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ABSTRAKT

Cilem m¢é bakalaiské prace bylo vytvofit edukacni web, ktery pojednava o fyzikéalnich
zakonech. Toto zadani jsem si vybral pro to, abych mohl vyuzit nejsiln€jsi stranky mich
znalosti, které jsem nasbiral béhem nckolika let studia na UTB, ale i mimo ng¢;j.
V teoretické ¢asti zkoumam vse co je potieba védét o tom jak spravné navrhovat webové
stranky, co je dilezité pfi motion grafice a jak ji navrhnout, aby ptisobila pfirozen¢. Velkou
Cast teoretické ¢asti také vénuji vyzkumu o principu uceni a pfedavani informaci. Nasledné
jsem se zajimal o navrhovani edukacniho web designu, coz pro mé bylo spolecné
s principem uceni néco nového. Déle se v mé teoretické ¢asti zabyvam tvorbou infografiky
a druhy infografik. A nakonec jsem se zabyval uz vytvorenymi weby, které obsahuji

informace a latku z fyziky.

Kli¢ova slova: webova aplikace, animace, motion grafika, fyzika, vyuka

ABSTRACT

The purpose of my bachelor thesis is to create an educational web that clarifies physical
laws. I chose this assignment to use the strongest aspects of my knowledge I have gained
in several years of study at UTB and beyond. In the theoretical part, I examine everything
you need to know about how to properly design web sites, what is important in motion
graphics, and how to design it to act naturally. A great part of the theoretical part is also
devoted to research of the principle of learning and transferring information. Then, I was
interested in designing educational web design, which was something new for me with the
principle of learning. Furthermore, in my theoretical part I deal with the creation of
infographics and types of infographics. And finally, I've dealt with already created web

sites that contain information and a substance from physics.

Keywords: web application, animation, motion graphics, physics, learning
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UvVOD

Zijeme v digitalni dobg, kdy se ti§téné ucebnice a encyklopedie uz netési takovou
popularnosti jako diive. Moderni technologie jsou mezi lidmi velmi oblibené a hlavné
mezi détmi. Na internetu uz dnes najdeme snad vSe co nas napadne. Tyto digitalni
technologie nam nabizi spoustu druhl vyziti. Nékdo vyuziva internet kvili préaci, n€kdo
pro zébavu a nékdo na internetu hleda informace a uci se novym vécem. Ja jsem se rozhodl
vytvofit néco pro ty, ktefi hledaji ty informace a touzi védét vice. Jelikoz webl
zabyvajicich se fyzikou na internetu moc neni, a kdyz jsou, tak jsou bud'to komplikované
nebo vizudlné zaostalé. Nasel jsem diru na trhu a rozhodl jsem se ji vyplnit. Moje webova
aplikace je navrzena tak, aby byla atraktivni i pro mladsi uzivatele nez, kterym je primarné
urcena. Uzivatel si musi projit, pfes par informaci, nez se dostane k odméné a tou odménou
je mini hra. Uzivatel by mél byt zvédavosti motivovan si oteviit i kapitoly, které jesté ze

Skolniho hlediska nepotiebuje a mohl by byt v budoucnu napied.
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I. TEORETICKA CAST
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1 WEB

Web je virtudlné¢ umistén na WWW (world wide web), obsahujici nekolik webovych
stranek a datovych souborti tykajicich se subjektti nebo spolecnosti, které jsou uzivatelim
dostupné prostfednictvim internetovym prohlizect (napiiklad: Internet Explorer, Google
Chrome, Opera, Mozilla Firefox nebo Safari). Kazdd webova stranka ma svou vlastni
jedine¢nou adresu, ke které se lze dostat prostfednictvim pfipojeni k internetu. Uvodni
stranka webu se obvykle nazyva domovska stranka, ktera obsahuje hypertextové odkazy na
jiné stranky na stejném nebo jiném webu. Jediny webovy server miize podporovat vice
webl a jeden web mulize byt umistén na vice webovych serverech, nékdy tisice kilometri

od sebe.

1.1 Architektura

Webova architektura je planovani a navrhovani technickych, funk¢nich a vizualnich
komponentii webu pied tim néz je navrhovan, vyvinut a spusStén. Je pouzivana web
designery a vyvojafi jako prosttedek pro navrh a vyvoj webovych stranek.

Webova architektura je pouzivana pii vytvareni logického uspofadani webu v souladu
s uzivatelskymi a obchodnimi pozadavky klienta. Definuje rizné komponenty, které budou
tvofit internetovou stranku a sluzby kazdého komponentu nebo celé webové stranky.
Nekteré z faktord, které jsou soucasti webové architektury:

e Technickd omezeni servert a ulozist’. Pamét'ové a komunikac¢ni rozhrani.

e Funkéni aspekty, jako je typ sluzeb ¢&i procesd, které webové stranky budou

poskytovat.
e Vzhled, tedy uzivatelské rozhrani, barvy, tlacitka a dalsi vizuélni prvky.

e Bezpecnostni parametry, zajiSténi bezpecnostni kontroly pfistupu a transakci.

1.2 Wireframe

Ptfed tim nez zacneme navrhovat vhled rozhrani, méli by jsme se pozastavit u tvorby
wireframu. Wireframe nebo-li ,,dratény model*“ je névrh rozmisténi funkénich prvka a
komponentti webu nebo aplikace, ktery se pouziva jako ndhled na nové feSeni. Definuje
obsah a funkci webové stranky. Wireframe neobsahuje obrazky a je tvofen pouze

z ohraniCenych ploch a textu.
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1.3 Grid

Ve svém nejzakladnéjsim pojeti je grid nebo-li mfizkovy systém strukturou obsahujici fadu
vodorovnych a svislych cCar, které se protinaji a pak se pouzivaji k usporadani obsahu. Grid
je zpusob, jak poskytnout systém, s nimz mohou navrhafi pracovat, aby mohli strukturovat
a prezentovat obsah a obrazky mnohem citelnéjsim a SikovnéjSim zplisobem. Umoziiuje
nam vybudovat pevnou strukturu a formu do navrhi. Neni uzite¢ny jen pro designery nebo
developery, ale je také dobry pro uzivatele. Pokud je vaS web dobie navrzen, grid vam
pomuze ziskat davéru vasich uzivateld, at uz védomé nebo podvédomé. Pouziti
miizkového systému neznamend, Ze by se vase navrhy mély stat nudné. Aby jste vytvorili
design, ktery je jedine¢ny a ma néco jiného, tak grid by mél byt chapan jako néco, co vam
to spiSe umozni nez, ze vas omezi. Gridové systémy se jiz dlouho pouzivaji v tisténych
publikacich, ale s jejich uvodem do tvorby webovych stranek, vzniklo obrovské mnozstvi

CSS grida, které se od té doby objevily, jsou nyni témé&f pouzivany jako standard.

Pouziti mfizkového systému ve vaSich ndvrzich je jednim ze zpiisobil, jak dosahnout
urovné konzistence, kterd by jinak byla mimofadné obtizna zvladnout a vykreslit ve svych
navrzich. Opét plati, Ze jednotnost a konzistence jsou klicem k vytvofeni webovych
stranek, které uZivatelim usnadni navigaci, ¢teni a pochopeni. Dobréa uZivatelskd zkuSenost
je vytvorena tim, Ze se s vasim uzivatelem zapojite a ziskate pocit divéryhodnosti - a
systém mfizky vam pomaha tim, Ze vam poskytne pevnou zakladnu, z niz mtzete vyvijet

svij design.

