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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je navrhnout gamifikovanou vzdélavaci aplikaci, kterd bude
pomahat lidem naucit se §it. V teoretické Casti jsem se vénovala tématim e-learning,
gamifikace a jejich vzajemnému propojeni. Zabyvala jsem se motivaci hraci a studiemi
ohledné vyuziti hernich mechanik ve vyuce. Nékolik tydnt jsem zkouSela a analyzovala
Ctyfi vzdélavaci mobilni aplikace a zhodnotila jejich silné a slabé stranky. Provedla jsem
uzivatelsky vyzkum ve form¢ dotazniku, ve kterém mi vice nez 2800 respondentt svéfilo
své zkuSenosti a problémy s ucenim se §it. V praktické ¢asti jsem ziskané poznatky vyuzila
a navrhovala aplikaci od person a user flow ptes wireframy a hledani vizudlu az po detailni

klikatelny prototyp.

Klicova slova: gamifikace, e-learning, Siti, mobilni aplikace, UX design

ABSTRACT

The aim of this bachelor's thesis is to design a gamified educational mobile app which would
help people to learn how to sew. The theoretical part deals with topics of e-learning,
gamification and their interconnection. I have investigated the players' motivation and
studies about using game mechanics in the context of education. I tested and analysed four
gamified educational mobile apps over several weeks and evaluated their strengths and
weaknesses. I conducted user research in the form of a questionnaire in which more than
2800 respondents shared their experiences and problems about learning how to sew. In
a practical part of the thesis, I used the findings and designed the mobile app from personas

and user flows through wireframes and visuals to a detailed and clickable prototype.

Keywords: gamification, e-learning, sewing, mobile app, UX design
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UVOD

Jesté pred Ctyficeti lety byla v nasi zemi nabidka vSech produkti — véetné textilnich — velmi

omezena. Lidé si vSak dokazali poradit a neztidka si obleceni ¢i bytové dopliiky $ili sami.

V soucasné dob¢ uz tento problém nemame, obchody jsou plné nepieberného mnozstvi
textilniho zboZi, presto se $iti stale tési popularité. Svédci o tom napiiklad ceské facebookové

skupiny, které své ¢leny pocitaji v desitkach tisic.

Nekteti Sitim reaguji na aktualni problémy konzumu a rychlé mody (fast fashion), béhem
které se masové produkuje i vyhazuje ohromné mnozstvi textilu vyrobeného v pochybnych
podminkach, zatimco k ru¢né vyrobenym vécem si tvoiime vztah. Jini si chtéji vytvofit néco
originalniho, co nenosi dal$i miliony lidi. Zaroven je S§iti zpiisob relaxace a odpocinku

ve vystresované dobg.

Navzdory pomérné velké popularité jsou dostupné vyukové materidly o Siti Casto zastaralé

nebo neptehledné prezentované, chybi jim ucelenost a vyuziti soucasnych moznosti.

V této praci bych chtéla navrhnout vhodnou platformu, ktera bude priméarné nabizet lekce
pro za¢atecniky, informace o materidlech a technikéach, vysvétleni $iti jednotlivych vyrobkii
krok po kroku a také moznost se svymi vytvory pochlubit nebo se zeptat na radu. Mym cilem
je vytvorit mobilni aplikaci pro zac¢atecniky a mirné€ pokrocilé, kterd s pomoci gamifikacnich

prvkl bude pomdhat lidem naucit se §it.

V teoretické ¢asti se budu zabyvat témito tématy:
- vyuziti gamifikace v online vzdélavani
- lepsi pochopeni Sici komunity pomoci uzivatelského vyzkumu
- zhodnoceni soucasnych moznosti uceni se $it online

Poznatky z teoretické Casti nasledné pouziji v praktické casti, ve které se budu vénovat

navrhovani mobilni aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYMEZENI POJMU

1.1 E-learning

Online vzdélavani neboli e-learning se stalo béznou soucasti naSeho zivota a jeho popularita
stale roste. Cim dal vice lidi ho nékdy vyuzije, at’ uZ se jedna o recept na YouTube, kurz

psani vSemi deseti nebo procvi¢ovani jazyka pies mobilni aplikaci.

Nejvetsi vyhodou e-learningu je flexibilita. Sami si miizeme vybrat, v ¢em se chceme zlepsit
a jak dlouho se budeme uceni vénovat. Zaroven je mozné zacit kdykoliv a kdekoliv, tfeba

doma nebo pfti dojizdéni do prace.

Vzdélavani uz neni omezeno podminkou na setkdvani se v konkrétnim prostoru a case
(ackoliv 1 to ma bezesporu své vyhody). ,,Misto uceben nam casto slouzi uzivatelské
rozhrani. To lze brat velmi doslovné, jako je tomu u synchronnich prostiedi virtualnich
uceben, nebo to lze vzit vice obrazné, kde uzivatelskéd rozhrani mohou plnit stejné funkéni
role jako tradi¢ni ucebny, pficemz se vyhybaji typickym pozadavkiim synchronicity

a teleprezence* (Kapros a Koutsombogera, 2018, s. 82).

Zejména druhd zminéna varianta oteviela dvefe novym zpusobim vzdélavani, predevSim
interaktivnim vyukovym materidliim ¢i virtudlnim prostfedim. Vzdélavani je v soucasnosti

audiovizudlni prozitek.

Na trhu existuje nepieberné mnozstvi edukaénich platforem. Casté jsou vzdélavaci portaly
jako Coursera, LinkedIn Learning nebo ¢eské Seduo, které¢ nabizi videokurzy v rtiznych
oborech. Nejvétsi sbirkou vzdélavacich videi je vSak YouTube, kde najdeme tutoridly rizné
kvality na jakékoli téma. Na vybér je také z velké nabidky webovych a mobilnich aplikaci
a v posledni dobé navic z rozsifené a virtudlni reality, ktera dava prostor zcela novym
moznostem. Za zminku urité stoji nejvetSi internetovd encyklopedie Wikipedie, a ji
inspirovana kolekce navod wikiHow.

Online vzdélani se 1i8i také rozsahem. Kromé kratkych tutorialii ¢i podplrnych material

ke studiu jsou dostupné plnohodnotné kurzy s certifikaci ¢i dokonce s moznosti ziskat

vysokoskolsky titul.

Konkurence na trhu vzdélavani je obrovska, proto spolecnosti stale hledaji zptsoby, jak se

odlisit a zaujmout. Jednim z feSeni mize byt gamifikace.
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1.2 Gamifikace

Hra je pro nas naprosto pfirozend. Jedna z nejvyznamnéjSich hernich designerek Jane
McGonigal (cit. podle PHD et al., 2013, s. 15) fika: ,,Atraktivnost her je dana zadkladnimi
univerzalnimi lidskymi impulsy jako touha ptekonavat piekdzky, byt soucasti komunity,

zlepsit se v nécem, osvojit si nové dovednosti a vyuzit je pro néco, na ¢em opravdu zalezi.*

Gamifikace je strategie, ktera téchto principi vyuziva a aplikuje prvky herniho designu do
nehernich prostiedi, aby tak ovlivnila chovani uzivatell ¢i spotiebitelt. Dobie navrzena
gamifikace dokaze znatelné pozvednout angazovanost svého publika, napiiklad zvysit
frekvenci a délku navstév, hodnoceni produktu, pocet doporuceni a ziskané znalosti

o produktu nebo znacce, a v disledku navysit piijmy.

Kritici fikaji, ze gamifikace je v podstaté podplaceni, odménovani za délani véci, které
chceme, aby spotiebitelé¢ délali (Bartle, 2016, s. 21). Ptiznivci zase tvrdi, Ze dobfe udélana
gamifikace nachéazi propojeni mezi zajmy organizaci a vnitini motivaci uzivatel. V&fi, ze
spottebitelé maji vlastni motivaci, kterd je gamifikovanym systémem pouze podporovana

(Zichermann a Linder, 2013, s. 25).

S gamifikaci se miizeme nejcastéji setkat v marketingu (naptiklad v podobé sbirani bodu
v obchodech nebo vérnostnich programi aerolinek). Dnes je vSak bézné gamifikovat také

firemni procesy, motivaci zaméstnanct, navigaci v auté, péci o zdravi a mnoho dal§iho.
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2 GAMIFIKACE V ONLINE VZDELAVANI

2.1 Vyznam gamifikace v online vzdélavani

Profesorka se zaméfenim na e-learning Ya-Ling Wu (2018, s. 470-477) ve své studii
porovnava mobilni vzdélavaci aplikace a zjiStuje, ze gamifikované systémy uzivatele nejen
vice bavily, ale zaroveil mély vyssi pozitivni vliv na vykon studenta. Ya-Ling Wu tyto
poznatky vysvétluje tim, ze aplikace, které jsou pro uzivatele piijemné a bavi je, zvySuji
vnitini motivaci, umoznuji 1épe pochopit latku a zvysuji frekvenci u€eni. Jako druhy divod
uvadi, Zze gamifikované aplikace bohaté¢ vyuzivaly média a interaktivni mechanismy, diky

kterym se studenti efektivnéjsi ponoti do latky.

