS, David. Techniky uéeni: jak se snadngji ugit a vice si pamatovat. 2. vyd.
Praha: Grada, 2013. 104 s. Poradce pro praxi. ISBN 9788024747811.
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1.2 Vyuzitie Technologii v Skolstve

V ramci modernych technologii sa na Skolach zacali pouzivat moderné vyukové pomdcky.
Dlhu dobu to boli len pocitace, ku ktorym bol nie vzdy pristup, a za kratku dobu sa stali
zastaralymi. Odhliadnuc od nich, medzi zakladné vyukové pomdcky sa zarad’uje napriklad
interaktivna tabul’a, alebo projekcia. Projekcia je najzaklanejSou formou modernej vyucby,
byva vel'mi obl'ibenou ako u ziakov tak aj u ucitelov. Avsak, pri tejto forme je Zziak pa-
sivne ueny, napriek tomu Ze vnima latku viacerymi zmylsami. Boom interaktivnych tabul’
za&al v roku 2003, kedy sa mosov zalali dodavat’ do §kol’. Tento fenomén bol spdsobeny
hlavne znaénym poklesom cien elektroniky. Vyhodou interaktivnych tabtl je zvySena po-
zornost’ a aktivita ziakov, vd’aka premenému obsahu tabule. Pocitace patria medzi zéklad-
ny vyucbovy nastroj, s kterym sa ucia pracovat’ priamo ziaci. Informatika sa vyucujenuz od
prvého stupna zakladnych skol. Poslednym vydobytko v modernom Skolstvi st tablety,
ktoré sa aj vd’aka fondom zévadzaju stale viac aj na naSich Skolach. Vo zvysku Europy je
vyka s tabletmi beZznost'ou, u nas je stale viac negativny postoj. Je to hlavne kvoli pohl'adu
na tablet ako hracku pre deti, nie ako technicky a vyukovy nastroj. Spolo¢nost’ u nas dosta-
tocne poukazuje na negativne vplyvy a nevyyhody pouzivania tabletov, namiesto ucenia

mladeze tieto technické pomdcky spravne pouzivat'.

" GALOVSKA, Veronika. Edukacni hra. Zlin, 2015. Bakalaiské prace. Univerzita Tomase
Bati ve Zline, Fakulta Multimedialnich komunikaci.
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2 TABLETY

Tablety su poslednym fendéménom technologii, ktory sa v sucasnosti najviac uplatituje
v Skolstve. Niet divu — je maly, skladny, I'ahky, na manipuldciu s nim sme zvyknuti z mo-
bilnych telefonov. Tym ma vyhodu oproti stolnym pocitacom, a je aj cenovo dostupne;jsi.
Ma dostato¢ne velky dotykovy displej. Nevyhodou v domacom prostredi je, Ze nie je do-
statok vyukovych aplikécii pre tablet. V zahrani¢i sa vSak tento nedostatok zlieva, a vyuka

s pomocou tabletov je skoro samozrejmost’ou.

2.1 Historia tabletov

Hoci na prvy pohl'ad sa zda, Ze historia tabletov sa zacala len ,,v€era®, nie je tomu tak. Ne-
napadne sa odvijala uz v 20. storoci, paralelne s pokracujucou miniaturizaciou informac-
nych technoldgii. Ta umoznila pohodlné pouZzivanie elektronickych zariadeni pre beznt
pracu. Vyvoj tabletovych produktov v tejto dobe nebol velmi zndmy, vel'a z nich sa bud’
nedostalo na trh, alebo sa nestretli s velkym uspechom. Prvy celosvetovy tspech zazna-

menala az spolo¢nost” Apple, ktord v roku 2010 predstavila prva generaciu svojho iPadu.

Za prvého priekopnika a vizionara tabletov moZeme povazovat Stanleyho Kubricka a Ar-
thura C. Clarka, ktori v roku 1968 predstavili dnesnti podobu tabletov. Vo filme Vesmirna
Odysea ukazali Newspad’, ako elektronicky prehliada¢ vietkych sprav a novin inych ga-
laxii.

Evolucia modernych tabletov sa zacala odvijat’ od grafickych tabletov. Tie sa ovladali za-
davanim informacii pomocou pera na vel’ky displej. Grafické tablety vSak nie su jedinym
predkom modernych tabletov. Urcity vplyv na stcasné tablety mali zjavne aj zariadenia

PDA’ (personal digital assistant), ktoré dokazali sami spustat’ niektoré aplikéacie.

Prvé komercné pokusy prisli az v 90. rokoch minulého storocia, na ¢ele s firmami ako
IBM, Apple, Fijutsu ¢i Microsoft. Nenechali sa zahanbit” ani vyrobcovia mobilnych telefo-

nov. Jednoducho povedané, ktoré firma nemala tablet v ponuke, nebola dostato¢ne ,,in*.

® RYBA, Albert. ICT manazer . Historie tabletii: Prehled od prvopocdtkii po soucasnost.
[online]. 04.03.2014 [cit. 2016-04-09]. Dostupné zZ:
http://www.ictmanazer.cz/2014/03/historie-tabletu-prehled-od-prvopocatku-po-soucasnost/
® Dipity. History od Tablet Computers. [online]. 22.5.2014 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://'www.dipity.com/cmclellan/The-History-of-Tablet-Computers
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Zasadnejsi zlom nastal koncom januara 2010, ked” spolo¢nost’ Apple predstavila svoj prvy
iPad, sprevadzany masivnou reklamou. Odvtedy nastal ,,boom* tabletov, ktoré mali podl'a
niektorych optimistickych odhadov dokonca nahradit’ osobné pocitace a notebooky. Oproti
dovtedaj$im tabletom bol iPad tens$i, mal vacsi displej a jednoduché, intuitivne ovladanie.

Moédzeme povedat, ze firma Apple vtedy udala smer modernych tabletov.

2.2 Ovladanie

Na ovladanie dotykom sme zvyknuti zo smartfénov, takze v pripade tabletov to nie je az
taka novinka, hoci sa ovladanie tabletu od mobilného telefébnu niekedy lisi. Napriklad,
v niektorych gestach ovladania obrazovky alebo reakciach na otocenie. Dotykové displeje
reaguju na dotyk s T'udskou kozou a priméarne vySSou teplotou. Preto nie je mozné ovladat
tablet v rukaviciach. Na tychto zariadeniach sa pouziva zauzivana skupina giest. Ich zobra-

zenie ndjdete na obrazku:

P
N O M B

Obrazok 1 Mapa giest na ovladanie dotykového dispayu

o
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3 MOBILNE APLIKACIE

Mobilné aplikacia je softvér §pecidlne vyvinuty pre smartfon alebo tablet'’. Zjavny rozdiel
medzi desktopovou a mobilnou aplikdciou je vo funkEnosti samotného zariadenia, jeho
pripravenosti na pouzitie'' - mobilné zariadenia (a aplikacie v nich) musia byt dostupné
kedykol'vek a kdekol'vek, na rozdiel od desktopovych aplikécii, ktoré vyuzivame hlavne
doma alebo v praci. Z toho vyplyva aj odliSnost’ softvéru tychto aplikacii. V mobilnych
aplikiciach preto rozliujeme nativne'’, to znamena tie, ktoré su naprogramované
a funguju iba pre konkrétny operacny systém. Ak teda chceme, aby aplikacia bola kompa-
tibilnd s ostatnymi pouzivanymi mobilnymi ¢i tabletovymi operaénymi systémami, musi-

me pre kazdy z nich napisat’ zvlast’ programovaci kod.

Vyhodou nativnych aplikacii je, Ze pracuju rychlejsie ako webové aplikacie, ktoré s na
internetovom serveri a musime ich otvorit’ cez prehliada¢. Tie st sice zovSeobecnené pre

viac platforiem, no na ich pouzivanie treba internetové pripojenie.

Hybridné aplikacie predstavuju akysi stred medzi nativnymi a webovymi aplikadciami. St
napisané ako webové aplikécie (pre viacero operacnych systémov), no spravaju sa ako

nativne, takZe ich mozno pouzivat’ offline, aj bez pripojenia na internet.
9 b

S prichodom modernych tabletov akoby sa roztrhlo vrece s dostupnymi aplikaciami. Neslo
pritom len o hry. Stiahnut’ do mobilného zariadenia sa daju aplikécie na cokol'vek: kde sa
najlepsie najest, kol'’ko vam bude trvat’ cesta do prace, kolko kalorii ste spalili pri behu, ¢i
ste urobili dost’ krokov a pod. Kazdy operacny systém uz ma vlastny ,,obchod* (store), v
ktorom sa dajt aplikdcie dali stiahnut’ zadarmo alebo za mensi poplatok. Vicsina takychto
,obchodov* sa zameriava na Sest’ hlavnych oblasti, ako st knihy, vzdeldvanie, hry, hudba,

. v - 13
cestovameapocasw .

