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1 Vybér tématu

Slabikard uz bylo dost! Presto jsem si chtéla vyzkous$et jeden vyrobit. Klasicky, kvalitni papir,
tisk, péknd ilustrace, zajimavd vazba. Avdak pfi konzultaci tématu bakaldrske prace s pani
docentkou Dittou Jifickovou jsme narazily na to, ze i pred klauzurnimi pracemi na UMPRUM
v roce 2019, je slabikarl az dost. Dost z nich je natolik zdafilych, ze by bylo zbyte¢né vytvdaret
dalsi.

V zimnim semestru 2018 jsem se setkala s pojmem motion design. Méli jsme totiz zadany
ukol, kde bylo nutne pouzit pohyb. Délali jsme explainer pro Seznam.cz. Nejzdarilejsi explainer
se mél prezentovat na tehdy jeSté Seznam.cz, dnes uz Seznam zpravy. Méla jsem to Stésti,
ze to byl ten muj. Pojala jsem tedy podezreni, ze jsem mistr motion designu. Coz neni, tak
docela, pravda. Nicméné jsem se rozhodla zkombinovat nabyté schopnosti, kterymi byly
rozpohybovadni grafiky a touha naucit déti pismenka.

Méla jsem tedy dva pozadavky na svou bakaldarskou praci, ale formu, kterou budu je budu
prezentovat, jsem jesté neméla, cekalo mé ji najit. Spojila jsem se tedy s panem magistrem
Janem Kokoliou. A spole¢né jsme se pustili do hleddani té spravné formy. Ve hfe byl i Cisté
motion design pismen, to ale bohuzel nesplhovalo mij pozadavek na edukativni ¢dst. Dospéli
jsme k ndzoru, Ze mobilni aplikace je idedlni formou dosazeni mych pozadavka.

Kvlli objemnosti prace jsem musela upustit od slabikdre a rozhodla jsem se vytvorit
abeceddr. Prvotni navrhy na aplikaci obsahovaly i filtry na oblic¢ej reagujici na hlas ditéte, ale
na to uz bych nestacila.

2 Koncept

Mym cilem je nabidnou détem alternativu ke kniznim slabikarim a abecedarim. A to
prostfednictvim jejich oblibenych tablett a telefond. Nejsem zastdncem traveni veskerého
volného €asu na elektronickych zarizenich, knihy mam velmi rdda, ale pokud uz déti musi
travit ¢as na podobnych zarizenich, pro¢ se nepokusit je u toho zdroven vzdéldvat? A
to formou jim nejblizsi, tedy hrou. Moderni média nabizeji spoustu moznosti, kterym se
knihy, slabikafe a abeceddre nevyrovnaiji. Déti jsou obohaceny o zvuk a pohyb, kterého
se jim v klasické knize nedostane. Jsou to elementy, které jim usnadnuji u¢eni a délaji ho
atraktivnéjsim.

3 Cil

Cilem bylo vytvorit ndvrh a redlné podklady pro programdtora a sound designera.

A cilem do budoucna je najit néjakého Sikovného, zapdaleného programatora a sound
designera, protoze si opravdu preji, aby se tento projekt rozvijel i po splnéni meé bakaldrske
prdce, protoZze na trhu podobny projekt chybi. Kdekoli se o projektu zminim, zejména pred
maminkami malych Skoldckd a predskolacku, vsechny to vitaji a béduji, ze nic jako mobilni
Abeceddr neni.



4 ReSerse

Aplikace na nauceni se pismen sice jsou, a neni jich malo, ale pokud uz jsou v Ceském
jazyce, nejsou moc kvalitni po strance grafické a nebo edukativni.

Vétsinou se aplikace zaméruji na — vizualitu pismene, psani pismene, pozndvdni predmétd,
jenz zacinaji na prislusné pismeno, porovndvdni pismen mezi sebou a vyslovnost pismene.
VetsSina aplikaci se zpravidla zabyvd jen jednou z pfedchozich praktik vzdélavani, coz tyto
aplikace znevyhodnuje. Déti maji radi vybér moznosti a rychle ztraci pozornost. Pokud
jim tedy aplikace nenabidne jinou moznost, nez se ucit napfiklad jen psanim pismene,
dité pravdépodobné, po chvili bude hledat alternativu a kdyz se mu ji v té samé aplikaci
nedostane, vypne ji a najde si jinou.

Z grafického hlediska povétsinou hraji tyto aplikace' véemi barvami a jsou neucelené. Casté
je, ze aplikace je v jine grafice nez ilustrace a pismena, kterd byvaji ilustrovand a pro déti tak
hare Citelnd. llustrovand pismena jsou pro déti jisté atraktivnéjsi ale je dulezité stanovit si co
je zadmérem aplikace, zda zabavit dité pravdépodobné po chvili bude hledat alternativu, a
kdyz se mu ji v té samé aplikaci nedostane, vypne ji a najde si jinou.