1.4 Responzivita

Spole¢nost NetMonitor provedla priazkumy, ve kterych tvrdi, Zze od roku 2015 uziva a
nakupuje na internetu pomoci mobilniho zatizeni néco ptes 4 miliony Ceskych uZzivatela.

Vice nez 20 % vyhledavani na Google je skrz mobilni zafizeni.

Zatimco technickym cilem responzivity je vytvaret webové stranky, které pracuji s
nejriznéjSimi zatfizenimi s jednim kodem. Skute¢nym piinosem je to, Ze responzivita
vyzaduje mysleni a metodiku, kterd pfirozené vede k lepSimu webu. Tradiéni webové
stranky poskytuji Sablony, které vyzaduji peclivé vytvofeny obsah, aby se vesly do

zadanych prostoril, zatimco responzivni webové stranky pouzivaji samotny obsah jako
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stavebni prvky, které ovliviuji uzivatelsky dojem. Pfi praci s responzivnimi webovymi
strankami je potieba nejprve premyslet o obsahu a uzivatelich a nasledné vytvofit stranky

podle jejich pozadavka.

1.5 Barevnost

Které barvy jsou ty pravé? Pro uzivatelské rozhrani je potieba se nejdiiv zamyslet nad
funkci kazdé barvy a az po tom pfemyslet nad vizualni atraktivitou. Napiiklad Cervena
barva je témét vzdy spojena s odmitnutim nebo smazénim, proto tato barva neni vhodna
pro hlavni nebo kladna tla¢itka. Cervena barva je velmi vyrazna a vzdy nez klikneme na
néjaké Cervené tlacitko, tak by jsme si to méli dvakrat rozmyslet. Napiiklad kdyby jsme na

tlacitko ,,smazat“ pouzili barvu zelenou, tak to bude také matouci.

Zaroven si musime dat pozor aby jsme to s po€tem barev nepiehnali a aby dostatecné
kontrastni a ptsobyly spolecne harmonicky. Naptiklad byvaly web Airbnb pouzival 4
svétlé a syté barvy, u kterych hrozi, Ze se budou navzajem konfrontovat. Ale pii pohledu
na screenshoty vidime, Ze nejsou vilbbec v rozporu. Ve skutec¢nosti spole¢né funguji. Trik,
ktery web designer vyuzil je, Ze se tyto barvy navzajem vibec nedotykaji. VSehny tyto
barvy jsou pouzivany na tlacitka, tagy a ikony, které jsou obklopeny spoustou bilého mista.
Cely web je v Sedivych a bilych odstinech a to t€émto jasnym a svétlym barvam umoziuje
aby spolupracovaly. Pokud by se tyto barvy setkaly spole¢né v tésné blizkosti tak by byly

nepiijemné na pohled.

Estimates

r A E

Get your clients to say
"Yes, yes, yas!"

Craata ar eslimabe in FredhBosks, kave your
diert aporoee &, ard then onvert & into an
invhicd Bo you'Te raady bo get pakl

Na internetu existuji rizné weby a aplikace, které nam mizou pomoct s vybérem barev do

uzivatelskych rozhrani a webtl. Naptiklad http://www.flatuicolorpicker.com/ kde si mizete


http://www.flatuicolorpicker.com/
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jednotlivé vybirat nadefinované barvy pro UL Dale tu je webova aplikace
https://coolors.co/, ktera generuje barevné palety. Je piijemnd na ovladani. Nabizi spoustu

moznosti jak si paletu vytvofit a upravit, takze kazdy mize mit sviij vybér barev originalni.

1.6 Typografie

Typografie na webovych strankach by méla byt dobie ¢itelnd. Musime se vénovat velikosti
pisma, rozpaliim mezi znaky, fadkovému prokladu, barevnosti pisma a podkladu a hlavné
taky vybéru fontu. Pro lepsi Citelnost by méla byt velikost chlebového textu 14-16 px.
Pokud se pouzije vétsi pismo, nicemu to neuskodi, spi§ naopak. Nékterym Ctenariim by
mohlo tfeba 12 px pfipadat jako malé a necitelné. Pokud zvétsime tfadkovy proklad,
dostaneme do textu vice vzduchu a tim se stavad piijemnéjsi a hlavné citengjs$i. Pokud
mame napiiklad bily podklad nedoporucuje se pouzivat ¢erné pismo, ale spis tmavée Sedé.
Svétle Sedé na bilé se ¢te velmi dobie a neboli z toho o¢i jako z ¢erné. Dale se doporucuje
pouzivat pouze dva fonty, v nékterych pfipadech jich lze pouzit i vice, ale pokud si
designer neni uplné jist, mél by se drzet dvou fontl. Jeden na nadpisy a vétsi pismo, druhy

na text.

Neni to tak dlouho co web designéfi byli omezeni jen na nékolik fontl, které byly
povazovany za ,,web-safe®, coz znamena, Ze byly nainstalovany na skoro vSech pocitacich.
Nyni diky CSS @ font-face miizeme na webu pouZivat témét libovolny typ pisma. Jedina
omezujici v&c jsou licence, které u né€kterych fontli nezahrnuji pouZziti na webu. Tento
problém vyfeSil Adobe Typekit, ktery umoziuje pouzivat stovky kvalitnich a drahych
fontili, na internetu bez obav o licenci. To ov§em uz stoji néjaky ro¢ni poplatek. Bezplatna
aletrnativa je Google fonts, ale jak uZ to byva u véci zdarma, ne vSechny fonty zde spliiuji

jisté kvality. Ale daji se zde najit i n€které kvalitni pisma.


https://coolors.co/
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2 MOTION /ANIMACE

Diky rostouci vSudypiitomnosti digitdlnich zatizeni, pohybujicich se rozhrani a adaptujici
se technologii se motion design stal dulezitou soucasti tviircich moznosti designéra. Kdyz
navrhaf premysli o pohyblivé grafice, pfichdzeji na mysli rizné programy jako After
Effects, Edge Animate nebo koédovaci jazyky jako HTMLS, CSS3 a jQuery. Ovladnuti
nastrojii, ale neni vzdy zarukou zvladnuti femesla. Pochopeni problematiky toho, co

formuje femeslo a diivod, pro€ se véci déji, je klicem k vytvotfeni smysluplného navrhu.

2.1 Squash and Stretch

Ptidani ,,pfehanéni* na objekt v pohybu mu davé vétsi smysl hmotnosti a objemu. Tento
princip se Casto projevuje u poskakujiciho mice. Mi¢ se pfi pohybu zda roztazeny, kdyz
dopadne na zem tak se zmackne a opét se odrazi do vzduchu, kde uz je zase roztazeny.
Tim, Ze rotdhneme nebo zméackneme mi¢, davame animaci realistitéj$i pocit. Tento
princip ovliviiuje také maso i pryz a mize byt pouzit k tomu, aby véci vypadaly velmi
komicky nebo velmi realisticky, v zavislosti na tom, kolik zveli¢eni pouzivate. Chvili
trvalo, nez si animatofi kreslenych filmt uvédomili, Ze kdyZ se objekt natahne a roztahuje,
musi udrZovat stejnou hmotnost nebo prosté nevypada spravné. Nenapadné uzivani squash
and stretch dodava pocitu hmotnosti a objemu v grafice plochého ténu v celém navrhu

pohybu.

2.2 Ease-in and Ease-out

Ve fyzickém svété objekty a lidé potiebuji zrychleni, neZ dosdhnou plné rychlosti. Stejné
tak je potieba snizit rychlost, nez se néco zastavi. Pokud do animace aplikujeme Slow In
and Slow Out, dosahneme vétsi realistiCnosti a pfirozenosti. Vystup pak pisobi ladné a
elegantné. At uz si toho uzivatel v§imne nebo ne, podvédomé to vnima. Pokud se vSechny
objekty pohybuji bez zrychleni a zabrzedéni tak na uZzivatele plisobi tak, ze mu pftijde jako

ze je néco v neporadku a vystup vypada amatérsky.