" What is mobile app?. TechTarget. [online]. 2013 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://whatis.techtarget.com/definition/mobile-app

' Pojem mobilny. Azet - Slovnik cudzich slov. [online]. 2005-2015 [cit. 2016-04-09].
Dostupné z: http://slovnik.azet.sk/slovnik-cudzich-slov/?q=mobilny

"2 Hybridni aplikace. Pixelfield, s.r.o. [online]. © 2012 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://www.vyvojmobilniaplikace.cz/hybridni-aplikace/

" NEVOSADOVA, Barbora. Jak propagovat mobilni aplikaci. In: SuperLectures: Bar-
campvideozaznamy [online]. 2013 [cit. 2015-04-12]. Dostupné z:
http://www.superlectures.com/barcampbrno2013/jak-propagovat-mobilni-aplikaci
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3.1 Tvorba mobilnych aplikacii

Pri vytvarani mobilnej aplikdcie je najprv potrebné urcit’ si cielovl skupinu. T4 determinu-
je vytvaranie wireframu — ndhladu aplikacie. V naSom konkrétnom pripade ide o deti
v strednom Skolskom veku, t. j. medzi 11. — 13. rokom. Z hl'adiska vyvoja ¢loveka ide
o pripravu na pubertu, a pubertu samotnil. V tomto pripade pocitame s tym, Ze deti vedia
samostatne Citat’ a mysliet, rozvijaju sa ich osobnosti, intuicia, prepojenie medzi l'avou a
pravou mozgovou hemisférou, ¢ize uvedomovanie si stuvislosti medzi pri¢inou a nasled-
kom. Aplikécia by mala deti motivovat’, nie ich odradzat,, aby nenastala frustracia alebo

znechutenie z hry ¢i pripadného neuspechu.

Nasleduje resers, porovnanie uz existujucich aplikacii, az sa dostaneme k samotnému vy-
tvaraniu wireframov. Mdzeme si zvolit’ klasicku cestu kreslenia na papier, alebo skice vy-
tvarat’ pomocou niektorého z online néstrojov. Aj pri prezentovani prototypu je dobré pou-
zit’ jeden z online nastrojov (napriklad InVision), ktorych pouZzivanie je jednoduché, intui-
tivne, bez narocného kodovania je mozné dost’ dobre si predstavit’ a premysliet’ funkénost’
aplikacie. Vyhodou tvorenia v online nastrojoch je ich profesionalita — ¢ize nami navrhnu-

ty wireframe €i prototyp je jasnejsi a vyzera profesiondlnejsie.

3.2 Struktira mobilnych aplikacii

Vyhoda kvalitnej aplikacie je v tom, o nevidime — zostavenie logicky plynuceho Strukta-
rovania da niekedy viac ndmahy nez grafické prevedenie aplikdcie. Napokon, dokazom
toho, aké zlozité je prehodnocovanie Struktiry z pohl'adu réznych uzivatelov, st aj Casto
celkom odliSné nazory l'udi na operacné systémy: jedni neddaji dopustit’ na ,,logiku* Li-

nuxu, inym viac vyhovuje intuitivnost’ Applu.

Vytvorenie dobrej Struktiry aplikacie je zédkladom jej uspechu. Pri vytvarani grafického
diagramu Struktiry zostavujeme hiearchiu stranok a podstrannok - cesty a prepojenia med-
zi jednotlivymi strdnkami. Tym zcCasti ovplyvilujeme spravanie jej pouzivatelov.
Z vytvoreného diagramu nasledne vyplynie navigacia hlavného menu. Ak tejto Struktare
nevenujeme dostato¢nu pozornost, moze sa stat’, ze pouzivatel sa v nej nebude vediet’ dob-
reorientovat’, bude aplikaciu vnimat’ jako zlozita, chaotickll a nezrozumitelnti. Ak pouzi-
vanie aplikacie bude dieta vnimat’ jako privelmi naro¢né, strati preitho primarny atribtt

hry a to povedie k odinstalovaniu aplikécie, zlému hodnoteniu a celkom minie zamys$lany
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ciel': hravou formou nielen naucit,, ale aj utvrdit’ a najmé prakticky aplikovat’ ziskané in-

formécie a zruc¢nosti.

i
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Obrazok 2 Graf Struktury aplikacie

Dobru $truktiru spozname podla intuitivneho ovladania a logického porepojenim stranok.
Z tohoto pohl'adu je testovanie ovladdania a narocnosti pouzivania aplikdcie dolezitejsie,
nez jej grafické vnimanie. Bez hol'adu na vizualnu privetivost’ totiz aplikacia, ku ktorej
stale musime nazerat’ do manudlu, rychlo prestane byt zdbavnda. Pri vytvérani Struktury je
preto dolezité testovat’ svoje predpoklady o logike na viacerych I'ud’och. Tam, kde my vi-

dime logiku, si totiz nevieme predstavit,, Ze niekto iny postupoval celkom inak.

3.3 Vyznam efektivnej propagacie

Pocas mojej reSerSe som narazila na niekol'ko aplikacii, ktoré¢ mali pekny dizajn, no na-
priek tomu im uZivatelia udelili ve'mi malé hodnotenie. Technicka podpora alebo efektiv-
na Struktira aplikacie su tiez jednym z dblezitych faktorov predajnosti aplikacie. Na druhej
strane su tie, ktoré maji dobru graficku aj technicku stranku, no nendjdete ich z dévodu
zlej propagacie. Zasiahnutie kritickej masy cielovej skupiny st tiez dolezitym faktorom
dobrého hodnotenia a aktivneho vyuZzivania aplikécie. Preto by sa aj graficky dizajnér mal
zaujimat’ o marketing a dostupnost’ nielen jeho aplikacie, ale aj konkurencie. Na ¢eskom a
slovenskom trhu je celkom jednoduché prerazit, pretoze ponuka v lokalnych jazykoch
spravidla nie je vel'k4. Bez riadnej propagacie vSak dobry napad neprerazi ani tu.

Medzi najcastejSie formy hodnotenia mobilnych aplikécii patria rebricky, ktoré ma Ap-
pstore aj Google Play. Aplikécie je mozné vyberat’ alebo filtrovat’ z troch kategorii. Idealne

je, ak sa dané aplikacia dostane na vysSie miesta, napriklad do Top 10. Vyborné je prepo-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

jit’ spustenie dostupnosti s Public Realtions. Medzi stalice reklamy stale patria aj socialne
siete, ako napriklad Facebook. Aj ti staci navnadit’ pouzivatel'ov aby ,,sharovali* alebo
,like-ovali®, a povedomie o novej aplikécii sa rychlo rozsiri. Najjednoduchsou formou
zviditenenia sa je organické stahovanie, Cize doplnit’ klucové slova alebo popisok
k aplikécii, aby bola jednoduchsie arychlejSie vyhl'addvana. I0S ma napriklad rubriku
Featured, kde zorad’'uje tie najlepSie a najCastejSie vyhladavané aplikdcie, ale len tie

s dobrym dizajnom svojej ikony.
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4 VYUKOVE APLIKACIE

Tablety sa teSia velkej obl'ube u vSetkych vekovych kategorii vd’aka svojmu velkému dis-
pleju a ovlddaniu. Maju dostato¢nli kapacitu na to, aby sa dali zaplnit’ aplikdciami od vy-
myslu sveta, ¢i uz hrami alebo edukacnymi aplikaciami. Ako vSak medzi nimi odlisit
pseudo-vyukové aplikacie a hry od tych, ktoré naozaj nieco naucia? ,Neexistuju presné
limity, ktoré by dobra vyukova aplikacia mala spiiat’. Ugitel’ ju jednoducho musi stiahnut
a vyskusat’,” hovori Monika Ruzekovd z Gymnazia L. Saru v Bartislave. Existuji vSak
rozne portaly, kde mézu ucitelia medzi sebou aplikacie hodnotit’ a odporucat’. Odskusat’
ich interaktivitu, ovladanie ¢i obash a pouZivanie ziakmi'*. Jednou z nich je napriklad por-
tal dumy.cz, ktory spostredkiivava digitalne materialy pre vyuku. Ci ide o prezentacie ale-
bo aplikacie, po prihlaseni si mézu ucitelia odporacat’ aplikacie, na zéklade ich sktisenosti,
poradit’ aktivity alebo pracu s aplikdciou na hodine. Podobne funguje aj slovensky portal
Vi¢ata. Zameriava sa viac na vyukové hry ako aplikécie, ich cielovou skupinou st rodiéia,
nie ucitelia. Sprostredivava ¢lanky a recenzie na vyukové hry pre deti vsetkych vekovych

kategorii.