5 Popis prace

5.1. Obsah aplikace

Nejprve jsem musela najit vhodné metody, diky kterym se déti budou ucit. Konzultovala
jsem je s magistrou Lenkou Hajkovou, kterd uci na jazykové Skole na jazykové Skole na prvnim
stupni a studentkou predskolni a mimoskolni pedagogiky Adélou Dobozyovou.

Kazdému vyhovuje jiny zplsob edukace, nékomu vizudlni, jinému zvukovy a nebo kombinace
riznych kandll. Chtéla jsem vyuzit vSech moznosti, které tfeba ani u média jako je kniha
nenajdeme. Vyuzivadm tedy détsky zrak, sluch a hmat. Cim vétsi je pocet kandall, kterymi se
k ndm ucivo dostdva, tim snadnéji si ho zapamatujeme. Pfipravila jsem proto Ctyfi mini hry,
které bohuzel nejsou aplikovatelné na vsechna, napriklad Q, W, X a dalsi, u téchto pismen
jsou mini hry jen dvé. Kazdd z mini her se zaméfuje na jiny pohled na pismeno. Nékde pismeno
vnimdme jako véc, kterou piSeme, jinde jako soucdst slova nebo jen jeho znak. Dité tak lépe
pochopi vyznam a funk&nost pismene.

Dulezity byl také vybér pouzitych slov, kterd se promitaji do druhé a ctvrté mini hry.
Naleznou se mezi béznymi slovy jako ananas, auto, autobus slova jako arab. Predpokladdam,
Ze je to slovo, které dité neznd a néktefi by proto mohli namitat, Ze slova, kterd déti neznaji
sem prosté nepatri. J& si myslim opak. Myslim si, ze ¢ast déti se bude doptdvat rodicu, ktefi
jim slovo dovysvétli, ¢imz pribyde dalsi hodnota - détem se rozsifi slovni zasoba a co je dalsi
skvélé plus, ze se rodi¢ bude zajimat o to, co dité na tabletu, mobilu déld. Vétsina rodicl to
nevi, nebo je to ani nezajimd. Za mé je dilezité, aby se rodi¢ dokdzal bavit s ditétem o tom co
na mobilu, tabletu déld, protoze je to pro dnesni déti soucdst zivota. Soucdst zivota se kterou
se skoro narodily a nejspis je bude provazet cely zivot.

5.2. Forma aplikace

StézZejni je jednoduchd, srozumitelnd obsluha. Aby obsluha aplikace nebyla zdavisla na
textu vzhledem k dovednostem predpoklddaného uzivatele. U této skutecnosti je dilezitym
faktorem grafika a typografie.

1Screenshotyzaplikaci



5.3. Grafika?

Grafika musi byt vzhledem k charakteru prdace barevnd, jednoduchd a pokud mozno
zdbavna.

Od zacdtku jsem védéla, ze budu pracovat s plosnou grafikou bez jakéhokoli stinovani nebo
paternu. Chtéla jsem vse stylizovat do zdkladnich tvarl jako je kruh, Ctverec, trojuhelnik. Od
této varianty jsem rychle opustila. Pismo by bylo Spatné Citelné a vSe monotdnni. Proto jsem
se rozhodla pro ilustrace, které plUsobi tak trochu détinsky, jsou vykresleny obrysem a jejich
vypli ¢dstec¢né sahd mimo obrys. Grafika mlaze pripominat nepresny tisk. Diky tomuto efektu
vznikla dvé télesa v jednom a tim padem vznikl i velky prostor pro jednoduchou animaci.

Potiz mi ¢inila mira posunu barevné plochy pod ilustraci. Chtéla jsem, aby byl posun vSude
stejny, coz se bohuzel ukazalo jako nemozné. Pokud by byl posun barevné plochy vsude
stejny, néktere ilustrace by byly necitelne, nerozpoznatelne.

Podobny problém mi Cinily velikosti pfedmétd, chtéla jsem aby byly vdechny stejné veliké,
aby prdace s nimi byla snazsi. Ale pokud byl ndprstek stejné velky jako vesmirnd raketa, nebyl
k pozndni.

5.4. Typografie

Jak jsem jiz podotykala, tak pokud chceme déti naucit pismenka, musi byt jednoduchdad
a dobre ¢&itelnd. Vybrala jsem proto font Montserrat. M& mnoho fezl a je velice dobre Citelny.
Co se mi na ném libi asi nejvice je to, ze dobre funguje i v obrysu. Proto jsem si mohla dovolit
provdzat ilustraci a pismo. Pouzivam fezy regular a bold a pro pismo jen z obrysu fez black.

5.5. Animace

Animace se tykd predevsim druhé mini hry, kde jsou ilustrace, které jsou po celou dobu
minihry v takovém organickém pohybu a pfi kliknuti se spusti. Nejednd se o nijak zvldst slozité
animace, ale jako odména pro dité za spravné oznaceny obrdzek jsou idedlni, nerozhodi to
tolik jeho soustredénost.