2.3 Oblouk

Vsechno v ptirodé ma tendenci se pohybovat v obloucich. Hlavnimi divody jsou spojena
povaha kostry a gravitace. Protoze kostra jakéhokoli stvofeni, je systém spojenych tvart,

(ruce, nohy, prsty, apod.) se budou otacet okolo kloubli v pohybu s obloukem. Kdyz
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podrzite pazi pted sebou a ohnete loket, uvidite jestli dokazete, aby se pohybovala v jiném
sméru nez oblouku. Zkratka to neni mozné. Kolena, boky a ramena jsou stejné, a patef je
fada malych kloubi, z nichz vSechny maji pohyby s obloukem. Chtize je plna obloukd, télo
se pohybuje nahoru a doli stejné¢ jako vpied, takze hlava a kazda dalsi Cast tvoii sérii

pohybt v oblouku.

Co se tyce gravitace, pokud hodite néco, poleti to obloukem nahoru k jeho vrcholu, a pak
klesa dola k zemi. Kdyz nékdo vystieli Sip, zfidka leti apln€ rovné. Gravitace zpusobuje,

ze objekty pohybujici se mezi pocatecnim a koncovym bodem, vytvoii oblouk.

2.4 Ocekavani

Jednim z nejvétSich problémil v animaci zacatecniki je to, Ze je Casto t€zké fict, co se déje,
protoze se zda, ze se vSe déje ve stejnou dobu a vSechny postavy délaji véci najednou bez

zjevného diivodu. Resenim je princip ocekavani.

Pokud na scéné pravé stoji postava a nahle se jeji paze zvednou a hodi néco, divak se
pravdépodobné dival na jakykoli aktudlni bod zajmu a nestihl zaregistrovat dalsi akci. V
dobé, kdy se podivaji na novou akci, uz je u konce. Pak uz se na druhé stran€ scény déje
néco jiného. Zplsob, jak upozornit na akci, kterd se ma stat, je prostiednictvim ocekavani.
Postava se mize nejdiiv zaklonit dozadu, napfahnout se, coz divakovi da najevo, Ze se
bude néco dit a divak se ocita v ocekavani. Teprve po té mize néco hodit. Ze vieho nejdiiv
se doporucuje zastavit vSechny ostatni akce, nebo je alespoii minimalizovat, aby se

nestrhavaly pozornost.

2.5 Sekundarni akce

Ve fyzickém svété, mizeme pozorovat primarni pohyb v pohybu osoby pfi chiizi nebo
ptaka pfi létani. Sekundarni akce je naptiklad pohyb pazemi, pii chlizi clovéka, nebo vinici
se pefi ptakd ve vétru, pomahaji podporovat primarni pohyby. Dokonce 1 mensi akce,
napiiklad blikéni lampy, se také povazuje za sekundéarni akci. Nemusi nutné reagovat na
fyzickou akci sama o sobé€, slouzi k objasnéni nalady, motivace nebo ke zprostiedkovani
osobnosti. V jakékoliv sekundarni animaci je diilezité, aby se neztratila nebo neovladala

hlavni animacéni hnuti.
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3 UCENI

Snazil jsem se zjistit co nejvice o uceni a predavani informaci nebo zkusenosti, abych byl
schopny pochopit tento proces a ve vysledku Cerpat z téchto pro mé novych informaci.
Pochopit toto téma pro mé byl jeden z klicovych tkolt. Snazil jsem se na toto téma divat
jak z pohledu vyucujiciho tak z pohledu studenta, ktery ovsem uz dobie znam a vim co

bych rad zménil a co bych jako student ocenil pii vyuce.

3.1 Princip uceni

Edukaéni psychologové a pedagogové identifikovali n€kolik principti u€eni, které se také
nazyvaji ,,Zakony uceni®. Tyto zasady byly objeveny, testovdny a pouzity v praktickych
situacich. Poskytuji poznatky o tom, jak se lidé nejucinnéji nauci. Edward Thorndike
vyvinul prvni tfi ,,Zdkony udeni®: Pfipravenost, Cviteni a Uginek. Thorndike zaloZil své
zakladni tfi zdkony v pocatku dvacétého stoleti, nasledné bylo pfidano pét dalSich zasad:

Prvenstvi, Novost, Intenzita, Svoboda a Pozadavek.

3.1.1 Piipravenost

Ptipravenost je urCity stupenn koncentrace a dychtivosti. Jednotlivci se nejlépe uci, kdyz
jsou fyzicky, mentaln€ a emocionalné ptipraveni se ucit. Studenti se neu¢i dobie, pokud
nevidi zadny divod pro¢ se ucit. Aby se studenti chtéli ucit, je potfeba vytvaret jejich
zdjem tim, Ze uvidi hodnotu pfedmétu co jim poskytne neptetrzitou dusevni nebo fyzickou
vyzvu, coz je obvykle instruktorova odpovédnost. Pokud maji studenti silny zadmér, jasny

cil a ur¢ity diivod, pro¢ néco ucit, ucini vétsi pokrok, nez kdyby neméli motivaci.

Vzhledem k tomu, Ze uceni je aktivni proces, studenti musi mit odpovidajici odpocinek,
zdravi a fyzické schopnosti. Zékladni potieby studentii musi byt splnény ptredtim, nez jsou
pfipraveni nebo schopni se ucit. Studenti, ktefi jsou vyCerpani nebo maji Spatné zdravi, se
toho nemohou moc naucit. Pokud jsou rozptyleni vnéjSimi odpovédnostmi, zajmy,
obavami, pfeplnénymi diafi nebo jinymi nevyfeSenymi problémy, mohou mit studenti maly
zajem o uceni.

Naptiklad tuto situaci miizeme vidét v ceském Skolstvi, v niz je motivaci studenta zajiSténi
dobrych znamek v riznych predmétech. Vysledkem je, ze se studenti ve vétSin€ piipad
uci, jen protoze nesmi ziskat Spatné¢ ohodnoceni, nez ze by byli motivovani se néco naucit

pro to, aby se citili védomostné obohaceni. Pak se k tomu ptida tlak z ostatnich pfedmétt a
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osobniho zivota, coz je divodem, proc¢ jsou studenti ve stresu nebo pod tlakem a to viibec

nepfiispiva k jejich pfipravenosti se ucit.

3.1.2 Cviceni

Princip cviCeni uvadi, ze ty nejcastéji opakované véci jsou nejlépe zapamatovatelné. Bylo
prokazano, ze se studenti nejlépe uci a déle uchovavaji informace, kdyz maji smysluplnou
praxi a opakovani. Dilezité je, Ze tato praxe musi byt smysluplna. Je ziejmé, ze praxe vede

ke zlepSeni pouze tehdy, kdyz nasleduje pozitivni zpétna vazba.

Lidskd pamét je omylna. Mysl muaze ziidka kdy zachovat, hodnotit a aplikovat nové
koncepce nebo postupy po jediné piednasce. Studenti se neuci slozité ukoly v jediné relaci.
Nauci se tim, ze pouzije to, co jim bylo feceno a ukézano. Pokazdé, kdyz nastane praxe,
uceni pokracuje. To vSe slouzi k vytvareni u€ebnich navyku. Instruktor musi opakovat
dalezité body predmétu v pfiméfenych intervalech a poskytnout studentiim piilezitost k
praxi, pricemz se ujisti, ze tento proces sméfuje k cili. Ale v né€kterych ptipadech neni
potieba pravidelné praxe, pokud je dovednost ziskana jednou. Napiiklad, kdyz jsme se

naucili jezdit na kole, nezapominame tuto dovednost, 1 kdyz ji dlouhodobé nevyuzivame.