U nés sa digitalizacii $kol zatial nevenuje vela organizacii, ide skor o menSie projekty.
Najva¢sim priekopnikom digitalizacie $kolstva na Slovensku aj v Cesku je Edulab, ktory
podporuje vyuZivanie digitalnych technolégii'’, poskytuje finanéni pomoc §kolam
a zvySuje motivaciu a popularitu vyuzivania digitalnych pomocok pri vzdeldvani. V rdmci
svojho programu spustil Edulab niekol'ko e-learningovych portdlov, poc¢nic prirodovedy-
mi predmetmi (naucteviac.sk), cez e-learningovy portal pre ziakov (skolazdomu.sk) az po
najrozsirenejsi portal skolanadotyk.sk (skoladotykem.cz), ktory zaobstarava metodiky pre

ziakov, videoblogy pre ucitel'ov.
Zo strednej Skoly som bola zvyknutéd na nie vel'mi zabavné pocitacové hodiny. Museli sme
prist o5 mintt skor, aby sa stihli zapnit' pocitace, ¢im sme prisli o drahocenny cas

z prestavky. Bolo potrebné dopravit’ sa na opacny koniec Skoly do pocitacovej miestnosti,

'* Definig an Educational App. Teachers with Apps. [online]. 2014 [cit. 2016-05-09].
Dostupné z:  http://'www.teacherswithapps.com/blog-defining-an-educational-app-with-
Jjayne-clare-of-teachers-with-apps/

Centrum Edulab. Edulab. [online]. 2016 [cit. 2016-05-09]. Dostupné z:
http://www.edulab.sk/ed-o-edulab.html



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

tam vynakladat’ neskutocntl opatrnost’ pri praci s mysou alebo klavesnicou, aby sa pocita-
¢om ni¢ nestalo. V dnesSnej dobé, ked’ aj digitalizacia v Skolstve pokrocila, je toto uz davno
zabudnutym faktom. Sice sa stale chodi do bifurkaciek, kde je interaktivna tabul'a, no uz
netreba chodit’ o 5 minut skor a pohybovat’ sa po Spickéach okolo pocitacov. Ucitel’ dokaze
jednoducho preniest’ 20 tabletov, rozdat’ ich ziakom, a behom piatich mintit sa hodina
moze zacat. ,, Tablet vSak nie je obsah vyucovania, je to didakticka pomdcka ako krieda

alebo kniha, ktort ugitel’ pouziva “'°.

Aplikécie, ktoré si ucitel’ vybera, mozeme rozdelit’ na obsahové a nastrojové. Obsahové su
také, s ktorymi deti moZu interaktivne pracovat’, vynakladat’ ndmahu na splnenie nejakej
ulohy, alebo si zblizka prezriet’ mozog zo vSetkych stran, pripadne aj zvnutra. Nastrojové
si naopak tie, na ktorych si ucitel’ testuje znalosti ziakov, jako napriklad pojmové mapy,

poznamky.

Prirodzene, vo vyu€ovacom procese (a testovani vedomosti) st dolezité oba typy aplikacii.
Avsak skuto¢nu efektivitu ucenia dosiahneme az vtedy, ked’ sa oba aspekty (obsahovy aj
nastrojovy) prepoja. Testovanie vicsina ziakov nevnima jako prijemnu skusenost’ a obsah
bez urcitého druhu napétia sa stava nezazivnym. Prepojenie mdze nastat’ napriklad tym, Ze
obsah ma charakter hry spojenej s Casomierou a podobne. Prave na tomto principe stavia

Game — Based Learning.

4.1 Game — Based Learning

Snad’ kazdy ziak alebo Student z vlastnej skusenosti vie, Ze informacie si I'ahSie zapaméta,
ak s nimi dokdze spojit’ nejaka basnicku, rymovacku alebo si nakresli pomocné obrazky ¢i
diagramy. V dneSnom digitdlnom svete s Skoly aj firmy zaplnené I'udmi, ktori si nevedia
predstavit’ svet bez internetu alebo mobilného telefonu. Ludia sa prirodzenie naucili vni-
mat’ niekol'ko veci naraz, pracovat’ s viacerymi podnetmi zarovei, a preto je Coraz tazsie,
aby si ucitel' udrzal Studentovu pozornost. Ten l'ahko zvladdne sediet na prednaske

a surfovat’ po internete zaroved. Stiidia ukazala, Ze aj behom stretnuti v redakcii New York

¢ PaedDr. RUZEKOVA PhD, Monika. Osobny rozhovor s inovativnou ugitelkou
z Gymnazia L. Saru v Bratislave
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Times'’, vd&§ina pritomnych zvlada kontrolovat’ svoje maily. V takomto svete je pre
ucitelov tazké udrzat' si pozornost aziujem ziakov obycCajnymi pracovnymi zoSitmi
a vysvetlovanim vyucovacej latky na tabul'u. Ziaka takyto staticky verbalny prejav nielen
Ze nezaujme, ale neraz ho ani nepochopi alebo rychlo zabudne. ,,To, ¢o nasi Ziaci potre-

- Voo . . . ] r 18
buju, v dnesnej dobe, je vizualizacia a ndzornost™ ",

Vo vyucbe sa Casto prejavuje generacny rozdiel vo vnimani ziakov a ich ucitelov. Jedni
ziju digitdlnym svetom rychlych informacii a multitaskingu; druhi nevyrastli vo svete digi-
talnych technologii a deni bez internetu ¢i bez telefonu im az tak vel'mi neprekéza. Tieto
dve skupiny st od seba tak rozdielne, Ze sa nedaju porovnavat’ ich potreby ¢i priority. Od-
liSnost’ vnimania informdcii sa prejavuje zvlast’ v pripade, ked’ sa star$ia generacia snazi
ucit’ ti mlada svojou metddou, ktorou sa ucili oni. Takzvani ,,Digital Natives, Digital
Immigrats“, ¢ize digitalni domorodci a pristahovalci'”. Aktualna generacia $tudentov sa
diametralne 1i8i od svojich predchodcov, a to hlavne v oblasti vyuZzivania digitalnych tech-

nologii®’.

Digitalne hry a aplikécie s didaktickym i¢elom nie st na trhu novinkou. Osvedcili sa uz
déavnejsie hlavne v oblasti letectva a armady. Digitalne simuldtory st uz bezne dostupné aj
pre verejnost’ a roz§iruju sa do stale viac oblasti, od zdravotnictva az po tizko Specializova-

né prezentdcie sikromnych firiem, ktoré takto vedu Skolenia.

V minulosti boli digitdlne hry a simulatory pre vac¢Sinu organizacii drahé. Mohli si ich do-
volit’ len vybrané sektory. Iba letectvo a armada dokézali ospravedlnit’ ndklady na ich vy-
voj, lebo kvalita Skolenia zamestnancov bola otazkou Zivota a smrti. Napriklad, analyza
efektivnosti leteckého simulatora ukazala, Ze piloti vycvi¢eni kombinaciou simulatora a

redlnymi cviénymi letmi, boli GspeSnejsi ako ti, ktori vyuzivali cviéné lietadld samotné.

7 PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants [online]. 2001. [cit. 2016-05-10].
ISBN . Dostupné z: http://www.marcprensky.com/writing/.

'8 Digitalneucebnice: Ukazky vyuzitia digitilneho obsahu v praxi. Youtube. [online].
16.6.2011 [cit. 2016-05-10].Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=vicZthVGKX8
! PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants [online]. 2001. [cit. 2016-05-10].
ISBN . Dostupné z: http://www.marcprensky.com/writing/.

* VESELA, Lenka. Vzd&lavani zaloZené na digitalnich hrach (Game Based Learning).
Inflow [online]. © 2007 — 2013 [cit. 2015-04-28]. Dostupné z:
http://www.inflow.cz/vzdelavani-zalozene-na-digitalnich-hrach-game- based-learning
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V poslednej dobe sa podobné hry a simulatory rozsirili aj do zdravotnictva a zdravotnych
Skol, kde si Studenti moéZzu nacviCit rdézne operacie pomocou virtudlnej reality.

V niektorych skolach su tieto kurzy dokonca povinné.