Studie opakované potvrzuji, ze gamifikace zvySuje zapojeni a motivaci studentll. Neni vSak

bez zajimavosti, ze rdzné typy osobnosti na gamifikaci vyuky reaguji rizn¢.

Ze vSech osobnostnich typt funguje gamifikace vzdélavani nejlépe na soutézivé a vysoce
extrovertni studenty, kteti si libovali ve sbirani bodu a ziskdvani odmén. Naopak nejméné
ovlivnila obzvlast’ svédomité a peclivé studenty, kteti méli béhem studie stejnou motivaci
v gamifikované 1 negamifikované verzi. Ocenovali vsak, ze si diky gamifikac¢nich prvki

mizou snadno udrzovat ptehled, jak daleko jiz pokrocili (Ghaban a Hendley, 2019).

P1ili§ mnoho gamifikace se mize zdat pro nékteré skupiny tnavné, piipadné mizou herni
prvky odvadét pozornost od hlavniho obsahu. Proto je vzdy lepsi snazit se uzivateli co

nejlépe porozumét.

¥ O

2.2 Motivace hracéu

Pokud si spustime néjaky kurz nebo vzdélavaci video, pravdépodobné se chceme néco naucit
nebo zkusit néco nového. Mame tedy vnitini motivaci (vile, chténi). Gamifikace tuto vnitini
motivaci podporuje, stavi na ni a vytvaii motivaci vnéjsi (odmeény, pobidky), aby nas uceni
vice bavilo a vénovali jsme se mu ¢astéji, a tim ndm pomaha snadnéji dosahnout cilt.

nldedlnim je stav, kdy peclivé vybrany systém vnéjSich motivatorii vhodné stimuluje
a dopliluje vnitini potieby a cile dané¢ho jednotlivce. ... Snazime se upravit jiz zabé&hlé

procesy tak, aby byly ,zabavnéjsi‘““ (Pohtnek, 2013, s. 4 a 8).

Z toho vyplyva, ze vlastni motivace studenta/hrace slouzi jako hlavni pohon a je nutné ji

pochopit, abychom mohli vytvofit ispéSny gamifikovany systém.
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Mezi nejvyznamnéjsi klasifikace motivace hract patii dnes uz klasické rozdéleni od
britského profesora a vyzkumnika v oblasti her Richarda Bartle (1996) na Ctyfi typy:

Achiever, Explorer, Socializer a Killer.

Na ného navézala s aktualizovanym rozdélenim americkd profesorka a herni designerka
Amy Jo Kim (2012), kterd mimo jiné nahradila Bartleriv Killer (zabijak) za Expresser
(¢lovek, ktery se chee vyjadfit, napt. kreativn€). S novym propracovanym systémem osmi

zakladnich motivaci pfiSel designer gamifikacnich systémut Yu-kai Chou (2014).

Vybrala jsem z jejich systémi ty motivace, které jsou pro gamifikaci vzdélavani a muj
projekt nejrelevantnéjsi. Systémy se ¢asteCné prolinaji, nasledujici motivace tedy vychazeji

ze vSech tfi.

2.2.1 Socialni motivace

Socialni motivace je natolik silnd, ze az 75 % lidi je motivovano hrat primarné kvili
socialnimu kontaktu (Zichermann a Cunningham, 2011, s. 23). MlZe se jednat o navazovani
a prohlubovani vztaht, spolupréci i zavist. N&kteti chtéji vést skupiny ¢i mentorovat, jini
touzi po ziskani obdivu a prestize nebo alespon socidlni akceptace. Mezi typické aktivity

patii komentovani, davani palcii nahoru ¢i srdicek, pomahani si navzajem, sdileni a dalsi.

2.2.2 ZlepSovani se a dosahovani cili

Pro vzdélavani je velmi podstatnd motivace zlepSovat se a dosahovat cilt. Lidé chtéji
pfekonavat prekdzky a vnimat, Ze se zdokonaluji. Pokrok byva zobrazovan hernimi
mechanikami jako jsou body, odznaky, trovné nebo postupovani v zebticcich. Pokud jsou
tyto prvky vefejné viditelné, umoziiujeme porovnavani se mezi ostatnimi, coz posiluje
socialni motivaci. Hraci diky tomu davaji na obdiv ziskana uznani, zvySuje se diveéryhodnost
hréace i jeho status. Déle je uzitecné vytvorit vedlejsi ukoly a vyzvy, které mize hra¢ plnit

a ziskavat pocit z dobie vykonané prace.

2.2.3 Sebevyjadreni

Pro téma $iti je dileZita motivace vyjadrit se. Jedna se o potiebu byt kreativni, néco vytvofit,
upravit, postavit nebo navrhnout podle sebe a ptipadné ziskat zpétnou vazbu. Tato potieba
byva Casto monetizovana, za poplatek je mozné ziskat napiiklad nové prvky pro vzhled

svého avatara nebo novy barevny motiv.
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2.3 Principy pro navrh gamifikace v e-learningu

Kromé pochopeni motivace je dobré myslet také na obecné zdsady pro navrhovani
gamifikovaného online vzdélavani. Designerka edukac¢nich procesti Lea Mentlikova (2018)

se zminuje o téchto principech:
- Systém by mél byt snadno pochopitelny, mit jasné pravidla a logicky ramec.
- E-learning je zaloZen na dobrovolnosti. Student si mize vybrat, jaky kol chce délat,

ma prostor délat chyby bez velkych nasledkt a mtze kdykoli skoncit.

- Na zacatku nepiehlcovat studenta obsahem, ale zacit zlehka. Obsah uc¢iva by mél byt
rozdélen do navazujicich ¢asti s rostouci obtiznosti. Student si mlize sam vybrat,

jakym tempem chce postupovat.

- Zaklady se prezentuji jako prvni a ndsledné se na né navazuje, propojuje se staré

s novym a stavi se na uz osvojenych znalostech.
- Student ziskdva beéhem vyuky zpétnou vazbu a podporu.
- Je dulezité vizualné zobrazit vyvoj studujiciho.

- Muzeme pfidat také zabavné aspekty a stfidat vice a méné€ narocné akce.

2.4 Herni mechaniky v e-learningu

V dosahovani téchto principti ndm mimo jiné pomahaji herni mechaniky. Diky nim miizeme
jednoduse urcit cil, rozdélit cestu k cili na jednotlivé kroky, davat zpétnou vazbu, ujistovat
o pokroku a vytvoftit vedlejsi vyzvy pro delsi udrzeni zajmu (Zichermann a Linder, 2013,

s. 32). Pojd’'me si je probrat podrobnéji.

2.4.1 Body (Points)

Nejzakladnéj$im zpilisobem podavani zpétné vazby a ujisténi o pokroku jsou body.
Aktivitdm ve hie byva pfidéleno riizné bodové ohodnoceni na zakladé jejich dilezitosti,
obtiznosti a mozné Cetnosti provedeni. Body miizou byt vazany na postup v trovnich,

ziskavani odmén, vyhod nebo statusu.

Jeden z nejcastéjsi typti bodii jsou Experience Points (XP). Méf, jak velkou zkuSenost
uzivatel se systémem a probiranou latkou ma. Pro XP je typické, Ze stale roste a nikdy
nedosdhne maxima. Body také Casto funguji jako virtudlni ména, za kterou se daji ve hie

koupit rizné bonusy, nebo jako socialni uznani v podobé& palcti nahoru a srdicek.
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Body by mély byt v gamifikovaném systému zavedeny vzdy, a to i v pfipadé, kdy je hracim
nechceme zobrazovat. Miizou byt pied hraci skryté, ale stale poskytuji designerim cenné

informace o chovani uzivatelq.

2.4.2 QOdznaky (Badges)

Sbirani odznakl funguje na stejném principu jako Foglarovo loveni bobiikii. Za splnéni

jasné daného ukolu — napftiklad 24 hodin ml¢eni — dostaneme odznak.