3.1.3 Utinek

Princip G¢inku je zaloZen na emocni reakci studenta a mé piimy vztah k motivaci. Princip
ucinku spocivd v tom, ze kdyz je studium posileno, je doprovazeno ptijemnym nebo
uspokojujicim pocitem. Kdyz je studium oslabeno, je spojeno s nepfijemnym pocity.
Student se bude snaZit pokracovat v tom, co mu piinasi pfijemny Uc¢inek na dal$i uceni.
Pozitivni posileni je velmi piinosné, aby studenta motivovalo a vedlo ho k tspéchu, takze
instruktor by m¢l poznat a ocenit zlepSeni. Bez ohledu na u€ebni situaci by piredndska méla

obsahovat prvky, které kladné ovliviiuji studenty a davaji jim pocit uspokojeni.

Jednou z dulezitych povinnosti instruktora je nastavit ucebni situaci takovym zpiisobem, Ze
kazdy ucastnik bude schopen vidét dikaz o pokroku a dosdhnout urcitého uspéchu.
Zkusenosti, které¢ vytvareji pocity porazky, frustrace, zlosti, zmatku nebo marnosti, jsou
pro studenty neptijemné. Prili§ vysoké naroky na studenty mohou zkomplikovat vyuku.
Obvykle je lepsi studentim vysvétlit, Ze problém nebo tukol, ackoli obtizny, dokazou
pochopit a vyfesit. Kazda studijni zkuSenost nemusi byt naprosto Uspésnd, ani student

nemusi absolvovat kazdou lekci na 100 %. Nicméné kazdd zkuSenost s vyukou by méla
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obsahovat prvky, které zanechavaji studentovi dobré pocity. Studentska Sance na uspéch se

rozhodné zvysi, pokud je ucebni u¢inek piijemny.

3.1.4 Novost

Véci, které se nauc¢ime poprvé, vytvareji silny dojem v nasi mysli a je obtizné je vymazat.
Pro instruktora to znamena, ze to, co u¢i, musi byt na poprvé korektné. Pro studenty to
znamend, ze instruktor musi mit pravdu, takZe se uci vSe co jim predndsi. Odnaucovani
prvnich Spatnych pojmi je tézsi, nez se je ucit poprvé. Pokud se napiiklad student nauci
chybnou techniku, instruktor bude mit obtizny ukol s napravovanim S$patnych navyka a

preucovanim na ty spravne.

Prvni zkuSenost studenta by méla byt pozitivni, funkéni a polozit zaklady vSeho, co ma
nasledovat. To, co se student nauci, musi byt spravné na poprvé uplatnéno. Instruktor musi
predlozit pfedmét v logickém potadi krok za krokem a ujistit se, Ze se studenti jiz ucili

predchozi krok.

3.1.5 Intenzita

Cim intenzivnéji je latka ucena, tim je vétsi pravdépodobnost, Ze bude zapamatovana.
Jasné, Zivé, dramatické nebo vzruSujici pfeddvani informaci u¢i vice neZ rutinni nebo
nudné prednasky. Napiiklad student mlze ziskat vice porozuméni sledovanim filmu, nez
¢tenim skriptu. Stejné tak student pravdépodobné ziska vétsi pochopeni ukold tim, ze jej
efektivnéjsi na uceni studenta. Aplikace v redlném svéte, které vysvétluji postupy a tkoly,

jsou studenti schopni 1€pe pochopit, protoze na n€ budou ptisobit zive.

Na rozdil od praktické vyuky u¢ebna omezuje mnozstvi realismu, ktery v ni 1ze ptenést do
vyuky. Instruktor musi pouzivat imaginaci pro piiblizeni se k realit¢ co nejblize. Pfi
pfednaSkach se muze vyuzivat Siroké Skéla instrukénich pomiucek, ke zlepSeni realismu.
Instruktoti by méli zdlraznovat dilezité instruktaZzni body s gesty a hlasem. Demonstrace a
hrani roli podstatné zlepSuje u€eni studentli. Piiklady, analogie a osobni zkuSenosti také

vvvvv

ving, rovnovaha, rytmus, vnimani hloubky a dalsi).
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3.1.6 Svoboda

Zakon svobody uvadi, ze véci, které se studenti volné naucili, se uc¢i nejlépe. Naopak, ¢im
vice je student nucen, tim je pro n¢j obtiznéjsi se ucit a realizovat to, co se nauci. Natlak a
donucovani jsou proti osobnimu rastu. Cim je vét§i svoboda jednotlivell ve spole¢nosti, tim
vetsi je intelektualni a moralni pokrok, ktery ma spolec¢nost jako celek. Vzhledem k tomu,
ze uceni je aktivni proces, musi mit studenti svobodu: svobodu volby, svobodu jednani,
svobodu k vysledkiim jednani — to jsou tii1 velké svobody, které tvoti osobni odpoveédnost.

Pokud neni udélena zddna svoboda, mohou mit studenti mensi zajem o uceni.

3.1.7 Pozadavek

Zakon pozadavkl se zabyva tim, Zze musime mit néco, abychom mohli néco ziskat nebo
udélat. Muze to byt schopnost, dovednost, nastroj nebo néco, co ndm miize pomoci se néco
naucit nebo ziskat. Je zapotiebi poc¢ate¢ni bod nebo kotfen. Naptiklad pokud chcete kreslit
figuru, musite mit nastroje, které jsou potieba ke kresb¢, a musite védet, jak nakreslit bod,
¢aru, elipsu a tak dale, dokud nedosahnete svého cile, kterym je v tomto pripadé nakreslit

figuru.

3.1.8 Zakony uceni aplikované na edukacni hry

Pouziti her, které predavaji informace o probirané latce, zlepSuji porozuméni nebo zvySuji
retenci. Hry vyuZivaji techniku Flow, ktera je stavem, v némzZ jsou uZivatelé tak zapojeni
do Cinnosti, Ze jim piipadd, Ze na niCem jiném nezalezi. Samotnd zkuSenost je tak
pfijemnd, Ze uZivatelé splni kol i za velkou cenu. Primarnim cilem flow ve hrach je

vytvéaret vnitini motivaci, kterd je soucasti zasady piipravenosti.

Hry vyuZivaji spoustu dalSich technik, které se vztahuji k principim uceni. PouZivaji
opakovani k prodlouzeni hry, kterd je soucasti principu cvi¢eni. Herni designéfi také
kladou velky diiraz na zpétnou vazbu, kterd je spojena s praxi v rdmci cviceni. Hry
pouzivaji techniku jednoduchosti ke sniZeni rozptyleni, vyvazuji miru obtiZnosti versus
ziskané dovednosti a pfesné korelace ¢innosti s korektivni zpétnou vazbou. To ma vliv na
flow 1 motivaci a zvySuje pozitivni pocity vici €innosti, kterd spojuje principy cviceni,
pfipravenosti a efektu. Hry vyuZivaji ponofeni a zapojeni do hry jako zpisob, jak vytvaret
ruzné zazitky pro hrace, coZ je soucasti principu intenzity. A hlavné soucasti primarniho
zamgeieni her je, ze jsou zabavné. Prestoze je tézké definovat zabavu, zahrnuje pocity jako

je angazovanost, spokojenost a potéSeni, které jsou soucasti principu ucinku.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

4 EDUKACNI DESIGN

Vzdélavaci aplikace pro déti, firemni eLearning a online studijni programy jsou navrzeny
aby vytvorily digitdlni zazitek se vzdélavacim cilem. Aplikace, at’ uz jsou nové nebo
zavadéji nové funkce, ¢asto pracuji s takzvanym mikro ucenim, ktery uzivatele jemné uci,
pfi pouzivani softwaru. Vyzkumy ukazuji, Ze uzivatelské rozhrani a interakéni design

vyrazné ovliviiuji, jak se uzivatelé uci.