6. Popis aplikace

6.1. Menu abecedare’®

Po otevfeni aplikace se ndm objevi logo Abeceddre. Logo je vykresleno obrysovou linkou

a pod nim se nachdzi grafika, jenz svoji sytosti znaci miru nacteni, ¢im sytéjsi, tim je aplikace
nactenéjsi. Po uplném nacteni se dostdvame do menu aplikace. Menu aplikace spociva

v abecedé. Dité vodorovné swipuje a tim se dostdvd pruhem abecedy k pismenu, které se
chce naucit nebo si ho procvicit.

Vzdy jsou na obrazovce vidét maximalné tfi pismena z celé fady abecedy. Zabiraji vétsinu
plochy obrazovky a jsou zakreslena jen obrysem. V prostoru pismen se nachdzi Ctyrfi
jednoduché tvary, které znaci score miniher pro daneé pismeno. Tvary jsou rozdilne u kazdeho
pismene, slouzi spise jako esteticky prvek a pozndmka pro dité, ze se dané pismeno uz ucilo.

Pro lepsi orientaci je ve spodni ¢dsti obrazovky stale vidét celd abeceda aby si dité
uvédomilo, kde se v pruhu celé abecedy nachazi.

Pokazdeé, kdyz dité klikne na jakékoliv pismeno, prehraje se jeho zvukovy zdznam.

6.2, Menu zvoleného pismene*

2 Ukézka grafiky

3Menu abecedare



Po zvoleni pozadovaného pismene se ndm zobrazi menu zvoleného pismene a zazni zvukovy
zdznam. V menu nalezneme verzdlku a minusku a ¢tyfi piktogramy pro mini hry a jejich score.
Score je zndzornéno mirou vybarveni ukazatell.

6.3. Mini hry®

Do mini hry se dostaneme po kliknuti na jeden z piktogrami nebo na ukazatel score.

Prvni mini hra je zamérena na vizualitu pismen. Dité ma za ukol rozeznat dané pismeno od
jsou jen obrysy. Na hraci ploSe je patndct pismen, ale téch spravnych je jen deset. Za kazdé
spravné oznacené pismeno dité ziskdvd jeden bod. Maximum bodu je deset. Pismeno po
oznaceni mizi a na hracim poli, tak zUstdvaji jen neoznacend pismena. Pokud dité chybuje tim,
ze oznaci pismeno, které neni zadouci, score se mu auto...

Ve druhé mini hre se dité uci spojovat pismena se slovy zndzornénymi na obrdzcich. Na
hraci plose je tfindct obrdzkd, ale téch spravnych je jen deset. Za kazdy spravné oznaceny
obrdzek dostava dité jeden bod. Po oznaceni jakéhokoliv obrdazku se spousti kratka
animace daného obrdazku po skonceni animace, nebo oznaceni jiného obrdzku, po skonceni
animace nebo oznaceni jiného obrdazku prvni obrdzek mizi a na hracim poli tak zUstdavaiji jen
neoznacené obrazky.

Treti hra spociva ve psani. Po otevieni této mini hry se spusti animace, kterd piSe verzalku
a poté minusku zvoleného pismene. Dité md za ukol pismeno obtdhnout, tim se ho uci psat.
Pfi teto hre se dité musi snazit drzet se predlohy, kterd je zde po celou dobu hry. Pokud se dité
vyrazné odkloni od pfedlohy celé jeho snazeni se maze. Bodové ohodnoceni zdvisi na poctu
taht u jednotlivych pismen.

Ctvrtd hra se zaméfuje na slova za&inajici na zvolené pismeno. Dité se zde setkdava
s nékolika pismeny najednou, se kterymi musi pracovat. UCi se, jak pismena vypadaiji
a uvédomuje si, jak funguji ve slovech. Uprostred hraciho pole je obrys slova. Po zbylé plose
hraciho pole jsou rozprostfena vSechna pismena které obrys slova obsahuje, nejsou zde
zddna pismena navic. Pismena dité jednotlivé prfemistuje do obrysu slova. Za kazde vyplnéné
slovo ziskava dité bod. Maximum bodu je deset. Pokud dité Spatné prifadi pismenko k obrysu,
pismenka, kterd jiz byla spravné prifazena se rozmistuji zpét na plochu.

4 . B
Menu zvoleného pismene

5Mini hry
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7. Resume

This document contains the process of working on the design of an educational mobile
application. Designed for children as an educational material. The work is divided into several
parts, including the creation of an idea, a comparison of printed media versus electronic
ones.

After the search, the preparation and the process of creation is captured here, in which | try
to design a full-fledged mobile application. With a quality form of education.

The aim was to create a design and real materials for a programmer and sound designer.

Tento dokument obsahuje proces prdace na ndvrhu edukativni mobilni aplikace. Urcené
détem jako vzdélavaci materidl. Prace je rozdélena do nékolika ¢dsti véetné vzniku ndapadu,
porovnadni tisténych médii oproti elektronickym.

Po reSersi je zde zachycend priprava a postup tvorby, ve kterém se snazim o plnohodnotny
navrh mobilni aplikace. S kvalitni formou edukace.

Cilem bylo vytvofrit navrh a redlné podklady pro programdtora a sound designera.

1
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Priloha 3 Menu abeceddre
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Priloha 4 Menu zvoleného pismene
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Mini hry
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