4.2 Ako sa ucime digitalne

Nie vSetky hry a aplikacie su navrhnuté rovnako. Ak je tloha naro¢nejsia, jej vyrieSenie
nam trva dlhsie, ako tym zdatnej$im. Hra by preto mala zodpovedat’ ndSmu tempu a naSim
momentalnym znalostiam a imerne ich zlepSovat’ (mala by mat’ viac ,,levelov* - stupiov),
aby bola pritazliva pre Siroké spektrum uzivatel'ov — od zaciato¢nikov po sktisenych ,,hra-
cov*. Ak maji hry nevhodne §truktirovanu vzdeldvaciu sktisenost’, nevzbudia dostato¢ny
zaujem u ziakov. Ak ich znalosti podcenuji alebo ak st privelmi naro¢né, budu ich
frustrovat. Aby bol vzdelavaci efekt hry skutocne ucinny, malo by byt herné prostredie

v r 21 v
Strukturované postupne”, tak ako sa ucime.

Akademici z Eberly Centra excelentnosti vyucovania a eduka¢nych inovacii na Univerzite
Carnegie Mellon v Pittsburghu, zaoberajuci sa zlepSenim vyuky a vyukovymi metodami,

zostavili zoznam zékladnych principov procesu ucenia. Tu s hlavné Styri:

1. Predchadzajtice znalosti Studentov m6zu branit’ alebo pomoct’ v uceni.
2. Motivécia Studentov urcuje, riadi a udrzuje, ¢o sa ucia.
3. Studenti musia ziskat’ znalosti a vediet’ kedy ich v spradvnom case pouzit’.

4. Cielena prax s cielenou spédtnou vizbou zvysuje kvalitu vzdelavania.

Vo vsetkych Styroch smeroch Game — Based Learning na plnej Ciare prevysuje nad klasic-
kym u€enim. Ak ma Student predchadzajice znalosti, s ktorymi na teste presiel, nemusi to
automaticky znamenat’, Ze by ich dokdzal uplatnit’ v praxi. Ak sa totiZ plne sustredime na

odpoved’ v teste, je malo pravdepodobné, Ze urobime chybu, no v beznom zivote tol'ko

! Game-Based Learning. New Media Institute. [online]. 2014 [cit. 2016-05-10]. Dostupné
z: http://www.newmedia.org/game-based-learning—what-it-is-why-it-works-and-where-its-
going.html
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sustredenia zvycCajne nevykladame. V tom je Game — Based Learning dobrym ucitel'om,
pretoze ndm ukaze redlne prostredie, v ktorom by sme sa nachadzali, v ktorom si m6zeme

otestovat’ vSetky mozné scendare s chybou alebo bez.

Marc Prensky, americky autor knih o modernych vyukovych metodikéch, vo svojom ¢lan-
ku opisuje, ako preskoloval firmenych inzinierov, aby presli zo zastaralého modelovacieho
programu do nového. Bolo pripravené interaktivne Skolenie, no uz len zavan ,,ucenia* od-
radil vSetkych pracovnikov. Ako povedal Roger Schrank z Learning Sciences Institute na
Northwesternskej univerzite: ,,LCudia neznasaju Skolenia.“ Podobne to bolo aj s online kur-
zami, na ktorych si mohli zamestnanci pozriet’ inStruktdzne vided v Case, ktory im samym
vyhovuje. Ani to sa nestretlo s velkym Uspechom. Vicsina dizajnérov pocitacovych Sko-
leni priznala, ze po kroku multimédii vpred, priSiel obrovsky krok spit’, ked” kurzy zacali
byt online. Miery dokoncenia online kurzov ¢asto padali pod 50 %, napriek tomu, Ze boli
zadarmo alebo s velkou zl'avou. A nebol to jediny pripad. ,Je to to isté, ako ked deti ne-
znasaju skolu, uviedol profesor Seymour Papert z MIT: ,Nie je to preto, Ze by Skola bola

SO 122
naro¢na. Je proste nudna“~.

Marc Prensky preto prisiel s poc¢itaovou hrou Monkey-
Wrench Conspiracy, ktora motivovala inzinierov v praci v novom programe. S prostredim
vesmirnej lode bola ako stvorena pre &isto muzsku cielova skupinu. Ulohou bolo &o naj-
rychlejSie chytit’ mimozemského zloCinca a zaroven, v ¢o najkratSom ¢ase si vymodelovat
pomdcky a néradie na jeho zaistenie. Hra sa stala takou popularnou, Ze ju nakoniec zacali

predavat’ aj Sirokej spolocnosti, nielen inzinierom.

4.3 Analyza trhu

Napriek tomu, Ze sa ¢esky a slovensky trh v poslednych rokoch zacali rapidne rozrastat,
stale nepreukazuji dostatocne porovnatelny dopyt ako so zvyskom Europy. Je sice jedno-
duchsie prerazit’ na domacom trhu, no na celoeurdpskych prieckach nemaji doméace apli-
kacie Sancu. Hlavne, pokial’ ide o vyukové aplikécie, vyber je ovela pestrejsi v zahranici

ako u nas. Je to spdsobené aj vicSou rozsirenostou vyukovych aplik4cii na zahrani¢nych

*2 Digital Game Based Learning. Marc Prensky. [online]. 2001 [cit. 2016-05-10]. Dostupné
zZ: http://’www.marcprensky.com/writing/Prensky%620-%20Ch1-Digital%20Game-
Based%Z20Learning.pdf



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

$kolach. Napriklad Turecko mé najvicsi podet pouzivanych tabletov na $kolach™, preto

maju obsiahnutych najviac aplikécii.

Na trhu mdZeme néjst’ rozne vyukové aplikacie, no vicSina z nich je zamerana na pred-
Skolsky vek. Aplikacii pre rozvijanie vedomosti predSkolakov a prvakov je ovela viac ako
pre starSie deti. Napriklad spolo¢nost’ Toca Boca jednoznacne zastreSuje najviac vyuko-
vych aplikacii pre mensie deti. Uzivatelia si m6zu zahrat’ hry od stavania robotov po ka-
dernicky salon. Kazda hra ma vlastné grafické spracovanie, vicSinou vel'mi kvalitné. Mna
zaujala prave Toca LAB, kde hra¢ skima rdzne chemické reakcie vSetkych periodickych
prvkov. Ovladanie je ¢isto obrazové, takze maly chemici sa nemusia trapit’ s pismenkami.
Cielom hry je objavit’ vSetky prvky periodickej tabul’ky s pomocou malych avatarov, ktory
reprezentuju kazdy prvok. SkuSanim vzajomnych reakcii v laboratdiu ohra¢ oddel'uje stale
nové prvky a dopliia tabulku. NielenZe si moZe odskusat’ rozne chemické pokusy, ako cen-
trifigu ¢i osciloskop, ale zaroven sa aj nauci vztahy a vlastnosti medzi prvkami. Celé
skimanie ma sprijemné v spolo¢nosti malych personifikovanych prkov, ktori spolu s hra-

c¢om ,,preskimaji‘ celé laboratérium.

B se - |

-

Obrazok 3 Ukazka prostredia aplikacie Toca LAB

» DIGIT.cz. Digit#98 — iPad a vzdéldvani. [online]. © 2016 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://www.digit.cz/2013/05/digit-98-ipad-a-vzdelavani
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Pre starSich ziakov je tu napriklad Tiny Bop so svojimi aplikdciami. Z oblasti I'udského
tela ¢i pocasia sa hraci dozvedia, ako vznikd tornddo, aké systémy obranuju telo pred cho-
robou alebo ako funguje ekosystém. Kazda aplikdcia ma vlastny dizajn a vizudl, ale
v tomto pripade ho nechava navrhnut’ dizajnérom z roznych oblasti. Najuspesnejsia je apli-
kacia Human Body, ktora uzivatel'ov podrobne prevedie vSetkymi zdkutiami 'udského tela.
Od skumania kosti sa moézu pozriet’, ¢o sa deje v tstach pri prezavani. V tomto pripade na
aplikacii spolupracovala dizajnérka Kelli Anderson, ktora nakreslila a vystrihla prvky v
aplikacii**. V Human Body je mozné prejst’ rozne asti Pudského tela zvIast, ako su kosti,
nervy, ¢i svaly. V kazdej sekcii na hracov ¢aka drobna uloha. Napriek tomu, Zze menu je
tiez Cisto vo forme piktogramov, mézu si zapnut poznamky a z textu sa dozvediet’ viac,

napriklad o konkrétnej Casti tela.

off
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Obrazok 4 Human Body od Tiny Bop

Najviac ma zaujala Cast’ o traveni, kde je zobrazeny nahl'ad na cely traviaci trakt, od ust az
po konecnik. Je mozné prezriet’ si ho z vrchného pohl'adu alebo v priereze a pozorovat’, co
sa deje v konkrétnom orgéne pri traveni potravy. Tak isto je mozné priblizit’ si kazdy jeden
organ z blizka. Tym sa hra¢ dostane k plneniu uloh. Napriklad, pri pribliZzeni tenkého Cre-
va, mé za ulohu pospajat’ vSetky rozlozené latky a dblezité ziviny a pomdct’ im so vstreba-

vanim do klkov.