4.1 Learning Experience Design

Velka cast LXD (Learning Experience Design) je navrhovani uzivatelského rozhrani

zpusobem, ktery podporuje a rozsifuje kognitivni procesy, které uc¢eni zahrnuje.

Lidé se 1épe uci z kombinace textu a vizualni podpory nez ze samotného textu. Je dulezité
védet, ze zahrnuti kvalitniho vizudlu neni jen hezké, ale zlepSuje uceni. Vizual muze
obsahovat ilustrace, fotografie, infografiky, diagramy nebo srovnavaci grafy, stejné jako
videa nebo animace. Hlavné je nutné navrhnout vhodné kombinace textll a vizuali, aby

bylo mozné ziskat u¢ebni vyhody.

Grafika by m¢la byt relevantni a ne pouze dekorativni. Rozptylujici vizudl je obzvlasté
problematicky, pokud jde o uceni. Napiiklad téma o globalnim oteplovani by mohlo byt
doplnéno rliznymi fotografiemi piirodnich jevi, aby se zvysila jeho vizualni pfitazlivost,
naopak snimky, které ptimo nesouvisi s tématem, pridavaji na kognitivni zaté€zi. Velka ¢ast
uzivatelské mozkové energie jde na zpracovani téchto fotografii a ve vysledku neni k
dispozici pro uceni. To neznamena, ze uzivatelské rozhrani nemtze byt krasné. Ale je
potieba najit zpusoby, jak fidit vizualni zaméfeni na to, co je dllezité a poptipadé se

naklonit smérem k minimalismu.

Vzdélavaci hry a simulace

Pocitatové hry navrzené kolem vzdé€lavacich cill, jako jsou napiiklad Global Conflicts a

NASA Moonbase Alpha, se nazyvaji seriozni hry.
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Successd 5 seconds saved

n the chatbox, and
to send the

Nasa Moonbase Alpha

Systémy Fizeni ucéeni

Tyto velké softwarové systémy uzivaji stovky nebo dokonce tisice instruktord a student.
Poskytuji nastroje pro vyuzivani portalli, hodnoceni a synchronni a asynchronni interakce.

Mezi ptiklady patii Blackboard, Coursera a open-source LMS Moodle.

Blackboard HigherEducation Purther Education Corporate

Global Accessibility
Awareness Day

Join us online on May 18th to discuss trending topics in
accessibility in education.

iy

f ltlf
Are you a student? j /r
¥ Proou

RODUCTS

Your education experience is important
to us. We'll help you get the answers A market-leading portfolio
vont naad to siuccaad.

Blackboard
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Synchronni spole¢né ucebni prostory

Virtualni prostory, ve kterych se studenti setkdvaji v redlném case. Mohou zahrnovat
video, chat, sdilené whiteboards, pozndmky nebo myslenkové mapy. Par piikladld jsou

aplikace Adobe Connect, KnowledgeForum a Coogle.

[ ]
@
Multiple Multiple starting points! X

Starting

Bakalarka 03 bakalarka_02 Interaktivni uebnice

Bakalatka Nag brand Edukativni web

Coogle

Inteligentni systémy vyuky

Tyto pocitacové systémy poskytuji studentim zpétnou vazbu bez zisahu cloveéka.

Napftiklad AutoTutor a DeepTutor.

AutoTutor

WELCOME

Autotutor
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Firemni eLearning

Firmy dodavaji kurzy prostfednictvim digitalni technologie, aby ucily své zaméstnance v

pracovnich dovednostech, jako je pouzivani softwaru nebo softwarovych dovednosti, jako

je zékaznicky servis nebo prodejni strategie. Pfiklady Savv-e a ClearlyTrained.

JaVVE]

SOLUTIONS CLIENTS ABOUTUS

AWARDS NEWS CONTACT US

Digital learning solutions

Strategy

We combine our expertise with your vision
to develop your complete, end-to-end
digital information strategy. Let's map out
your company's digital future.

LEARN MORE

Content

We offer the best of both worlds - content
especially designed for you and content
ready-to-go compliance courses for your

organisation.

LEARN MORE

Z

Tools

Create, deliver and track all of your
learning needs at the moment it suits you
with our authoring tool and Learning
Management System.

LEARN MORE

Savv-e

3D virtualni uéebni prostiedi

3D svéty jako JumpStart a Virtual Singapora vyuZivaji strukturalni uceni. Takto lze ucit
vSechny typu predméti od matematiky po drama, které se odehrdvaji ve virtualnim

prostiedi.

Jumpstart
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4.2 Edukacni animace / video

Lidé se nauci fyzické procesy, jako napiiklad jak slozit origami, sestavit kus nabytku nebo
vazat lodni uzel, Iépe sledovanim videa nebo animaci. Naopak se lidé lépe nauci
konceptuadlnim procestim, naptiklad tomu jak se tvoti desté, kdyz jsou ilustrovany fadou
statickych obrazll. Zjevné je to proto, ze jsme od pocatku lidské evoluce byli pevné
propojeni, tak abychom se naucili motorickych dovednosti pozorovanim. Chépani
slozitych procesti vSak neni tak dilezité. V tomto piipad¢ animace déla priliS mnoho préace
za nas a odstranuje krok z nasi kontroly, takze jsme se stali pasivnimi divaky. Naproti
tomu fada statickych obrazl vyzaduje, abychom se mezi pojmy vytvofili logicka spojeni,

které nam pomohou se ucit a miizeme to ud¢€lat vlastnim tempem.

Pro podpofeni porozuméni je potfeba zjednoduSit vizudlni prvky nebo je navrhnout
abstraktn¢. Lidé se nauci procestim a principiim lépe ze zjednoduseného vizualu. Napiiklad
jednoduché linearni vykresy, které zobrazuji proces, jako je naptiklad bunééna mitoza, jsou
obecné lepsi nez tada fotografii, které ukazuji skutecnou véc v mikroskopickém snimku.
Pocitacova animace, ktera vynechdva cizi detaily pozadi, je jednodussi nez video, které
zobrazuje vSe. Nicméng¢ je jasné, ze budou existovat nékteré vyjimky, které vyzaduji velmi

realistické simulace, jako naptiklad v mediciné.

4.3 Virtualni instruktor

Lidé se uci 1épe, kdyZ vnimaji socidlni pfitomnost. Jsme pevné spojeni s tim, ze vénujeme
vice aktivni pozornosti, kdyz se zabyvame spiSe s lidskymi bytostmi nez se se stroji. To je
pravdépodobné divod, pro¢ virtudlni trenéfi, instruktofi, charaktery nebo avatary pomahaji
uzivatelim se 1épe naucit. Virtudlni instruktofi by se, ale hlavné méli vyuZzivat pro vyuku a
ne pro zabavu. Virtudlni instruktofi jsou dobrymi pomocniky pii zadavani pokynt,
vysvétlovani a demonstracich, ale nemély by se pouzivat moc intenzivné, aby nedoslo k

tomu, Ze budou otravni.