Studenti diky tomu ziskaji pocit, Zze né¢eho dosahli, a pti pohledu na jejich sbirku maji
prehled o tom, co uz splnili. Odznaky jsou nejefektivnéjsi, pokud jsou viditelné také pro
ostatni hrace, protoZe zvySuji status a reputaci svych majitelt (Zichermann a Cunningham,

2011, s. 10).

Studie doporucuje piesné popsat podminky k ziskani odznaku (Abramovich a Schunn,
2013). Tim zvySime motivaci studentii o odznaky usilovat a zaroven diky tomu vytvotrime
ukazatel, ¢eho je mozné ve hie dosdhnout. Déle je tfeba myslet na vzhled odznak, protoze

ptitazlivy vizual motivuje studenty odznaky sbirat.

2.4.3 Urovné (Levels)

Urovné existuji, aby ukazaly studentiim, jak daleko uz dosli, kam je§t& miizou sméfovat a co
musi splnit, aby pokrocili do dal$iho levelu. Na rozdil od odznaki se zde nic nesbird, jen
postupuje doptedu, ptipadné dozadu. S vyssi tirovni se ¢asto vazou vyhody, naptiklad status

nebo piistup k novému obsahu.

Nejcasteji byvaji pojmenovany podle Cisel (irovent 1) nebo podle drahych kovi ¢i barev.
Nicméné je mozné pracovat s novymi nazvy, podobné jako vojsko a cirkev, které pouzivaji

vlastni propracovany systém trovni/hodnosti.

Pfi navrhovani bychom méli myslet na to, Ze urovné maji byt jednoduché na pochopeni
a dostate¢n¢ flexibilni. Vzdy bychom méli mit mozZnost rozsifit je o dalsi stupen. Pokud

chceme vytvofit soutéze, méli by spolu soupetit uzivatelé stejné nebo podobné urovné.

2.4.4 Zeb¥itky (Leaderboards)

Ucel zebfickl je umoznéni jednoduchého porovnavani. VétSinou jsou zobrazeny jako
seznam hracu sefazeny podle ziskaného poctu bodii. Tento zpisob miize byt pro uzivatele

v nizsich ptickach demotivujici, proto existuji dalsi moznosti:
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- VSem uZivatelim ukéazat pouze top 10 hracu a jejich vlastni umisténi.
- Zobrazit uzivatele uprostied obrazovky, ukézat n€kolik mist nad nim i pod nim.

- Mit moznost se porovnavat jen v ramci svého okoli nebo svych ptatel.

2.4.5 Vyzvy (Challenges)

Je dobr¢ zajistit, aby méli studenti kromé& hlavni osnovy k dispozici néjaké zajimavé vyzvy
pro zpestieni. Mély by byt zcela dobrovolné, jasné, se vzristajici naro¢nosti. Za splnéni
vyzvy je mozné ziskat odznak ¢i jinou odménu.

2.4.6 Odmény (Rewards)

Odmény podporuji predev§im vnéjsi motivaci hracl, nekteré se vsak tykaji také motivace

vnitini. Mezi nejc¢astéj$i druhy podle Zichermanna a Cunninghama (2011, s. 10—12) patfi:
- status — vy$$i postaveni znazornéné napiiklad vypsanou urovni u jména
- pfistup — exkluzivni obsah nebo pfilezitost
- moc — kontrola nad ostatnimi, naptiklad jako moderator

- darky — slevy, vyhry nebo déarkové karty (zde vSak hrozi, ze kdyz uzivatel vyhraje,

ziska dojem, Ze svjj cil splnil a nasledné ztraci zajem)
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3 ANALYZA VZDELAVACICH MOBILNICH APLIKACI
S GAMIFIKACI

ProtoZze je mym zamérem vytvorit vzdélavaci mobilni aplikaci s gamifikaci, chtéla jsem
zjistit, jaké aplikace tohoto typu v soucasné dobé€ existuji a jak gamifikaci vyuzivaji. Na trhu
existuje statisice vzdélavacich mobilnich aplikaci, sama jsem jich vyzkousela kolem dvaceti.
Jednotlivé principy se v aplikacich opakuji, proto jsem nakonec k analyze vybrala ¢tyii
nejzajimavejsi. Zvolené aplikace jsou kvalitné zpracované a patii k nejpopularnéjSim

ve své discipling.

3.1 Duolingo

Mobilni aplikace zamétené na vyuku jazyka jsou pro gamifikaci velmi vhodné a spousta
z nich ji pouziva. Jeden z nejlepsich piikladii je dnes uz legendérni aplikace na vyuku jazykl
Duolingo. Aplikace nabizi Sirokou Skélu jazykti od bézné pouzivanych po fiktivni
napf. ze Star Treku nebo postupné zanikajici fe¢ indianského kmene Navajo. Je v§ak nutno
podotknout, ze tato aplikace zlepSuje hlavné pasivni znalost jazyka, takze je lep$i ji pouzivat

jako doplné€k dalsiho vzdélavani.

3.1.1 Zajimavé prvky

- Pfijjemny a stru¢ny onboarding obsahujici par otdzek ohledné¢ vybraného jazyka,
délky lekci a pokrocilosti. Pokud jsme tplni zac¢ateénici, ¢ekd nas prvni jednoducha

lekce. Pokud ne, dostaneme roziazovaci test, ktery ndm umozni poskocit v urovni.

- Nejsme nuceni se ihned registrovat. Pokud vSak chceme vyuzivat pokrocilejsi funkce

(napt. ligy), aplikace nas upozorni, Ze jsou mozné pouze po vytvoreni profilu.

- Aplikace vysvétluje herni mechaniky, az kdyz jsou pro nas relevantni, napft. pfi prvni

chybé zvyrazni srdicka a kratce je vysvétli (co se stalo, co to znamena, co délat dale).

- Vyukou nés provazi roztomily maskot sovy. Podporuje nas a povzbuzuje béhem
lekci. Objevuje se také v nacitacich obrazovkach, v prezentaci premium funkci atd.

Sova prosla nékolika redesigny, je podafené zmodernizovana.

- Homepage aplikace tvoii piehled lekcei, ve kterém jde vidét, jak daleko uzivatel
pokrocil. Mame moznost projet vSechny levely povrchné, nebo se u jedné lekce

zastavit a vénovat se tématu do hloubky.
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- Lekce tvoti prevazné rizné doplnovacky, skladani vét z nabidky slov nebo vybirani

spravné moznosti z vice variant. Jsou zde také ukoly na vyslovovani a poslech.

- Mizeme zaskrtnout moznost ,,Ted nemohu poslouchat a ,,Ted nemohu
mluvit®, coz vypne tento typ ukolll na jednu hodinu. To se hodi, pokud
procvicujeme tieba na vefejnosti. Pfipadné Ize tyto typy ukoll zrusit Gplné,

coz je uzite¢né pro lidi, ktefi maji se sluchem ¢i mluvenim problémy.

- Dostavame okamzitou zpétnou vazbu a pokud si né¢im nejsme jisti, mame
ke kazdému tkolu k dispozici diskuzi, kde se mizeme doptat. Také je mozné

nahlasit chybné vyhodnoceni.
- Pouziva se n€kolik typa bodu:

- XP jsou body, které dostavame za dokonceni lekei. Pocet ziskanych XP je
zavisly na tom, kolik ukold jsme méli bezchybné v jedné fad€¢ za sebou.

Kazdy den je tfeba ziskat urc¢ity pocet XP (tzv. denni cil).

- Drahokamy funguji jako digitalni ména. Dostavame ji za dokonc¢eni denniho
cile, ale také za splnéni vyzev. Dobrovolné shlédnuti reklamy po lekci ndm
dvojnésobi vydelek (zpltisob monetizace). Za drahokamy si mizeme koupit
vyhody ve hie nebo oblecek pro sovu.

- Srdicka znazoriuji pocet zivotl. Ubyvaji pii chybach a dobiji se po urcitém
poctu hodin, pomoci opakovani nebo prikoupenim dalSich. Premium verze

nabizi neomezené mnozstvi srdicek.
- Korunky ziskdvame za dokoncené levely.

- Plaminek (denni fada) méfi, kolik dni za sebou jsme splnili denni cil. Existuje

moznost koupit odpusténi jednoho vynechaného dne za drahokamy.