* The Human body education. Tiny Bop. [online]. 2016 [cit. 2016-05-10]. Dostupné z:
http://tinybop.com/apps/the-human-body
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Tato aplikacia vSak sluzi iba ako pomdcka pri vyucovani, doplnok k beznej latke. Ucitel’ ju
mdze pouzit’ na precvienie a zapamatovanie si u¢iva. Tomu pomaha vizuéalne pekné spra-
covanie a aj minimalna motorika rak. Avsak aplikacia samotna neponuka dostato¢né in-

formacie, ani zlozitejSie lohy v d’alsich ,,leveloch®.

Deti ucenie nikdy vel'mi nebavilo, a to si uvedomili aj tvorcovia aplikdcie Monki Chinese
Class, ked’ uvazovali nad tym, ako najefektivnejsie naucit’ deti rozumiet’ ¢inskym znakom.
Jednoducha aplikécia s pritazlivymi obrazkami nauci deti pisat’ znaky podl'a toho, ¢o vizu-
alne predstavuju, rovnako ako sa to robi aj unés. Lenze v tomto pripade sa autori ovela
doslednejsie zamerali na grafické prevedenie. Aplikacia bola dokonca neskor oznacena za
Top Developer Game. Na tomto priklade je vidiet, Ze aj nudné ucenie sa da sprijemnit

jednoduchym spdésobom.

Obrazok 5 Monki Chinese Class
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Z domaceho prostredia je vel'mi dobre spracovand aplikdcia Corinth Classroom. Ide
o aplikéciu, ktora je priamo ponukand Skolam a ucitel'om s kompletnym balickom na vyu-
ku biolégie. Vdaka vyuzitiu Spickovej a jednoducho ovladatelnej technoldgie sa Corinth
Classroom stava putavym zazitkom na vyu¢ovani.> Aplikacia je navrhnutéd pre Windows 8
a svojim vzhl'adom aj pripomina toto ovladdanie. V plnej verzii si uzivatelia moézu vybrat’
jednu z kniznic, napriklad bioldégiu cloveka, zvierat alebo rastlin, a interaktivnym
spdsobom spoznavat’ svet okolo seba. ,,Corinth Classroom obsahuje nadherné interaktivni
3D objekty, diky kterym se proméni nudné hodiny v neviedni zazitky.“*® Vyhodou tejto
aplikacie je praca s 3D objektami, ktoré su kvalitne vymodelované, a hraci s nimi mézu
dobre pracovat’, napriklad otacat’ a priblizovat’ niekol’ko nasobne. Tiez si na nich mézu
zvyraznit’ konkrétnu Cast, precitat’ si o nej dopliujuci text, alebo pridat’ poznamky a ulozit’
ako prezentaciu. S presahom na viacej multimédii — prezentécie, interaktivne tabule, sa

Corinth Classroom stava novou obdobou u¢ebnice.

Skin

Touch-body

Epidermis

Hair follicle

Lymphatic vessels
Sudoriferous glands
Nerve terminals
Dermis, corium

Muscle

Arrector muscle of hair

Fat

Obrazok 6 Prostredia aplikacie Corinth Classroom

» Corinth Classroom. Corinth s.r.o. [online]. © 2014 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://www.ecorinth.com

2 Corinth Classroom. Corinth s.r.o. [online]. © 2014 [cit. 2016-04-09]. Dostupné z:
http://www.ecorinth.com/students
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Ked’ som si robila reser§ o ponuke edukacnych aplikécii, narazila som hned’ na niekol’ko
o l'udskom tele, bunkach a zopar aj o traveni. Vela tychto aplikécii vSak nie je pre deti zau-
jimava. Obsahuju vela textu, zaujmavé mozno ak pre Studenta mediciny. Tieto aplikacie st
typicky iba na precvicenie a odskuSanie si svojich znalosti, ako pomocka pri vy$Som S§ta-
diu. Obrazky alebo 3D modely st sice zaujimavé, ale vel'akrat menu nie je intuitivne alebo
st informéacie az prili§ odborné. Prikladom je aplikacia Anatomy: 3D Organs, kde modely

a rozkresenie funkcii organov je zaujimavé, ale neprehl'adnej navigécii sa pouzivatel strati.

) TeenearT[I0]]  ANATOMY 3D : ORGANS THE KIDNEYS

)

Obrazok 7 Ukazka aplikacie Anatomy: 3D Organs

Odhliadnuc od vyukovych aplikacii, existuje aj mnoho vyukovych hier, tzv Game — Based
Learning, ako som uz spominala. Jednou z prvych vyukovych hier, ktord sa objavila
v Ceskej republike, je Evropa 2045. ,Jedna se o simulator Evropy na dalsich n&kolik
desitek let. Hra je ur¢ena pro doplnéni vyuky na gymnaziich v oblasti spolecenskych véd a
rozviji ptitom i schopnosti diskutovat, spoleéné fesit problémy a kriticky uvazova.””’ Nie
je to iba pocitacova hra, vyznam sa kladie na vyklad ucitel'a, ktory prejde skolenim, aby
vedel, ako viest’ vyuku, diskusie medzi ziakmi a d’alsie sprievodné aktvity. Ziak si v hre
vybera Stat, ktory zastupuje a spravuje. Hra funguje ako multiplayer strategiskd hra, kde

ziaci rozhoduju za svoj $tat v diplomatickych rokovaniach. Méze navrhniit’ zmenu politiky,

*" TRETI POL,. Pro¢ zrovna vyukova hra? Evropa2045 [online]. [cit. 2015-05-07].
Dostupné z: http://www.evropa2045.cz/proc.php
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alebo zdkonov, ale musi ratat’ s dopadom jeho rozhodnuti na okolité Staty, rovnako ako
dopad na jeho vlastnt krajinu. Okrem Evropy 2045 je obl'ubend aj hra MinecraftEdu, na

ktorej ucitel’ demonstruje ucivo na upravenej verzii znamej hry.
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Obrazok 8 Prostredie vyukovej hry Evropa 2045

Po obsahovej aj vizualnej stranke je putava aplikacia Virtual Human Body, kde je mozné
robit’ okrem obycCajného prezerania orgdnov aj testovacie kvizy. Aplikacia sa zacina
uréenim si systému alebo oboru, v ktorom sa chce hra¢ nieco naucit’, ¢i uz nervy alebo
traviacu sustavu. Obrazky Organov st zaujimavé a vymodelované v 3D programe, takze si
ich mdze poobzerat’ zo vsetkych stran, ale iba v rdmci ststavy, nie jednotlivo. Moznost’
“Spendliku” objastiuje nazov a kratke informacie o ur¢enom organe. Po zopakovani
vSetkych organov prichadza kviz, ktory overi hracove znalosti. Aby presiel o stupeni

vysSie, musi sprane urcit’ ndzov a polohu organov v desiatich otazkach.

Aplikacia nemusi byt pre maldSie deti lakava, doplnkovy text nie je dostatocne Citatel'ny a
su zvolené celkovo tmavsie farby. Ale myslim si, Ze tato aplikacia ma predpoklad zaujat’ aj
mladSieho pouzivatela, hlavne moznostami, ktoré ma iba malo dalSich aplikécii.

Napriklad moZnost’ sa pozriet’ niekol’kymi rezmi tela naraz.

Kids Atlas — Body je aplikacia s jednoducjym vektorovym vizudlom, pre mensSich pouzi-
vatel'ov. Je pomerne jednoduchd, z bocného panelového menu si deti mézu vybrat’ z piat-
ich moznosti, podla toho, ¢o sa chct naucit. Nakol'ko popisky orgdnov obsahuju rozsi-
renejSie informadcie, s prelinkovanim na Wikipediu, obrazky a Stylizacia aplikacie posobi

privel'mi detsky az infantilne, vzhl'adom na mnoZstvo a celkova odbornost’ priloZzeného
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textu. TieZ tu je hra s doplnenim organov do prazdnych miest v tele, ale v zasade sa z ap-

likacie, okrem hromady nepritazliveho textu na Wikipedii,uzivatel’ ni¢ nedozvie.

g
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Obrazok 9 Virtual Human Body

Podobne aj aplikéacia This is my Body, ktora je v jednoduchosti Stylizacie podobna pred-
chadzajucej aplikacii, no popisky v nej st omnoho zlozitejSie. Ani tato nevyuziva vela
interakcii s pouzivatelom. Dalo by sa povedat’ Ze je to skor interaktivna prezentacia nez
aplikacia. Odhliadnuc od prevedenia, Struktira a rozloZenie aplikdcie su chaotické,
ovladanie je postavene na troch Sipkach na kazdej strane, z toho jedna listuje v kapitolach,
druhd otvéara konkrétnu kapitolu s obsahom a posledna ukazuje rozsirujuce poznamky.
Obidve aplikécie st vizudlne dobre prevedené, no myslim si, Ze maji nevyuzity potencial a

detského pouzivatela (rovnako ako dospelého) zac¢nt rychlo nudit’.
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5 VYBER TEMY

Vyber témy bakalarskej prace bol pre mia dlhy proces definicie projektu. Tému l'udského
tela som povodne spracovala ako interaktivneho sprievodcu vramci letného semestra v
Skole. Téato t¢éma ma zaujala, avSak nebola som uplne spokojna s jej prevedenim. Myslien-
ku putovania cesty jedla traviacim traktom som chcela zachovat’, ale vizuél od zékladu
prekopat’ a venovat’ sa zlepSovaniu vlastnej ilustracie. Po prvych skicach a droétenych mo-
deloch vsak prislo vytriezvenie pri predstave mnoZstva stravenych hodin za obrazovkou

monitoru, tak som hl'adala iné rieSenia.