Zajimaveé je, ze realistické postavy nejsou U€inngj$i instruktofi nez kreslené postavicky. Ve
skutecnosti nemusi byt instruktor ani viditelny, pokud uzivatel jeho uslysi hlas. Hlas by
mél byt spiSe lidskym neZ mechanickym hlasem. Jednoduchd ilustrace s lidskym hlasem,
bez ohledu na to, zda je pro uzivatele viditelnd, staci na podporu vyuky. Zatimco pro
virtudlniho instruktora realisticky lidsky vzhled neni nutny, mé¢l by projevovat realistické

lidské chovani, jako napftiklad lidsky o¢ni pohled a gestikulovani.
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4.4 Rozptylovani

Pfidavani postrannich panelt s ptibéhy kvuli zajmu, obvykle komplikuje uceni. Mlze se
zdat rozumné okotenit sekci o fyzice blesku s postrannim panelem, ktery uvadi informace
o svétovém rekordu s nejvice zasahy blesku na jednom misté. Nicméné vyzkum ukézal, ze
to neni dobry napad. Poselstvim je zaméfit se na to, co je podstatné zajimavé a dilezité,
nez na piidavani cizich detailti, zvlasté pokud jsou v sdzce konkrétni vzdélavaci cile. V
tomto sméru pridavani hudby nebo zvuku do ucebnich aplikaci pro navodéni atmosféry,

zhorSuje uceni.

4.5 Kontext

Cim bliZe je zkuSenost s vyukou v kontextu redlného svéta, tim pravdépodobnéji budou
studenti schopni prevést to, co se dozveédéli, do realného svéta. Nevyhoda videoher pro
uceni pochazi z jejich nizké ptenosové rychlosti védomosti, které se lidé nauci ve svéte her
a ve vysledku neptfechazeji do redlného svéta. Jedna spolecnost si myslela, Ze firemni
orientacni hra v sci-fi svété¢ bude mit vétsi uspéch. Ve skutecnosti vS§ak méla jen malou
miru uspé$nosti, protoze uzivatelé nemohli vidét jeji vyznam. Studenti by navic nebyli
schopni pfevést koncepty, které se v takovém prostiedi naucili, zpét do realného svéta,

protoze ve videohrach nebudou zadné kontextualni podnéty.

Pokud lidé pottebuji pfizplsobit dovednosti, které se uc¢i na vice prostredich a pii
riznorodych okolnostech, zahrnujte ptiklady nastavené ve vice neZ jednom kontextu. Kdyz
vystavujete studenty vice kontextu, jsou 1épe schopni ziskat zakladni principy a pfenést je

do rtiznych realnych scénafi.

4.6 Uzivatelska kontrola

Uzivatelé by méli mit moZnost fidit své tempo prostfednictvim zkuSenosti s u¢enim. Dale
by méli mit moznost posoudit pfedchozi obsah a kdykoliv ukoncit vyuku. Opatrnosti neni
nikdy nazbyt, hlavné pokud jde o to, aby uzivatelé¢ ovladali prabéh vyuky. Novacci
vetSinou nejsou schopni efektivné navrhnout vlastni cestu prostfednictvim nelinearniho
obsahu nebo rozhodnout, kolik praxe vyZzaduji. Na to ma vliv, jak je navrZena navigaéni i
informac¢ni architektura. Uzivatelé by méli mit mozZnost, aby se rozhodli, jakd témata
budou Cist nebo, které maji vypracovavat pouze v pripadé€, ze maji predchozi znalosti, v

pokrocilych kurzech, kdy nejsou k sobé navzajem zavislé c¢asti obsahu, nebo pfi
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navrhovani uc¢ebnich zkusSenosti, které jsou spise podptirné a informacni nez spocivajici ve
vytvafeni dovednosti. V tomto sméru se ukazuje, ze neurCené priazkumné uceni neni

efektivni pro dosazeni konkrétnich vysledkii uceni.
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5 INFOGRAFIKA

Infografika nebo-li informacni grafika je vizudlni ztvarnéni informaci nebo dat. Diky
infografice, mtizeme rychle a ptehledné pochopit i slozité a komplexni informace. Vyuziva
se vmnoha smérech, naptiklad v Zurnalistice, predpoveédi pocasi, dopravnich znackéch,
apod. K eduka¢nim ucelim se vyskytuje nejcastéji na internetu a socialnich sitich.
Infografika komunikuje pomoci symbolt a ilustraci, které pomahaji rychlejsimu pochopeni

prezentovanych informaci.

Natalia Klishina na webu factionmedia.com wuvedla, , pravdepodobnost precteni
infografiky je 30x pravdépodobnéjsi nez u textového clanku . Lidé jsou vizudlné zalozeni.
To je jeden z hlavnich diivodu pro¢ vznikla infografika. Zpracovavdme vizudlni informace
lépe nez text a hlavné si ji 1épe pamatujeme. Coz z infografiky déld vyborny edukacni

prostiedek.

5.1 Navrhovani infografiky

Jako prvni véc je potieba sehnat spravné data a informace. KdyZ se infografika napasuje na
n¢jaky piibéh, ktery pomaha vysvétlit dané téma, tak se zvySuje Sance na pochopeni a
hlavn¢ zapamatovani. Nemélo by se pouzivat ptili§ textu, nikdo nema rad dlouhé texty a
infografika se spoustou textl, ztraci diivod pro ktery ji vyuzivame. Ddle je potieba zvolit
zpusob vizualizace. Naptiklad pfi porovnavani udajii o riznych mistech 1ze pouzit mapu.
Pti porovnavani dat v pribéhu Casu se nabizi sloupcovy graf nebo Casova osa. Na
porovnavani procent se hodi naptiklad kolacové grafy. Existuje 1 spousta dalSich

kreativnich pfistupt, které mohou splnit ucel 1épe nez, klasické ptistupy.

5.2 Interaktivni infografika

Interaktivni infografika je jedna z dalSich moznosti, jak skvéle zpracovat informace. Jedna
se o infografiku, kterd uzivatele provede tématem za cenu uZivatelské interaktivity. Diky

¢emuz je potieba peclivé promyslet, kudy takova cesta skrz informace povede.

Animovand a interaktivni infografika v jednom, je jedna z nejlepSich cest jak se néco
naucit nebo si zapamatovat. Protoze uzivatel vnimé vizudlné (popf. i sluchove) a zaroveil

se 1 on sdm musi zapojit do procesu, aby se dostal k informacim, které¢ doty¢ného zajimaji.
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6 PRUZKUM TRHU

Pred tim neZ jsem se pustil do navrhovani vlastni edukativni webové aplikace, musel jsem
zjistit aktudlni situaci na trhu. Kdybych zacal bez dikladné reSerSe tak by se mohlo stat, Ze
bych vytvofil néco co je uz vytvofeno. Mohlo by se stat, ze bych ztracel ¢as vymySlenim jiz
vymyslenych véci, misto toho abych vyuzil jiz uzivatelsky ovéiené postupy. Horsi by bylo
kdybych zacal navrhovat bez téchto poznatki a nevyhodnotil, které by mohli byt piinosné a

kterym se naopak vyhnout.

Béhem mého badani po internetu jsem zjistil, Ze webové aplikace v oboru fyziky jsou velmi
zaostalé a skoro zadné neexistuji. Skoro ve vSech ptipadech jsou pouze v anglicting a jejich
design je velmi zaostaly a neptehledny. Kdyz se k tomu jesté ptida ten fakt, ze by takovy web
méli vyuzivat déti ze zakladni Skoly, tak je prakticky nerealné, ze by to zvladli sami aniz by

jim né€kdo vysvétlil co a jak.