- Body se vzdy zobrazuji jen tam, kde jsou relevantni — v lekcich jen srdicka,

v obchodé¢ jen drahokamy atd.
- Ligy jsou v podstaté zebricky s tim rozdilem, ze kazdy tyden prvnich 20 hraca
postupuje do lepsi ligy a poslednich 5 hract se propada do ligy ptedchozi.
- Uzivatelé jsou rozdéleni do skupinek po cca 50 hracich s podobnou trovni

a frekvenci hrani a snazi se béhem tydne ziskat co nejvice XP. Diky tomu, ze

se porovnavame s redlnymi soupeii a zaroven vidime, Ze nam chybi jen par
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bodl pro postup, je tato mechanika velmi U¢inna ve zvySovani motivace.

Zaroven muzeme taktizovat, protoze vidime, kdo ze soupefi je zrovna online.

- Ligy jsou pojmenované po vzacnych kovech a drahokamech, coz podvédomé

zvySuje jejich atraktivitu.

- Uspéchy neboli odznaky funguiji jako vedlej§i vyzvy pro hraée. Mame k dispozici
seznam ruznych ukold, které mizeme splnit. Vidime, co je tfeba udélat a jak daleko
uz jsme v ném pokrocili — naptiklad odznak Ucenec ziskame za 100 novych slovicek,
Sampion za postup v lize, Ostrostielec za lekci bez chyb. Za dokonéeni tikolu

dostaneme kromé odznaku také drahokamy.

- Duolingo mé propracovany systém piipomindni pomoci notifikaci ¢i emaild, coz

pomaha uzivatelim byt vice konzistentni.

- Aplikace také nabizi moznost sptatelit se a sledovat pokrok dalSich hraca.

3.1.2 Hodnoceni a inspirace

Duolingo je skvéle navrzena aplikace, kterd vyuziva hernich prvka naplno. Kazdy si miize
najit svou vyzvu nebo zpusob hrani, ktery mu bude nejvice vyhovovat, at’ uz to jsou denni
fady, plnéni tkoll, postupovani v ligdch ¢i kombinace vSeho. Aplikace kreativné pracuje
s body a tvoii systém, ve kterém se navzajem dopliuji. Notifikaci pfipominajicich, abychom
nezapomnéli na procvicovani jazyka, bylo pomérné dost, Skoda ze nelze nastavit jejich
frekvenci. Prostor pro zlepseni vidim v oblasti pratelstvi, kdy miizu pouze sledovat pokrok

pratel, ale dale se s tim nijak nepracuje.
Inspiraci pro muj projekt jsou pfedevsim tyto poznatky:
- Nenutit uzivatele tvofit si profil hned, ale az m& moznost si aplikaci vyzkouset.
- Vysvétlovat herni mechaniky az ve chvili, kdy jsou pro uZzivatele relevantni.
- Najit n&jaky zplsob, jak udélat aplikaci osobnéjsi, at’ uz pomoci maskota nebo
personalizace.

- Diskuze u kazdého tkolu mlze byt uzitecnd, aby se méli studenti na koho obratit

v ptipadé problému ¢i nejasnosti.
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3.2 Nike Run Club

NRC neboli Nike Run Club je mobilni aplikace, ktera pomaha bézctim udrzovat prehled
o své aktivité. Tyka se spiSe trenérstvi nez vzd€lani, nicméné i tady dochazi k vyuce.
Digitalni trenér nas uci, jak spravné béhat, vytvafi tréninkovy plan na miru a motivuje
k vy$$im vykontim. Nike si pomoci této aplikace buduje loajalni komunitu bézcu, kteti jim
poskytuji sva data a kterym muze nabizet své produkty. Zaroven si znacka ucinné tvori

dobrou reputaci a divéru.

Tato aplikace byla oceflovana experty na gamifikaci uz pred téméf deseti lety (Zichermann
a Cunningham, 2011, s. 96). Od té doby vSak prosla modernizaci a redesignem, proto jsem

chtéla veédét, jak vypada dnes.

3.2.1 Zajimavé prvky

- Thned po spusténi pozaduje aplikace registraci a béhem onboardingu se ptaji na
mnoho pomérné citlivych informaci jako je celé jméno nebo lokace. Nejspise
spoléhaji na to, ze lidé uz znac¢ce Nike véii. Ptaji se také na vysku a vahu, ale je

mozné pouzit primérné hodnoty.

- Zékladem aplikace je méteni ¢asu, vzdalenosti a rychlosti jednotlivych béht. Uz tato
funkce mnoha lidem pro zacatek staci, béhy si mizou mezi sebou porovnavat a videt,

ze se zlepSuji.

- Na zacatku b¢hu si ur¢ime cil — poc€et minut nebo kilometrt ¢i rychlost. Béhem
behani nam aplikace poskytuje pribézné informace o téchto veli¢inach. Pokud
aplikaci napojime na chytré hodinky, mizeme méfit také tep. Pro Apple Watch

dokonce existuje samostatnd verze aplikace, abychom s sebou nemuseli brat mobil.

- Po dokonceni béhu uvidime zakladni analyzu a nasi trasu, na které jsou barevné
oznacena mista, kde jsme bézeli pomaleji a kde rychleji. Nékdy se také jako odména

prehraje motivacni povzbuzeni od ndhodné sportovni celebrity.

- Aznam zakladni funkcionalita pfestane stacit, podivame se dal. Po kliknuti na novou

stranku vidime tvod s kratkym vysvétlenim, co zde najdeme a jak ndm to pomize.

- Guided Runs jsou vedené lekce s riznymi tématy, kde nds béhem b&hu provazi hlas
trenéra. Ten nas podporuje, povzbuzuje, radi, jak spravné drzet télo a dychat,
doporucuje vhodnou rychlost a dava podnéty k zamysleni. Najdeme zde lekce pro

zacateCniky, na vycisténi hlavy, s celebritou, s pfibéhem, dle pocasi, intervalové
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tréninky, behy na dlouhou vzdalenost a dalsi. NRC spolupracuje s meditacni aplikaci

Headspace, diky které miizeme u béhu také meditovat.

- Také si miizeme nechat vygenerovat tréninkovy plan na miru. Staéi si urcit cil (Chci
zacit béhat / Chci byt vice fit / Chci se pfipravit na zavod), odpovédét na par
dopliujicich otazek a plan na nékolik tydnii je hotovy. Zaroven se sam pfizptisobuje

podle toho, jak rychle se zlepSujeme.

- Na zakladé¢ poctu ubéhnutych kilometri jsme zafazeni do rlznych urovni
pojmenovanych podle barev. Urovné tak tvoii milniky (50 km, 1 000 km, ...), které
nas motivuji k jejich dosazeni.

-V oddilu tspéchi/odznakii najdeme piedevsim nase osobni rekordy (nejdelsi beh,

nejrychleji ub&hnutych 5 km apod.), ddle odmény za splnéné vyzvy a také za ucast.

-  Muzeme se pridat do n¢kolika vyzev otevienych pro vSechny bézce, naptiklad
Ub¢hni 50 km za mésic duben. Bohuzel prvni pficky takovych vyzev byvaji obsazené
lidmi, ktefi udajné behaji vice nez tfi maratony kazdy den, ¢imz zkresluji realné
potadi opravdovych bézcti. Piesto jsou tyto vyzvy pomérné motivujici. Také mame

moznost vytvofit vlastni vyzvu a pozvat do ni pouze své pratele.

3.2.2 Hodnoceni a inspirace

NRC je pravem oznacovan jako vzor gamifikovanych aplikaci, jeho funkce jsou detailné
promyslené a béhem let mnohokrat vylepSované. Jako nejvétsi plus této aplikace povazuji
fakt, ze se gamifikace nijak nevnucuje. MiZzeme NRC pouzivat i témét bez ni, ale pokud

zajem mame, nabizi se nam mnoho vyzev, motivatort a zpiisobi, jak se posunout.

Velmi motivujici je uz samotny ptehled jednotlivych béht, kde mizeme piesné vidét, jak se
zlepsujeme. Podobny ptehled hotovych projekti by mohl figurovat také v mé aplikaci.

Libi se mi, ze aplikace pocita 1 s uplnymi zacatecniky a nabizi vedené lekce a tréninkové
plany pfimo pro né. Je tfeba pocitat s uzivateli bez jakykoliv zkuSenosti.

Uvodni obrazovky, které kratce uvadéji nové funkce, mohou usnadnit orientaci, nicménd
vétSinou byvaji pfeskakovany bez piecteni. Mozna by je stacilo vyuzit jako obsah pro oddily,
které teprve ¢ekaji na n¢jaka data.