Moja idealna predstava bola robit rukami iny pohyb, ako =zauzivané klikanie
a pohybovanie mySou. Rozmyslala som nad idedlnym prepojenim redlneho sveta s tym
virtudlnym. Pévodné navrhy boli od aplikovania klasickych grafickych technik ako linoryt,
az po bezné ,detské“ techniky zo =zdkladnych §kol, ako praca s plastelinou.

Z experimentovania s tymito ,,tradiénymi* technikami najlepsie vysiel obycajny papier.

Ako vyslednt platformu som si vybrala tablet, ktory bol pre miia jasnou vol'bou, nielen pre
svoje technické Specifikacie, ktoré ho odliSuji od bezného pocitaca alebo telefonu, ale aj
pre jeho pomali, ale predsa pomerne istii obl'ibenost’ v §kolach. Dal$ou jeho vyhodou je
skladnost’ a nizka hmotnost’. Na rozdiel od tony pracovnych zoSitov, detom budicnosti
bude ruksak tazit’ tablet s hmotnostou okolo 500g. Teraz sa len jednoducho vtesna medzi
Zosity.

Téma l'udského tela a jeho sustav, sa bezne preberd na zékladnych skolach v 7. ro¢niku.
Tzn. Detom vo veku 12 — 13 rokov. Tu mi pomohol mdj mladsi brat, na ktorom som moh-
la sledovat’ kazdodennl pracu deti s tabletom. Zaroven mi bol aj konzultantom, kedze spa-

da do cielovej skupiny deti na zékladnych Skolach, pre ktoré je aplikacia urcena.

5.1.1 Casova os a mySlienkové mapy

Na zaciatku som si vytvorila mySlienkova mapu, do ktorej som si zakreslia vSetky véci,
ktoré chcem stihniit’ a urobit’. Ako to uz byva zvykom, na prvykrat sa nie vSetko podari,
preto som musela vytvorit' niekol’ko myslienkovych mép, aby som sa dopracovala k tej
pravej, ktord naozaj obsahovala vSetky kl'icové slova. Mapy som mala fundované caso-
vym harmonogramom, v ktorom som si stanovila niekol’ko velkych medznikov,
a kratkodobé tyzdenné ciele, ktoré som chcela plnit’. Nie vzdy sa mi to ale darilo, tvorenie

kostry, Struktary aplikdcie mi zabralo ovel’a viac Casu, ako som predpokladala. Tak isto aj
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pri tvoreni makiet, ked’ zundovanie (frézovanie — rezanie na fréze) a laserovanie Struktury

kartonu trvalo ovel’a dlhsie ako som c¢akala.

5.1.2 Obsah aplikacie

Cielom aplikécie je priblizit' Ziakom trdvenie a spracovavanie potravy, a to vizualne za-
pamatateInym spdsobom. Jeje cielom nie je nahradit’ ucitel’a, ale doplnit’ jeho vyklad a
pomoct’ ziakovm lepSie porozumiet’ latke. Po konzultacii s ucitel’kou bioldgie, ktora mi
objasnila najvicsie problémy ziakov pri preberani latky, som vytvorila niekol’ko kratkych
mnemotechnickych pdmocok, ktoré som spracovala do ,,0loh*. Problémy sa tykali hlavne
rozkladu a vstrebavnia latok, ktoré si deti len tazko vedeli predstavit. Obsah aplikacie som
viac priblizila vyukovym osnovam, podl'a ucebnice biologie pre zakladné skoly. Aby ob-
sahovala to, o sa deti ucia a nebola pri nich prili§ jednoduchd, alebo naopak neobsahovala
pojmy, ktorym by este neporozumeli. Napriek tomu, ze sa aplikécia konkrétne zaobera iba
traviacou sustavou, celé rieSenie je navrhnuté tak, aby sa dalo rozsirit’ aj o d’alSie ststavy
vramci 'udského tela. V plnom zneni by aplikacia teda obsahovala vsetky zakladne susta-

vy, ako napriklad nervovu, obehovt ¢i dychaciu.

Princip je postaveny na preskimani funkcii traviaceho traktu. V tomto pripade je pouZziva-
tel’ ten, kto ovlada vSetky funkcie na spravne stravenie potravy. Postupovanim odhora az
dole prejde Styrmi hlavnymi ,,stanovistami®, kde si moze vyskuSat’ motorické cvienia na
zapaméitovanie latky ako je drvenie jedla v ustnej dutine, jeho rozklad a mieSanie

v zaludku ¢i vstrebavanie v tenkom Creve.

Ustrednymi prvkami aplikacie su papierové makety vetkych organov a doplnkov. Navigé-

cia je rieSend v postprodukcii, formou ikoniek.
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6 STRUKTURA APLIKACIE

Kazdy z nés si vybera a hodnoti aplikaciu hlavne podl'a toho, ako vyzerd, az druhotne sa

pozera na to, ¢i dobre spliia o¢akavané funkcie. Asi malokomu napadne, akéd zlozitd to je

Struktara, ktora sa az druhotne ,,potiahne‘‘grafickym prevedenim, vizudlom. Ani ja by som

si nepovedela ze by to bolo tak narocné, ale v konecnej verzii mate jendu velku pavaciu

siet’ droteného modelu. Paradoxom je, ze to, Co robi aplikaciu dolezitou, je ukryté pod

vrstvou grafického obalu.

PRE DIETA PRE UCITELA
LOGIN START NAPOVEDA NASTAVENIA
ZVUK ZVUK
NAPOVEDA NOVINKY
PRE DIETA

SPRAVA

UuCTOoVv
INSTRUKCIE

Obrazok 3 Rozclenenie Struktury aplikacie

6.1 Rozclenie

Aplikaciu by bolo mozné rozdelit’ na niekol’ko trovni a podkategoérii, podla toho,v ktorej

susatve alebo v ktorom konkrétnom organe sa hra¢ nachadza. V tomto pripade — ide o tra-

ciacu sustavu. Zamerala som sa preto na jej Styri hlavné Ustroje (aparaty).
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NOVY UCET NAPOVEDA HRA /\
J J J

MOZNOST PRIDAT OBRAZOVA NAPOVEDA . . .
NOVEHO POUZIVATELA AKO POUZIVAT HRU CELKOVY - TRAVIACA RN USTNA

POHLAD Sus. DUTINA

(NA PANAKA) SNk N
7 7 ZALUDOK

KNERYONA TENKE
/{’/// CREVO
ST HRUBE
/»,’/// CREVO

Obrazok 4 Diagram aplikdcie

Na tivodnej strane sa nachadza prihlasenie do aplikacie. Nad prihlasenim som najprv véha-
la, ¢i neodrddza a nekomplikuje vstup do aplikéacie. Ale ked’Ze je aplikdcia primarne pre
Skoly, ako doplnok k u¢ivu, predpokladala som, Ze na jednom tablete bude pravovat’ viac
deti. Ide o vytvorenie vlastn¢ho avatara, takzvanli zdlozku, aby sa aj viaceri ziaci mohli
prihlasit’ do aplikacie na Skolskych tabletoch. Ak by niekto pracoval pomalSie a nestihol by
prejst’ cez vSetky organy, na d’alSej hodine by mohol pokracovat’ tam, kde predtym skon¢il.
A zase naopak, novy pouZzivatel’ by si vytvoril nového avatara a zacal od zaciatku. Po
prihlaseni, teda po vstupe sa hra¢ ocitne na hlavnej stranke. V tomto momente eSte nie je
vybrana ziadna sUstava, takze ustredny hrdina je prazdny. Thto strdnku som nastavila ako
takzvanu ,,domovsku stranku na ktort sa da dostat’ vzdy, a prepnut’ sa napriklad do inej
sustavy. Z domovskej stranky sa zanori do traviacej ststavy, kde si vyberie z konkrétnych
moznosti. V ramci traviacej siistavy som navrhla S$tyri organy, v ktorych sa hra¢ moze zblizka
pozriet’ na spracovavanie potravy. V kazdom organe plni tilohu travenia. Ulohy st navrhnuté
po konzultacii s ucitelkou biolodgie, a prispésobené veku a ziakov. Nemaju prvotna funkciu, st

roz$irenim prostredia organu, preto neobsahuji moznost’ neuspechu.