Physicsclassroom.com

Tento web se zabyva obrovskym mnozstvi teorie z Fyziky. Kdyz jsem zkousel néco najit,
po néjaké chvilce jsem to prece jen nasel, ale ve vysledku jsem uz ani nevédél jak jsem se
k tomu dostal. Zde na screenshotu vidime jeden z Newtonovych pohybovych zdkond.
KdyZz se nebudu zabyvat designem stranky, ktery uz mize byt X let stary, vytkl bych

nékolik véci ohledné funkénosti.

the Physics Classroom

The Pysic Classroom.» Mufcmests Stucios » Newtani's Lews »Newton's Law ofinerva-Tne Corana The Wal
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firstlaw, an object the same speed and in the same direction unless acted upon by an unbalanced force. Itis spring/summer 17
the natural y re doing: All ot their state of motion. In the absence of an unbalanced force, an object
in motion will maintain its state of motion. This is often called the /aw of inertia.
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ransportation E i ‘acar witha wall. Uy
.

torestif they pped to the car by seat

tant speed as well
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tion as the

inue in motion. Assumin e
likely be propelied from the car and be hurled into the air. Once they leave the car, the passengers

Minds On Physics the App friction between the seats,the

Ptijde mi nevhodné pojmenovat jeden z Newtonovych zékont ,,The Car and The Wall®,
takto se tento zdkon nejmenuje a ve vysledku to spiSe informace navic, kterd miize

uzivatele rozptylovat od uceni. Déle se zde vyuziva ptili§ mnoho textu. Konkrétné tento
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zakon lze vysvétlit nékolika kratkymi vétami. PfiliS mnoho textu nese pfili§ mnoho
nepodstatnych informaci, které opét negativné zasahuji do zapamatovani si téch
podstatnych informaci. Dobr¢ je, Ze web vyuziva kratkou animaci, ktera je sice jiz v dneSni
dob¢ velmi zaostald a nep€knd, ale vyuziva princip kontextu, coZ znamena, ze podporuje
uceni prikladem z redlného prostiedi s redlnou situaci. Nakonec bych jest¢ zminil, Ze
konkrétn¢ tento zdkon ze screeshotu, je jedna ¢ast zdkonu ze tfi. A nikde neni ani zadny
odkaz k tém dalSim dvoum, ktery jsou stimto pevné spojeni a navzajem spolu uzce

souvisi.

Phet Interactive Simulations

Pii mém hledani jsem narazil na jeden zajimavy web, ktery se zabyva obrovskym mnozstvim
informaci v oblasti fyziky a matematiky. Rosah latky je od leh¢i tirovné pro zacateCniky a
obsahuje i u¢ivo z vysokych Skol. Probirana latka je zde z vétsi ¢asti vysvétlovana pomoci
simulaci. Stylizace simulaci je rGznorodd a nemaji jednotny styl. Sice nejsou z hlediska
designu moc zajimavé, ale svij ucel splni vyborné. Sam jsem vyzkousel jak tyto simulace
funguji a zanechaly ve mé¢ pozitivni pocity. Pak jsem k jedné jednodusi simulaci posadil moji
mladsi sestru, ktera se jeSt¢ fyziku ani neuci a celkem rychle pochopila princip té dané

simulace a splnila i nakonec hru ve, které musela vyuzit poznatky ze simulaci.

Show

W Mass Labels

(@ Forces from Objects
L W Level

—
Position
(® None
O Rulers

| O Marks

10 kg
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T o

©

Uzivatelské rozhrani, je opét ve stylu, ktery se uz nékolik let nedéld a obrovské mnozstvi
kapitol déla trochu chaos. Neni uplné jednoduché najit to co ¢lovek zrovna hleda. Kazdou
simulaci si lze stdhnout a pouzivat ji bez internetového piipojeni. Pokud by tedy né¢kdo chtél

svému ditéti doprat tyto simulace, mize tyto stranky prohledat a najit v nich co potiebuje a
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stahnout simulace do pocitace pro svou ratolest. Pak uz si je mlady uzivatel miiZze najit u sebe
v pocitaci a tam je spousStét, pak uz je nemusi hledat vtom obrovském vice méné

neptehledném uzivatelském rozhrani.

e-Fyzika.cz

Nakonec jsem i zabrouzdal do ¢eské Casti internetu a nasel jsem tyto weboveé stranky. Co se
tyka designu jsou na tom opét dost Spatné€, coz jisté bude i z diivodu, ze jsou opét dost staré.
Tyto stranky neobsahuji takové obrovské mnozstvi informaci jako ty ptredchozi, ¢ehoz je
vysledkem, Ze jsou pfehlednéjsi a uzivatel by uz nemel mit problém najit to co hleda. Obsahuji
ucivo fyziky na urovni stfedni Skoly. E-Fyzika obsahuje kapitoly s teorii, piiklady na
procviceni a celkem stru¢né informace o fyzicich. Tento web funguje tak, ze po zvoleni
kategorie, dostane seznam hypertextovych odkaz, které v drtivé vétsiné ptipadli odkazuji na
online PDF. Ve vysledku na m¢ tento web plisobi jako néjaky online seSit s poznamkami a

priklady na procviceni.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 ZADANI A VYBER TEMA

Jako téma jsem si vybral interaktivni ucebnice / vyukova aplikace. Konkrétné se jedna o
web zabyvajici se fyzikalnimi zakony a jejich tvlrci. Toto téma jsem si vybral z nékolika
divodu, fyzika na zékladni a stfedni Skole mé& opravdu dost bavila, protoze jsem si stale
kladl otazky ve smyslu, pro¢ se véci déji tak jak se d¢ji. Dale jsem se v bakalarské praci
chtél zabyvat animaci a motion grafikou, fikal jsem si, ze by pro nékteré mladsi zaky, ktefi
maji horsi logické uvazovani, mohl byt problém pochopit princip néceho co se hybe a
né&jak reaguje pomoci statickych obrazku z ucebnice. Po velkém mnozstvi hodin co jsem na
internetu patral, zda-li jiz toto téma né€kdo nezpracoval, konkrétné toto jsem nenasel. Nasel
jsem n¢kolik webovych stranek, které tyto poznatky obsahuji, ale snad vSechny jsou uz
velmi staré, a vétSinou jsou v rozporu s tim, na co jsem pfisel pfi mém zkoumani o uceni a
pfedavani informaci. Tim padem mi toto téma pfiSlo vhodné na zrealizovani v mé

bakalarské praci.

Fyzika na trovni zékladni a poptipad¢ stiedni Skoly je navic velmi uzite¢na véc do Zivota.
Kdyby jsme se ji neucili tak by jsme ani nevédéli jak si naptiklad nalozit kolecko hlinou
tak, aby jsme si ulehcili préci, pii prevazeni hliny. Kdyz tfeba fidime, nevédéli by jsme za
jak dlouho nékam dojedeme, apodobné. TakZe ve vysledku je toto ucivo velmi spjato
s nasimi zivoty a mliZze byt pro nds velmi pfinosné, proto jsem citil néjaky smysl v tom co

jsem vytvoril.