Aplikace vi, ze lidé nebudou béhat kazdy den, pomoci odznakt a notifikaci v§ak motivuje

k béhani alespoi jednou tydné.
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3.3 Yousician

Kreativni spojeni slov you a musician vyuziva ve svém nazvu mobilni aplikace urcena pro
zacinajici hudebniky. Pomoci ni se mizeme naucit hrat na kytaru, ukulele ¢i piano anebo
zpivat. Vyuka probihd kombinaci videi, miniher a rozpoznavani zvuku, proto mé zajimalo,

jak to vSechno bude dohromady fungovat.

3.3.1 Zajimavé prvky

- Jako prvni si v§Simneme, Ze je aplikace orientovana pouze na Sitku, coz dava smysl,

protoze se takto v notach lépe orientuje.

- Soucasti onboardingu je uvodni video, na kterém vidime nase dva budouci ucitele
jako profesionalni muzikanty v nahravacim studiu, coz je pro aspirujici hudebniky
jisté motivujici. Nésledné se ndm piedstavi, zodpovime na par otdzek a rovnou

absolvujeme prvni lehkou lekci.

- Poté si mizZzeme vybrat, zda se chceme vénovat teorii, procviCovani konkrétnich
pisni, nebo spustime vygenerovanou lekci, kterd vybere kombinaci teorie a praxe

pfizplsobenou nasi dosazené urovni.

- Do dal$ich urovni se dostaneme, pokud se budeme vénovat teorii. Ta je rozdélena do

dvou hlavnich kategorii — teorie zpévu a hudebni teorie.

- Pro aplikaci je typické, ze dostavame instrukce 1 zpétnou vazbu nahlas, skoro
jako kdyby na nas mluvil nékdo skute¢ny. Nové principy jsou vysvétlovany

pomoci videi, které stfidavé zobrazuji oba ucitele a vizualizovanou latku.

- Probrané principy si rovnou zkous§ime ve specidlnim médu pro zpév. Tento
modd zobrazuje noty a zachycuje a vizualizuje na$ hlas. Diky tomu mame
okamzitou zpétnou vazbu, zda zpivame moc vysoko, nizko, brzo, ¢i pozdé.
Ze zacatku s nami zpiva tichy sbor, coZ pomuze piekonat ptipadny pocatecni
stud. Postupné se také dozvidame o dalSich funkcich tohoto médu, naptiklad

ze se v ném daji transponovat pisné.

-V prvnich lekcich se zpivaji pouze jednotlivé tony a mensi skupiny tont,
pozd¢ji také jednoduché pisn€¢ zaméfené na aktualné probiranou latku.
Zajimavym detailem jsou texty pisni, které jsou tematicky psany z pohledu

zacinajiciho muzikanta ptekonavajiciho prekazky.
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- Probranou latku mizeme procvi¢ovat pomoci miniher a minicviceni, které nam
pomahaji 1épe pracovat s dechem, zpivat spravnou vysku tonu, rychleji rozpoznavat

noty nebo zptesnit hudebni sluch.

- Aplikace ma k dispozici Sirokou databézi starSich i soucasnych pisni riznych Zanra,
které mtizeme zkouset. U kazdé pisné€ vidime, jakou Groven zpévu bychom méli mit,
abychom ji dokazali odzpivat. Mame k dispozici také takzvany procvi¢ovaci maod,

ve kterém muizeme piseil zpomalit, zaméfit se jen na urcitou pasaz atd.

- Po kazdém cviceni, at’ uz se jedna o lekci, zpév nebo procvicovani probrané latky,
ziskame ohodnoceni naseho vykonu v podobé zlatych nebo stiibrnych hvézdicek.
Zaroven se v zebficku miizeme porovnat s dal§imi studenty, ktefi tuto lekci ¢i pisen

zkouseli pfed nami.

3.3.2 Hodnoceni a inspirace

Piijde mi, Ze v této aplikaci nema gamifikace vyuZity sviij potencial. Zebiicky funguji jen
u procvicovani pisni nebo slozitéjsich tkold, ale u téch jednodussich ma vétsina uzivatela
stejny pocet bodi. Béhem hrani se sbiraji hvézdicky, nicméné nejde zjistit, kolik jich vlastné
mame nebo zda se s nimi da néco délat. Vedlejsi vyzvy zde jsou ve formé miniher, ale neni
ani oznacené, ze jsem je splnila. Obcas se objevi odznak naptiklad za to, ze aplikaci
pouzivam tii dny za sebou. Odznaky vSak nelze zpétné¢ dohledat nebo je sbirat. Nejlépe zde
funguji urovné, které mi zaroven napovidaji, jaké pisné nebo dalsi aktivity jsou pro meé
vhodné. Gamifikace v této aplikaci motivaci sice do jisté miry zvySuje, mohla by ale byt

mnohem propracovang;jsi.

Dal$im minusem je pon¢kud neptehledné rozdéleni aktivit do kategorii. Trvalo mi delsi
dobu, nez jsem se dokazala zorientovat. Teoretické lekce, procvicovani mimo lekce a pisné
by od sebe mély byt jasn¢ oddé€lené, a hlavné prezentované zplusobem, aby uzivatelé
pochopili, o co jde. Predpokladam, ze aplikace byla primarn€ navrhovana pro tablety, které

by svou velikosti orientaci o trochu zjednodusily.

Naopak velmi dobfe jsou zpracované samotné lekce. Kombinace videi, audio instrukci,
povzbuzovani a okamzité zpétné vazby téméf pisobi, jako bychom se ucili v soukromé lekei.
Probirana latka je vzdy piehledné vizualizovana a sami si ji rovnou zkousime v praxi. Lekce
jsou zabavné podané a zvladnutelné i pro uplného zacatecnika. Pokrocili si zase piijdou na
své pfi procvi¢ovani pisni a miniher zamétenych na hudebni teorii. V tomto ohledu se urcité

mam ¢im inspirovat.
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3.4 Dogo

Aplikace Dogo pomdha lidem s vycvikem pst. Zaujalo m€ na ni piedevSim jeji méné

pfimocaré vyuziti gamifikacnich prvki.

34.1

Zajimavé prvky

vvvvvv

rychlych otazek, podle kterych se vytvofi tréninkovy plan. Ten se mlize zamétovat

na rizné cile, napiiklad obecnd poslusnost, zdbavné triky nebo kontrola agrese.

Vyuka se sklada ze ti ¢asti: otdzka dne, procvicovani trikl a kratky seznam ukold,

které miizeme plnit béhem dne pro zefektivnéni tréninku.

- Otéazka dne se tyka teorie trénovani psi. Mizeme si tipnout z nabidky tfi
odpovédi a nasledné si precist kratky text, kde je spravna odpovéd
zdiivodnéna. Takto se zajimavé podanym a nendsilnym zplisobem piiucime

principtim dobrého tréninku.

-V druhé ¢asti je ndm v jednoduchych krocich vysvétleno, jak ma trik probihat
a na co si dat pozor. Najdeme zde také uzitecné ukazky spravného provedeni
triku, v podobé nékolika videi, na kterych pejsci tento trik délaji. K dispozici
mame také klikr, coz je pomucka pro rychlejsi uceni diky tvofeni asociace

klikajiciho zvuku se spravnym provedenim triku.

- Po procvi¢eni ohodnotime hvézdi¢kami, jak se pejskovi dafilo triky provadét
a na zéklad¢ tohoto zhodnoceni se upravi dal§i dny vygenerovaného tréninku.

V pozdégjsich lekcich se také procvicuji uz naucené triky.

Po absolvovani nékolika lekci se nam otevie moznost slozit zkousku. Ta spociva
v natoceni videa s naSim psem reagujicim na urcity pokyn. Do 12 hodin pak ziskame

zpétnou vazbu od profesionall a dozvime se, zda jsme uspéli.

Kromé tréninkového planu mame k dispozici také knihovnu cvikt s jednoduchym
vysvétlenim, jak na né. Pokud nam tréninkovy plan nevyhovuje, miizeme trénovat
podle sebe. Knihovna také obsahuje praktické postupy (napft. jak navyknout pejska

na nahubek) a rizné hry, které mizeme s psem zkusit.

Mimo vyuku se miizeme zapojit do tydennich tematickych fotovyzev. Staci poslat

fotku svého pejska odpovidajici aktudlnimu tématu (napt. Moje oblibena hracka,
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Velikonoce). Fotka s nejvys§im poctem udélenych srdicek vyhrava. Nékteré vyzvy
jsou sponzorované s moznosti ziskani ceny, jiné jsou Cisté pro zdbavu a socidlni

status. Kazdopadné diky tomu vznikd navzajem se podporujici komunita pejskaiti.