6.2 Ulohy

Pouzivatel’ sa medzi Giroviiami aplikacie moZe pohybovat’ l'ubovolne, nemusi zac¢inat’ hned’
ustnou dutinou. Tu sa mu zobrazi okno s inStrukciami pre splnenie tlohy a s moznost'ou ju
preskocit’. Ulohou tu je klikanim na zuby rozdrvit’ prichddzajiucu potravu, aby sa uspesne

dostala d’alej. Pri neCinnosti pouzivatel'a sa tloha automaticky vypne a mozné ju je znovu
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spustit’ iba opdtovnym vstupom do urovne ustnej dutiny. Po prejdeni tejto Grovne sa uziva-
tel' automaticky vrati na celkovy prehl'ad traviacej sustavy so zvyraznenou moZznostou

pokracovat’ na nasledujuici orgén.

Ulohou v zaludku je pohybom prstu zamie$at' natraveninu aby sa rozlozila. Nasleduje
prostredie tenkého Creva, ked’ je ¢as na vstrebanie rozloZzenych zivin do klkov. Kazda po-
trebnd Zivina je odliSend od ostatnych, ¢o robi pre pouzivatel'a jednoduchsie rozonat’, na

ktoré klikat' a na ktoré nie. Ziviny sa vstrebaju posunutim Ziviny do jedného z klkov.

Poslednou uroviiou je zastdvka v hrubom creve, kde treba s findlnym nestravenym
zvyskom potravy prejst az do konca, bez dotyku so stenami hrubého creva. Po prejdeni

vsetkych uloh sa hra¢ vrati naspét’ na celkovy pohl'ad na traviacu ststavu.

V kazdej Grovni je moznost’ zapnutia si tzv. ,,dualneho pohl'adu®. To znamen4, Ze hrac¢ sa
modze pozriet’ na stavbu organu zvnutra v priereze alebo zvonku. V aplikécii sa nachadza

aj funkcia popisky s nazvom jendotlivych organov.

@ zuby_hl zaludok_hl klky_hl crevo_hl
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6.3 Tvorba Struktary aplikacie

Pre vytvorenie Struktury aplikdcie som sa inSpirovala uz existujicimi aplikdciami
o l'udskom tele, od aplikacii pre najmenSich, az po tie pre Studentov mediciny. Z kazdej
som si vycislila klady a zapory, ako autori pristupovali k navigécii a Strukture, kol'’ko ma
aplikacia zanoreni. Potom som preskumala obsah ucebnych osnov biologie a doplnila si

chybajtce fakty.

Nésledne som vytvorila Struktiru so vSetkym, ¢o treba v aplikacii zahnrat. Na zaklade
stromovej Struktiry som vytvorila prvy droteny model, ktory som dala otestovat’ nezainte-
resovanym Studentom univerzity. Na zaklade ich poznatkov a pozorovani som zjednodusi-
la menu, odl'ah¢ila ho od textovej navigacie a ponechala viac vo forme ikon. Finalny
wireframe preSiel d’alS§imi kozmetickymi Upravami a je ovplyvneny spravanim pouZiva-
telov z predchéadzajucich verzii.

Na zéklade konzultacii sucitelom (odbornikom) som vytvorila niekol’ko vizualne za-
pamitatelnych motorickych tloh, ktoré musi hra¢ v kazdej sekcii splnit’. Ulohy sa odvijajii

od prostredia, v ktorom sa nachadza.
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7 GRAFICKE RIESENIE

V grafickej ilustracii postupom c¢asu dochadza k odklonu od mechanickych reprodukeii,
smerom k digitalnej tvorbe™ | Umelecké poliny sa zadinaji riadit’ novymi technickymi
pravidlami,” ako hovori Bernard Gudynas. T4to veta sa tyka hlavne ilustracie, ale aj vSeo-
becne grafikcého dizajnu, v ktorom sa tvorba presiiva Coraz viac za obrazovky displeja.
Nie je potrebné Spinit’ si ruky farbami a extrémne sa namahat’, ked’ na to sta¢i par klikov
v pocitaci a vznikne nasimulovany linoryt alebo textira. To plati aj o detskom svete — aj
ruky deti sa namahaju ¢oraz viac skrolovanim po tabletoch, nez pracou na redlnych veci-
ach. Vol'bou karténovych makiet som sa snazila pripomenut’ trvacnost’ papiera ato, Ze
jemna motorika (a s fiou suvisiace nervové prepojenia v mozgu) sa cibri prave haptickou

sktsenost’ou.

pPrRR CELS
coL onnc

Obrazok 6 Navrhy ilustracii
7.1 InSpiracia

V dnesnej dobe vécsina vyukovych hier a aplikdcii funguje na Coraz rozsirenejsich 3D vi-
zualizaciach ¢i Virtualnej Realite. Relativne jednoducho sa uzivatel moze dostat’ do vnutra

vymodelovaného srdca alebo si ho prezriet’ doslova na dlani. Tieto aplikacie st doklane

> WIGAN, Mark. Uméni ilustrace: vizualni mysleni. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2010,
176 s. ISBN 978-80-251-2970-8.
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prepracované, no podla mojho ndzoru im chyba istd davka vtipu a osobnosti. Vizualne

neradi¢né alebo zaujimavé aplikacie sa stale drzia v pozadi.

Pocas reserSe som sa inSpirovala paper artom, teda papierovym umenim, ktoré u nés zatial
nie je tak rozSirené ako v zahrani¢i. Chvil'u som sa citila stratend, ani sama som necakala,
kolko sposobov na tvorbu z papiera sa da vymysliet. Zahltili ma vSetky mozné spdsoby
skladania ¢i vrstvenia, otielov a gramazi papiera. S kazdym d’al'Sim umelcom, ktorého
som objavila, som mala pocit, Ze toto je ta cesta, a s kazdym d’al§$im nepodarenym mo-
delom som sa citila ¢oraz bezradnejsie. Stale som mala potrebu modely ¢o najviac pripo-
dobniovat’ tym modelovanym v pocitaci. InSpiraciu som brala hlavne v inych pristupoch

k zobrazeniu ilustracie. (Hlavnym in$piraénym zdorjom mi bola reklama.)

Odrazovym mostikom pre mna boli prace franciizkeho §tidia Zim&Zou, ktori mi pripome-
nuli, Ze netreba brat’ vSetko seridzne, ale trochu s nadhl'adom a vtipom. Vo svojich instala-
ciach vytvaraji polygoénové predmety z papiera, no osobitou farebnostou a zmyslom pre
detail im dodavaju davku irénie. Redlne nafotené inStalacie dodavaji plagatom uplne iny

vyraz ako vytvorené v pocitaci. Ich praca by sa dala opisat’ ako ,,papierové tridécko®.