7.1 Cilova skupina

Téma jsou tedy Fyzikalni zdkony, které jsou latkou 6.—9. rocniku zakladni Skoly, dale moje
prace obsahuje i nékteré ze zakonil z uciva sttednich Skol. Cilova skupina jsou primarné
déti od 12ti az do 16ti let. Nakonec, ale tato aplikace neni jen pro studenty v tomto
veékovém rozmezi, ale je pro vSechny co chtéji védét vice nebo si néco zopakovat.
Priméarné jsou tedy cilovou skupinou déti, tak jsem tomu musel pfisplisobit uzivatelské
rozhrani. Déti v tomto veéku jsou v dneSni dobé velmi schopné, pii pouzivani pocitace,
mobilnich zafizeni a internetu. Sice jsem pocital s jejich schopnostmi, ale i tak jsem se
snazil celé rozhrani pojmout v co nejvétsi jednoduchosti. Zaroven jsem se to navrhl tak,
aby se na tomto webu, mladi uzivatelé neztratili a nebylo mozné se ponofit do spousty

podstran odkud nevede cesty zpét.
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8 POPIS PROJEKTU

Primarnim poselstvim je, aby tato webova aplikace piedala podstatné a zajimavé informace
o probirané latce. Latka je zde probirana velmi stru¢né a podstatné. Pokud by potencialni
uzivatel chtél védét vice a podrobnéjsi informace, Fyzékon nabizi tlacitko, které odkazuje
na weby s ovéfenymi a podrobnymi informacemi o tématu. Tento projekt jsem navrhl tak,
ze po nacteni webu v prohliZeci, se uzivatel ocitne na domovské strance, kde se nachazi
seznam fyzikdlnich zdkonti. Vedle seznamu je prostor, kde se odehrava animace ve
smycce, kterd jemné ukazuje o ¢em dany zédkon pojednava. Po vybrani zdkonu néasleduje
uvodni stranka zadkonu, kde se nachazi par vétami popsané, o ¢em dany zakon pojednava.
Dale po scrollnuti se uzivatel ocitne v informaénim jadru zakonu. Tam se nachazi jedna
nebo nékolik animaci, které jasné davaji najevo, co se stane, kdyz se néco stane. A u nich
je kratky doprovodny text. Po této Casti nasleduje prostor vénovany samotnym fyziktim.
Opét je struéné popsany jejich zivot a co byli za¢. Tato sekce je jesté doplnéna o jejich
zasluhy ve fyzikdlnim svété. Tim mam namysli seznam zdkond na, které pfisli. Vedle
v doprovodného textu se v prostoru nachazi avatar fyzika. Kazdému z fyziki, ktery se
nachazi na tomto webu, jsem vytvofil avatara, ktery se objevuje v dané sekci. Nekdy je 1
tento avatar pfidan do animaci v pfedchozi sekci o zakonu. Naptiklad Isaac Newton
vysvétluje pohybové zdkony tim, ze sam pohybuje nebo nepohybuje s objektem. Nakonec

se avatar vyskytuje v mini hie na konci kazdé sekce.

cHel vEDET wier
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Sekundarnim poselstvim je humor, ktery se v mich pracich ¢asto vyskytuje, pokud to dané
zadani dovoli. Humor jsem se snazil vyuzivat kdekoliv to bylo mozné, ale ne za cenu
rozptyleni od uceni. Nejvic jsem ho vyuzil v ¢asti kde je minihra, naptiklad hra s Isaacem
Newtonem se hraje tak, zZe padaji jablka a hra¢ musi pohybovat s newtonovou hlavou tak,

aby ty jablka padaly na jeho hlavu.

8.1 Animace

Vysvétlovani principli zdkond, je zndzoriiovano pomoci kratkych ilustrovanych animaci,
které se spusti po najeti mySi. Jsou navrzené velmi struén¢ a bez zbytecného a
rozptylujiciho prosttedi nebo okoli. Jsou velmi kratké, tak kratké aby ptedali svoje
informace co nejstru¢néjci co to jde, a pobézi v n€kolika sekundové smycce. Nejsou
zasazeny do zaddného prostiedi, scény nebo okoli, coz by bylo zbyte¢né rozptylujici. Dale
se v projektu vyskytuje animace skoro vSude, ale jen jemnym zpusobem, aby uZzivatele

nerozptylovala od ¢teni nebo jinych podstatnych aktivit na webu.

8.2 Obsah

Doprovodny text je opét podany co nejstrucnéji, z divodu, aby uzivatele neodradil uz jen
svoji délkou a nepodstatnymi informacemi okolo. Dale se v kazd¢ kapitole nachéazi stru¢né
informace o kazdém fyzikovi, ktery je zahrnut na tomto webu. To je spi§ jen pro
zajimavost, ale tato cast je propojena jak s pfedchozi casti, tak i s nésledujici. Latka
obohacena o ptib¢h, ktery ma pomoci pii zapamatovani. Jednd se o ptib&hy, at’ uz spojené

s fyzikem, nebo jeho pfibéhem o tom jak a pro¢ na dany zékon pftiSel.

8.3 Mini hra

Tyto piibéhy se nachazi na konci kazdé kapitoly, kde se také nachazi jednoduchd mini hra,
ktera podporuje tento pfibeéh a poméha k zapamatovani pomoci interaktivniho a vizudlniho
ptistupu. A zde nastupuje prostor pro ten mlj humor. Chtél jsem pracovat s postavami

fyzikl a zakomponovat do hry 1 objekty, které s nim nebo se zakonem néjak souvisi.

Mini hra s Archimedem je podle legendy, kterd pravi, Ze kdyz pfisel na zdkon o hustoté
téles (Archimédiv zdkon) vybehl z vany, ve které na to pfiSel, na ulici uplné nahy a kiicel
slovo ,,euré¢ka®. Takze ve hie jde o to, Ze bezi nahy starovekym feckym méstem a skace

pies zlaté koule, co se kutaly proti nému. Pro¢ zlaté koule? Archimédes piisel na tento
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zakon, protoze dostal za ukol od krale zjistit, zda-li je kralova koruna z ¢irého zlata.
Archimédes si nechal udélat zlatou kouli, kterd méla stejnou hmotnost jako koruna a
ponofil korunu 1 kouli do vody, podle toho zjistil, Ze koruna neni z ¢irého zlata a kralovsky

kovér byl popraven.

8.3.1 Inspirace

Kdyz jsem byl na zékladni Skole, pouzival jsem hru, kterd se jmenuje Diktaty s piraty. Tato
hra mé se svym principem velmi inspirovala. Ve hie byl ostrov a piratské méstecko.
Uzivatel si mohl na tom ostrové vybrat jestli chce splnit diktat naptiklad v hospodg,
dZungli nebo na mofi. Princip je takovy, Ze kdyZ uZivatel dokaZe napsat diktat z deseti vét
uplné spravné, dostane odménu. Odménou nebyl jen néjaky achievement, byla to scéna
z toho mista, kde splni ten diktat a byli tam rlizné interaktivni vtipné situace. Kdyz ¢lovek
splnil diktaty po celém ostrové, oteviel se prémiovy obsah, coZ byla interaktivni hra
s hledanim pokladu. J4 jsem se snazil tyto diktaty psat, protoze m¢ motivovala odmeéna a

piesné tento princip, jsem pouzil 1 v mém projektu.
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Diktaty s piraty
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ZAVER

Nikdy jsem se jesté nesetkal s navrhovanim edukacniho webu. Pro mé to byla obrovska
zkusenost plna obrovskych piekazek, se kterymi jsem z pocatku viibec nepocital. Musel
jsem si projit velké mnozstvi teoretickych materialti, abych pochopil vse co bylo potieba.
Chtél jsem tento web smétovat tak, aby tam uzivatelé chodili bud’to ze zajimavosti nebo za
zabavou, nechtél jsem aby z toho vzniklo néco jako ucebni pomtcka jak ucebnice, kam se
studenti chodi divat, jen protoze musi. Se svym projektem jsem spokojeny a myslim, ze
jsem splnil vSe co jsem od vysledného produktu ocekaval. Vysledkem mé bakalatské prace
je pouze staticky prototyp a video, které predstavuje tento koncept. Do budoucna bych

tetno projekt rad zrealizoval 1 s anglickou mutaci.
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