3.4.2 Hodnoceni a inspirace

Gamifikace je v této aplikaci o néco skryt€jsi nez v predchozich ptikladech. Misto odznakii
se zde sbiraji ispesné slozené zkousky, misto irovni pocitdme splnéné tréninkové programy.
Aplikace se zamé&fuje na postupné dosahovani cill a viditelné zlepSovani se. Soucasné dava
diiraz na castou a pozitivni zpétnou vazbu a pomoci vyzev dava uzivatelim prostor

k socializaci a kreativité.

Lekce jsou velmi dobfe strukturované, zdbavné a ptiméfené dlouhé. Kazdy den mizeme
projit jen jednu lekci a nevime piesné, co nas v dalsi lekci ¢ekd, a moznd proto se na n€ o to
vice t€Sime. Neni nutné trénovat kazdy den, po spusteéni aplikace vzdy navaZzeme na to, kde

jsme skoncili.

Vyzvy jsou zde feSené jako piijemny socidlni prvek budujici komunitu. Mozna by vsak bylo

lepsi, pokud by byly vyzvy néjak propojené s trénovanim triku.

Piijemnou atmosféru aplikace zajist'uji roztomilé ilustrace.
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4 MOBILNI APLIKACE ZAMERENE NA SITi

Béhem reSerSe jsem nenasla Zadnou mobilni aplikaci zaméfenou konkrétné na vyuku $iti.
Vyjimkou je série totoznych a velmi nekvalitnich mobilnich aplikaci obsahujici par vetfejné

pfistupnych videi z YouTube a obrovské mnozstvi reklamy.

Legitimni aplikace tykajici se Siti se vénuji pfedevSim organizaci materidlu, zejména latek.

Mezi takové aplikace patii Sew Awesome: Sewing tracker a Sew Organized.

Nejblize mému zaméru je aplikace s jednoduchym nazvem Sewing. Jedna se o socialni sit’,
do které uzivatelé sami vkladaji vlastni navody na Siti. Postupy vSak ¢asto byvaji piilis laické
a nedostate¢né vysvétlené. Mozné proto neni aplikace pfili§ popularni — nasla jsem pouze

osm navodil z roku 2019 a ani jeden z roku 2020.

Moznosti, jak se naucit §it, je naStésti vice. Vyhody a nevyhody jednotlivych zpiisobli mi

popsali sami uzivatelé a popisu je v nasledujici kapitole.
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5 UZIVATELSKY VYZKUM

Cilova skupina pro mtyj projekt jsou lidé, kteti se chtéji naucit Sit. Abych 1épe pochopila

potencialni uzivatele a Sici komunitu, provedla jsem uzivatelsky vyzkum.

5.1 Predbézny prizkum online komunit

Jako prvni krok jsem vyuzila vefejné pfistupnych online zdroji. Prosla jsem nékolik blogt,
facebookovych skupin, for a YouTube kanalti zaméfenych na $iti. Z toho jsem zjistila, jakym
zpiisobem se lidé v téchto online komunitach chovaji a jaké aktivity zde nejcastéji délaji.
Mezi nejbéznéjsi aktivity patii sdileni své tvorby, prosby o radu, poskytovani navodi

nebo postuptl, hledani inspirace, pomoc pii vybéru Siciho stroje ¢i latek a vzajemna podpora.

5.2 Dotaznik

V piedbézném priizkumu jsem zjistila, co lidé v Sicich komunitach d€laji. Pro potieby tohoto
projektu jsem vSak chtéla pochopit uzivatele diikladnéji. Definovala jsem si nasledujici

vyzkumné zaméry:
- Kdo jsou lidé, co se uci sit, a pro€ to délaji?
- Jak se momentalnég uci §it a jak jim to vyhovuje?

- Jak velka cast lidi se vénuje aktivitam, které jsem zjistila v pfedchozim kroku?

5.2.1 Metoda sbéru

Jako metodu sbéru jsem zvolila dotaznik. V dobé& psani této bakalarky plati omezeni volného
pohybu, a proto je k dispozici méné moznosti, jak data sbirat. Dotaznik 1ze snadno provést

na dalku a mohu diky nému oslovit vétsi mnozstvi respondentt v relativné kratkém case.

Jako kazda metoda ma i dotaznik své vyhody a nevyhody. Respondenti ¢asto odpovidaji tak,
aby ptsobili Iépe. Pokud vsak spojim vysledky dotazniku s poznatky o chovani uzivateli

z ptedchoziho kroku, mohu dojit k pomérné presnému vysledku.

5.2.2 Koho se ptam a proc

Dotaznik jsem poslala do zajmovych skupin o $iti. Chtéla jsem ziskat odpovédi od lidi, ktefi
uz nékdy $ili. Neptala jsem se piimo lidi, ktefi se teprve ucit Sit chtéji, protoze zatim nemaji

s uéenim se $it zkuSenost.
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5.3 Zavéry z vyzkumu

Dotaznik vyplnilo 2 865 respondentil, z toho 2 763 ma zkusenost s u¢enim se Sit. Povazuji
to za dostatecné velky vzorek reprezentujici Sici komunitu, kterd je aktivni v online prostredi.

Jednotlivé otazky a jejich odpovéedi najdete v priloze Odpovédi na dotaznik.

w7

5.3.1 Kdo jsou lidé, co se udi §it, a proc to délaji?

Asi nebude prekvapivé, ze drtiva vétSina respondenti jsou zeny (99,42 %). Jako nejcastéjsi
vékovou skupinu uvadeli 30-39 let, ale ¢asté odpovédi byly v celkovém rozmezi 20-59 let.
Siji pfedev§im proto, Ze je to bavi, relaxuji u toho a vytvafi néco originalniho. Na otazku,
pro¢ se zacali ucit $it byly nej¢astéjsi tyto odpovédi:

5.3.1.1 Mateiskad/rodicovska dovolena

Témet tretina respondentl uvedla, Ze je aktualné na matefské nebo rodicovské dovolené.
Mnoho Zen zacalo §it praveé v této dobé, a to pfevazné obleceni a vybavu pro své déti. Zajima
je materidl a kvalita latek a nelibi se jim nabidka v obchodech. Jako Castou stiznost zminuji

nedostatek soustfedéného ¢asu na Siti.

- ,Zacala jsem S8it kvili ofekdvanému miminku a malému vybéru obleceni

z preferovanych materialt.*

- ,,S narozenim syna jsem zjistila, Ze koupit néco pekného na chlapecka je témét

nemozné.*
- ,,Cekam chlapecka a nebavi m¢ jenom modra barva.*
- ,,Siji, abych sladila dvojcata a aby déti mély néco ode mé.*

- ,,Chybi mi dostatek ¢asu a klidu na praci, Siju jen, kdyz déti spi.*

5.3.1.2 Rousky jako zacdtek

Pro dalsi skupinu lidi bylo prvni setkani se $itim tvorba rousek, které potiebovali vyrobit pro

sebe a své blizké. Siti je viak zaujalo natolik, ze zkousi dalsi projekty.

- ,,Zacala jsem kvuli rouskdm, nyni je to pro m¢ Gzasny relax a bavi mé koukat, jak se

mi pod rukama tvofi néco originalniho, i kdyz ne vzdy perfektniho.*
- ,,Pfi Siti rousek mne to chytilo a chtéla jsem si usit i néco na sebe.*

- ,,Se $itim jsem zacala, abych rodinég usila rousky, a zacalo me to bavit.*
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5.3.1.3 Nedostatek za komunismu

Respondenti nad 50 let se k Siti Casto dostali jest¢ za komunistického rezimu, kdy byl vybér
obleceni a dalSich produktt siln€¢ omezeny. Také nebylo mnoho dostupnych zdrojt, jak se
Sit naucit, proto se Casto ucili od své rodiny, pfipadné Casopist jako némeckéd Burda. Dnes

tato skupina vyuziva online zdroji, a to k inspiraci i k dal$imu vzdélavani.

-, Zacinala jsem S§it pfed 50 lety, chodila jsem do tfimési¢niho kursu, hodné¢ mné
pomohl, §ila jsem podle Prama a Burdy, obdivuji dne$ni moznosti ve skupinach na

Facebooku, i dnes se tam u¢im.*

- ,.Jsem uz star§i ro¢nik, kdyz jsem méla déti, nebyl moc velky vybér obleceni, tak
jsem se naucila §it. Ze za¢atku metodou pokus — omyl, o hodné let pozdéji z Casopisti

a podle kurzl. Ted hledam i na YouTube.”