Ked som si ujasnila, ze nechcem robit’ ¢o najredlnejSie zobrazenie, podnetom mi bola
tvorba Juliena Valléeho, ktory dopiiia realitu o ruéne vytvorené vizualizacie alebo instala-
cie. Na jeho préci sa mi pacia jeho experimenty s materialom a odliSny sposob prace, kory
vyuziva pri tvorbe plagatov alebo videi. Ako sam vysvetlil, ,,je zdbavnejSie objavovat pri

raci nové veci, ako stale robit’ to isté znova a znova>>.*
9

7.2 Tlustracia

“Kresleni nam umozinuje interpretovat svet v obrazech a zdarover si predstavovat a vytvaret
y £ 30

svety viastni.”™

Pri tvorbe ilustracii som brala na vedomie ciel'ovu skupinu, ktorou su sice deti, ale aj zaci-

najuci pubertiaci. Zo zaciatku mi ndvrhy samej prisli prili§ detské a dievcenské. Kresbu

som nechcela robit’ anatomicky presnu alebo prili§ ,,dospelédcku, no n druhej strane, ani

*® Julien Vallée. Lacoste Live — Unconventional talent. Vimeo. [online]. 1.12.2013 [cit.
2016-05-09]. Dostupné z: http://www.jvallee.com/Lacoste.html

3 WIGAN, Mark. Uméni ilustrace: vizualni mysleni. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2010,
176 s. ISBN 978-80-251-2970-8.
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vel'mi detskd. Snazila som sa najst’ spravnu hranicu zjednoduSenia pre detské oci, ale aj
konkrétnosti pre vyspelejsi mozog. Aplikacia mé sice vzdeldvat’, ale to neznamena, Ze by
nemala nechat’ aj nejaky priestor pre predstavivost. To som chela docielit’ hlavne jendodu-
chou a ¢istou ilustraciou doplnenou o grafické textiry objektov. V Style ilustracie som po-
uzila zlata stredni cestu zjednodusenej skutoénosti’', ktora zobrazuje realitu vynechanim
menej podstatnych detailov. Tento $tyl kresby sa tesi vel'kej obl'ube u vacSiny populacie, aj
ked” mozno nenechdva taky priestor predstavivosti ako abstraktnejSie ilustracie. Korekciou
tvarov sa zbyto¢ne nezat'azia o€i dietata, a tym sa mdze plnSie ststredit’ na to, o sa na
obrazku deje. Odputanim sa od priliSnej konkrétnosti a zbytoénych detailov som
sa dopracovala k vlastnej Stylizéacii kresby, ktord zobrazovala nie¢o medzi kresbou ¢loveka
a priSerkou. Vznikla postava so zjednodusenym l'udskym telom a komickou tvarou — mier-
ne pripomina dynamicki postavi¢ku La Linea (Ciara), ktort v 70. rokoch minulého storo-

¢ia vytvoril taliansky ilustrator Osvaldo Cavandoli.

Obrazok 16 Vyvoj kresby hlavnej postavy Izidora

7.3 Praca s papierom

»Papir je nejpotiebnejsi a nejuzitecnejsi prostredek k uceni a sireni vsech chvalyhodnych

2932

ved a umeni, bez nehoz by se pramalo zachovalo pozdnim dediciim. Papier zastupuje

vyznamnu polohu vo svete ¢loveka. Odjakziva je nosi¢om délezitych informadcii, litrera-

31 Sura, Alzbéta. Mobilni aplikace pro deti se specifickou poruchou uceni. Zlin, 2015.
Diplomova prace. Univerzita Tomase Bati ve Zline. Fakulta Multimedialnich komunikaci.

32 KHEL, Richard. Papir viude a se v§im. 1. vyd. Praha: Mladé fronta, 2007. 402 s.
ISBN 9788020413819



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

tury, ¢i zmluv. Poévodne sa pouzival hlavne na komunikiciu, vo forme listov, neskor
zastaval doélezitu tlohu v ramci reklamy a propagandy, ktord sa Sirila hlavne plagatovou
formou. Prvi, kto zac¢al papier vyuzivat' inak, boli Cihania. Pogas 4. storéia n. 1. zacali pa-
pier strihat’ a skadat’ na rézne dekorativne ucely a najma vysivanie® - z tohto remesla sa
vyvinulo origami. Spociatku privilégium dekorativne spracovavat’ papier mali iba ¢lenova
kralovského sprievodu, no rychlo sa tento trend rozsiril aj do Sirokej spolo¢nosti a stalo sa
z neho nieco ako uzitkové umenie. Papierové umenie sa formuje a spolu so spolo¢nostou
sa meni jeho postavenie. V dnesnej dobe sa dekorativne spracovanie papieru prelina s viac

designom a umeleckymi insatldciami, ako povodne remeselnou vyrobou. Stile vSak

vychadza z historickych zru¢nosti.

Obrazok 17 Skladannie lepenkovych makiet

Pocas prieskumu réznych papierovych technik som narazila na Siroku skalu skladania pa-
piera. Kazda technika sa odliSovala druhom pouzitého papiera, jeho gramézou alebo
vrstvenim. Najprv som skusala papier skladat’ do roznych polygonovych objektov, aby sa
¢o najvernejsie podobali tym modelovanym, ale tu som narazila na problém s prepojenim
tychto modelov s inou platformou — obrazovkou monitoru. Zacala som teda z iného konca:
postupnym vsrtvenim papieru som sa dopracovavala k zamyslanému tvaru. Velmi za-

vazilo, aky druh papiera bsom pouzila. Aj naoko minimalne rozdiely sa vo vrstveni znaso-

3 Paper Save. The History of Paper. [online]. 21.3.2013 [cit. 2016-05-09]. Dostupné z:
https://papersave.wordpress.com/2013/03/2 1/the-history-of-paper-and-paper-crafis/
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bili, preto som pouzila radSej tensi karton ako papier vyssSej gramaze, ale ani ten nemohol
byt prili§ hruby, aby prechody medzi vrstvami boli plynulé.

Obrazok 18 Skusky textur laserom
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Obrazok 19 Klky

Napriek tomu, ze modely z vrstveného kartéonu sa spociatku zdali ako vhodny smer Styl-

izacie, nakoniec som upustila od mnoZenia vrstiev a pouzila iba jednu vrstvu, na zobrazene
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prierezu orgdnu. MnoZzené formy vyzerali sice dobre v redli, ale v postprodukcii mali ne-
dostatky, hlavne v rozloZzeni svetla. Aj pri viacndsobnom prisvieteni zanikali niektoré
vsrtvy, a objekt tak stale vyzeral plocho. Plochost’ karténu som nakoniec vyuzila vo svoj
prospech, a dekorovala laserovanim textar. Textury som vyberala ¢o najjednoduchsie, s

pouzitim zékladnych grafickych prvkov (linka, kruh, ¢iara).

7.4 Postprodukcia

Navrhnuté ilustracie som zvektorizovala a skusala laserovat’ do r6znych druhov papieru
a lepenky, z ktorych najlepSie vysla 5-vsrtva bielo-hnedd lepenka. Celkové ilustracie si
vSak vyzadovali rézne druhy intenzity laseru, preto laseorvanie trvalo neprakticky dlho
ana lapenke zanechéaval opéaleny okraj. Vo findlnej verzii som textary laserovala iba vo
vzorkach a v poéitadi dopiiala do makiet, ktoré som vopred vyrezala. Ploter zanechal na
lepenke nepresnosti a zretelné rezy od noza, hlavne v detailenjSich ¢astiach, ktoré pridali
na realnosti papieru. Chvilu ale trvalo kym som nasla spravnu velkost' a jednoduchost’
liniek, aby ndéz neposkodil drobné cCasti makety uplne. Vyrezané makety som nésled-
ne skladala na seba a fotila. Na fotke viac vynikla jemna textara papiera, ktord sa pri na-
skenovani zliala do jasnej bielej. Niektoré Casti vSak nebolo mozné v redli poskladat
k sebe, museli byt skombinované az neskor v pocitaci, rovnako ako vymaskované textury.
Nasledne som podl'a wireframov organizovala rozlozenie navigacnych prvkov aplikacie.
Ikonky a font boli dodané neskdr, vo forme vektorov. Cheela som nimi vytvorit’ kontrast
vocCi papierovej ilustracii, nechat’ ju vyzniet. Pri fonte som vychadzala z moernych kon-
Struovanych fontov, nie velmi napadnych aby nepotlacovali kresbu. Zlozené makety

s dodanymi textirami som nésledne animovala a dodato¢ne kolorovala.

Obrazok 20 Drvenie potravy v ustnej dutine
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ZAVER

Uvazovanim o rdznych Struktarach aplikécie, pracou s viacerymi myslienkovymi mapami
a experimentovanim s mnozstvom papierovych verzii a najma testovanim nacrtu hry na
realnej cielovej skupine — detoch — sa mi podarilo dopracovat’ ku konceptu, ktory dava
zmysel a ma potencial dopracovania do rozsirenej verzie. Z kombinéacie dvoch réznych
foriem — papieru a médii — som mala trochu obavy, ale myslim si, Ze tato kooperacia do-
padla dobre. Tiez som rada Ze som si vyskuSala pracovat’ s redlnym materialom, nie iba s
imagindrmimi pixelmi.

Kedze traviaca sustava je iba jednou ¢ast'ou nauky o ¢loveku a jeho fyziologickych
funkciach, rada by som pokracovala v rozvijani tohoto konceptu. Aplikacia je postavena na
sympatickej postavicke, ktort si hra¢i mozu obl'tibit’, da sa predpokladat’, Ze ju nebudu
povazovat’ za emocne neutralnu ako pri vacsSine alikacidch o l'udskom tele. Naopak, takto
si k nej mozu vytvorit’ vztah. To je vyhodou, ktort som chcela docielit’ (a snadd’ sa mi to aj

podarilo) a odlisit’ tym tuto aplik4ciu od ostatnych.
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