- . Zasociku nebylo moc hezkého k noSeni, byla to pro vSechny nutnost si usit néco na
sebe. Latky byly cenové dostupné, ale hezké materidly a vzory pouze podpultovky,

pfes zname.”

5.3.1.4 Nekonfekcni velikost

Lidé s nekonfekéni postavou maji problém sehnat obleceni, které by jim sedélo. Proto si ho
bud’ upravuji anebo piimo §iji sami.
- ,,Naucit se $it byla nutnost. Pii malé vySce ¢loveék potad musi zkracovat kalhoty,

rukavy a tak dale.

- ,,Mij syn je velmi hubeny a vysoky, konfekéni oble¢eni mu nesedi a veskeré kalhoty
z obchodu mu musim v pase upravovat. Je pro m¢ jednodussi usit kalhoty na miru

nez upravovat ty kupované.*

5.3.1.5 Slow fashion

Mensi, ale rozhodné zajimavou kategorii tvoii lidé, které zajimé dopad odévniho primyslu
na ekologii. Casto piesivaji staré oble¢eni (tieba ze second-handu) nebo si kupuji kvalitni

latky se zndmym ptivodem. V této kategorii najdeme predevsim lidi ve v€ku 20-29 let.

- ,,Designové véci z kvalitnich bio latek od lokalnich ¢eskych tviirct jsou krasné, ale
mohu si je vyrobit za zlomek ceny. U mody z fetézct se mi nelibi, Ze musi obletét

ptl planety (vyroba Cina/Bangladés) a Ze nikdy nevim, v jakych podminkach tam
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lidé pracuji. Libi se mi myslenka slow fashion a udrzitelnosti. Détem usSiji krasné

véci tieba z latek z Némecka. Krasné latky mé inspiruji.*

- ,,Chci recyklovat obleceni, které uz nenosim, abych podpofila mySlenku pomalé

mody a zabranila zbyte¢nému hromadéni nechténych odévii na skladkach.*

w7

5.3.2 Jak se momentalné uci $it a jak jim to vyhovuje?

Vice nez tfetina respondentt se alesponi zaklady §iti naucila od rodiny ¢i zndmého, vétSinou
od matky nebo babicky. Pétina respondentti absolvovala alesponl jednordzovy kurz, at’ uz
ve Skole anebo pozdéji. Osobni kontakt je pro vyuku Siti nejefektivnéjsi, nicméné neni tak
flexibilni. Bud’ musime sehnat n€koho zkuSeného, kdo by nam byl ochotny pomahat a byt
k dispozici, anebo musime platit skupinovy kurz Siti, jehoz cena, obsah a frekvence nam

nemusi vzdy vyhovovat.

Témeét polovina dotdzanych k ruce nikoho nemeéla a ucila se od zékladl sama z dostupnych

zdroji, at’ uz z ti§ténych materidlli, online nebo metodou pokus — omyl.

5.3.2.1 Videa (napt. YouTube)

Videa pouziva vice nez polovina dotazovanych, at’ uz pro Uplné zaklady v oblasti §iti anebo
pro rozsifovani svych stavajicich dovednosti. Z toho vyplyva, ze vétSina respondentl je

online vzdélavani naklonéna.

Po osobni vyuce jsou videa oznaCovana jako druha véc, kterd jim nejvice pomohla. Musi
vsak byt dostatecné detailni a ukazovat postup vyroby z vice uhll. Videi existuje obrovské
mnozstvi, ne viechna jsou vSak kvalitni a dobfe vysvétlena. Vyuka zde neni ucelend a mize

byt obtizné najit radu ohledné néceho specifického.
- ,,Nejvic mi pomahd, ze si mohu ptehrat videa opakovan¢, dokud to neusiju spravné.*
- ,,Ve videu si mizu pustit ur¢itou pasaz 100x za sebou a pauzovat béhem koukéni.*

- ,,Videa na YouTube mi pomahaji, jinak bych uvitala jednodussi vyhledavani v nich,
tj. abych zadala lemovani rukavu a vidé€la to, neZ muset projet celé video o tom, jak
se Sije tricko.*

wev
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5.3.2.2 Kurzy online

Kurzy nabizi ucelenou vyuku, kde jsou srozumiteln¢ vysvétleny zaklady i rizné vychytavky.
Pokud je nam néco nejasného, miizeme si zpravidla napsat o pomoc. Nékteti z dotazovanych

se zminovali, Ze by o konkrétni online kurz méli zajem, ale je pro né¢ ptilis drahy.

V odpovédich byla nejéastéji uvadéna Skola $iti od Caramilly, kterd nabizi nékteré lekce
zdarma. Respondenti hodnotili kladné¢ kvalitn€ zpracovand videa s detailné popsanymi
postupy, jednotlivymi technikami i1 dal§imi tipy. Naopak prostor pro zlepSeni vidi
v ptehlednéjsi navigaci a hleddni. Také zde najdeme v podstaté jen jeden styl obleceni, ktery

nemusi vyhovovat vSem.

5.3.2.3 Fora a facebookové skupiny

Fora a facebookové skupiny tvofi komunity, kde se mizeme na cokoliv zeptat a Cerpat
inspiraci. Podobné jako na YouTube je zde ale obsah rozttistény po riiznych piispévcich

a informace jsou nepiehledné a neucelené.

- ,,Hodné mi pomohly rizné facebookové skupinky, tam kdyz ¢lovek hleda, poptipadé

se zepta, vétsinou se najde n¢koho, kdo umi poradit.*

- ,,Nejvice mi pomahaji inspiracni fotky od jinych lidi, je super vidét, co kdo dokéze

usit, motivuje me to.*

- ,,Pomohlo mi sdileni v Sicich skupindch a mezi kamaradkami — ten pocit, ze na

zacatku nejste jedina neSikovna lama je velmi uspokojujici.*

- ,,Chybi mi lepsi rozcestniky (katalogy) na webech 1 FB, které se Siti vénuji.*

5.3.2.4 Dalsi postiehy

V dotazniku mi pfislo spousta tipli, co by m¢l podle nich dobry kurz obsahovat. PfredevSim
vicekrat zminované myslenky jsou pro mé velmi uzite¢né. Nejcastéji zaznély tyto body:
- Postup popisovat opravdu detailné a nepteskakovat mezikroky. (,,Nejhorsi jsou pro

zacateCniky zkratkovité navody, kde polovinu kroku preskoci a ani nas neupozorni.*)

- Pridat informaci o metrazi. (,,Doted’ nevim, kolik latky mam vlastn€ koupit na danou

veéc a pak se mi hromadi zbytky.*)

- Vytvofit srozumitelny ptehled typi latek, stehli, jehel, patek atd. se struénym

vysvétlenim, k ¢emu se pouzivaji. (,,Chybél mi jednoduchy a rychle pfistupny
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manual — k ¢emu je jaky typ stehu a jak ho vyparat, k cemu je dobra jaka patka a jak

se pouziva, jak §it ktery material, jakou niti a jakym stehem aj.*)

- Sepsat slovnik s terminologii. (,,Unikd mi spousta nazvl Casti obleCeni. Kdyz se
n¢kde ve skupindch na FB lidi bavi tieba o rukavech, tak teprve zjist'uji, Ze neexistuje

jednoduse kratky a dlouhy.*)

- Mit k dispozici lekci pro uplné zagate¢niky (,,Chybély mi tiplné zaklady. Ze mam na
zacatku chytit nit, Ze se zaposiva, jak polozit stfih na latku, jak zadistit, Ze existuji

n¢jaké ptidavky na Svy, ...)

5.3.3 Jak velka ¢ast lidi se vénuje aktivitim z predbéZného prizkumu?

V predbézného prizkumu jsem zjistila nejcastéj$i online aktivity, v dotazniku jsem
zjiStovala, jaky podil lidi se t€émto aktivitdm vénuje. VSechny jsou pomérné Casté, oviem
pasivnim aktivitim se vénuje vEtsi podil lidi nez tém aktivnim.

Uplné nejcastéjsi aktivitou je Cerpani inspirace a hned za ni vyhledani navodi. Témér vSichni
respondenti uvedli, ze se t€émto aktivitim vénuji alesponl obcas, vétSina dokonce uvedla ze
velmi Casto. Treti aktivitou v potadi je ptani se na rady, coz déla pies 80 % respondentt, a to
pfevazné obcas ¢i ziidka.

Z celkového poctu dotazovanych zvetejiuje své projekty tretina respondentl obc¢as az velmi

Casto. Zbylych 39 % ziidka a 28 % vibec.

Nejméné Castou aktivitou je poskytovani rad nebo ndvodi, u které 73 % dotazovanych

uvedlo, ze ji ned¢€laji viibec nebo jen zridka.

5.3.4 Dalsi poznatky

.....

v ramci prvni verze produktu zamefim pouze na tento typ vyrobki. Vzhledem k velkému
poctu lidi, co $iji na své déti vSak urcité¢ zaradim také détské obleceni.

Lidé¢ $iji nejcastéji s frekvenci alespon jednou za tyden nebo alespont jednou za mésic. Je

tieba s tim v navrhu pocitat.

V samotném dotazniku jsem se neptala, zda by o aplikaci méli zajem, protoZe respondenti
maji tendenci ze sluSnosti odpovidat ano, coz zkresluje vysledky. Nicméné lidé se mi zacali

sami ozyvat, zda bude aplikace k dispozici a Ze by ji radi vyzkouseli.
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6 ZAVER TEORETICKE CASTI

V teoretické Casti jsem se vénovala tématim gamifikace, e-learning a Sici komunita. Na
zacatku jsem vymezila pojmy e-learning a gamifikace. Nasledné¢ jsem se zaméfila na
gamifikaci v oblasti online vzdélavani. Zabyvala jsem se motivaci hraci a urcila, které typy
motivaci jsou pro mij projekt nejpodstatnéj$i. Poté jsem popsala principy navrhovani

gamifikovanych e-learningovych systémi a vyuziti hernich mechanik v téchto systémech.

V nasledujici kapitole jsem analyzovala ¢tyfi vzdélavaci mobilni aplikace, které gamifikaci
vyuzivaji. Zhodnotila jsem, kde jim gamifikace a zptsob vyuky funguji dobie a kde maji

prostor pro vylepSeni
Dale jsem ve stru¢nosti shrnula existujici nabidku mobilnich aplikaci tykajicich se $iti.

V posledni kapitole jsem provedla uzivatelsky vyzkum ve formé pfedbézného prizkumu

online komunit a nasledného dotazniku, na ktery mi odpovédélo pres 2 800 respondenttl.

Dotaznik jsem zanalyzovala, zjistila jsem, jaké typy lidi se momentalné uci §it, co jim
v souCasném vzdéldvani chybi a naopak pomaha, a jakym zplsobem vyuZzivaji online
prostiedi. Respondenti také zhodnotili silné a slabé stranky soucasnych platforem, pomoci
kterych je mozné naucit se §it.

Tyto informace mi pomohly ziskat spoustu poznatkd, jenz vyuziji v praktické ¢asti, ve které

budu navrhovat mobilni aplikaci pro zacatecniky v Siti.
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7 PROCES NAVRHOVANI

7.1 Rozvrhnuti postupu

Mym cilem je navrhnout gamifikovanou mobilni aplikaci, ktera pomtze lidem naucit se $it
pomoci navodl na konkrétni vyrobky, diskuzi, kde se uzivatelé mohou ptat na rady, piehledii

o materialech a technikéch a moznosti své vytvory sdilet a inspirovat se navzajem.

Pted navrhovanim jsem si urcila nésledujici postup. Prvni tfi verze prototypti se budou
zamé&fovat primarné funkénosti aplikace, a to konkrétné informacni architekturou, user flows
a vyuzitim gamifikace. Diky tomu vznikne detailni wireframe s nazna¢enym obsahem
a ur¢enym rozsahem. Poté budu vytvaret dalsi tfi kola prototyptd, u kterych budu fesit

vizualni stranku a dosazovat ptredpokladany obsah. Hlavni vystup tvoii klikatelny prototyp.

7.2 Persony

Na zéklad¢ dat z dotazniku jsem vytvofila dvé jednoduché persony, které reprezentuji

uzivatele. V prubéhu navrhovani mi pfipominaly, pro jakou skupinu lidi aplikaci vytvatim.

- 4 }n
5 HANA @)~ LINDA
Ml Nt

Matka dvou malych déti na rodicovskée Pracujici v Praze se zajmem o modu
Uplny zagateénik v siti. Zatim nic Zaklady se naucila od babicky. Ted se uci
nezkousela, ale sleduje a libi se ji, co sama z videi a metodou pokus -omyL.
lide dokazi vytvorit.
Frustrace
Frustrace - Nechce podporovat fast fashion, ale
- Nema tolik casu a klidu na siti, Sije presto chce byt stylove oblecena
jen, kdyz déti spi - Navodu na siti je hodnég, ale je pro ni
- Navody casto pocitaji se zakladni narocne hledat ty kvalitni
znalosti, kterou zatim nema - Maly vybér dobre zpracovanych
- Nevi, jak zacCit, zvazovala osobni kurz, modernich striha
ale na pravidelny nema cas a penize
- Nelibi se ji nabidka v obchodech Cile
- USit si néco originalniho
Cile - Naucit se Sit technicky spravné, aby
- Aby déti nosily kvalitni a nezavadné obleceni pusobilo profesionalnée
materialy - Odpocinout si od kancelarske prace

- Vytvorit néco vlastniho pro své déti

Obrazek 5 Persony
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7.3 Navrh gamifika¢nich prvkua

Diky uzivatelskému vyzkumu a person jsem aplikaci vnimala pfevazné ze strany uzivatele.
Na projekt jsem se vSak chtéla podivat ¢asteéné také z businessového pohledu s ¢imz mi
pomohla metoda Octalysis (Chou, 2014, s. 460—483). Nejprve jsem si stanovila metriky,

podle kterych miizeme méfit spéch projektu. Ty ndm urcuji, kam ma gamifikace smétovat.

METRIKY USPECHU

- pocet registrovanych uzivatelu

- pocet zhlédnutych lekci

- pocet uzivatelem nahranych projektu
- pocet ucastniku ve vyzvach

- pocet koupenych strihu

Obrazek 6 Metriky tspéchu

Poté jsem v chronologickém potadi sepsala akce, které chceme, aby uzivatelé dé€lali. Tim
definujeme, jak vypadaji vitézné stavy gamifikace (Win-States). VSechny navrhnuté prvky

by mély motivovat uzivatele k témto akcim.

DISCOVERY (OBJEVOVAN!I) ONBOARDING (PRVNI SPUSTENI)
- dozveédét se o aplikaci - pochopit zakladni funkce
- stahnout aplikaci - poskytnout info pro personalizaci
- spustit aplikaci - registrace

- spustit lekci pro uplne zacatecniky

PROGRESS (POSTUPOVANI) ENDGAME (CiL)
- dostavat pripominajici notifikace - kupovat placené strihy
- divat se na lekce - aktivnéji sit a divat se na lekce
- ukladat lekce na pozdgji - Castéji nahravat projekty
- ptat se na dotazy - nastavit své projekty jako verejné
- nahravat projekty - vyhravat vyzvy
- divat se na inspiraci - doporucit aplikaci pratelim

- hodnotit inspiraci
- Ucastnit se vyzev

Obrazek 7 Win-States
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DalSim krokem bylo pfemyslet nad spoustéci (Triggers), které budou uzivatele k témto
akcim motivovat. Pfedbézné ndpady na tyto spoustéce a gamifikacni prvky obecné zobrazuje
obrazek nize. Gamifikace se zde projevuje zejména kreativnim sebevyjadienim, podporujici
komunitou a zobrazenim viditelného pokroku v Siti.
casoveé omezene vyzvy inspirace s odkazem na navod viditelné siluety odznaku
body za plnéni lekci fotovyzvy s hlasovanim sbirani odznaku
ziskavani srdicek za vlastni nahrané projekty notifikace vyhra ve vyzvé
verejne viditelné odznaky urovné podle poctu ziskanych bodu kratky test teorie
publikovani svych dokoncenych projektu moznost ziskat strih zdarma
prehled hotovych projektu davani srdicek oblibenym projektiim komunita
serazene projekty podle poctu srdicek (zebricek) moznost se zeptat ostatnich

tématicke vyzvy (Vanoce, rouska, ...) odznaky za aktivitu, nahrané projekty atd.

feed k s projekty usitymi za poslednich 30 dnu status diky dosazené urovni
Obrazek 8 Napady na gamifikacni prvky

7.4 User flow a prvni prototypy

V této fazi jsem jiz m¢la predstavu o zékladnich funkcich, pfedbézné gamifikaci a potfebach
uzivateld. Tyto poznatky jsem propojila v user flow, ve kterém jsem zaznacila hlavni

strukturu aplikace z pohledu uZzivatele.

Na zéklad¢ user flow jsem zacala skicovat prvni rychlé papirové verze obrazovek a hledala
nejvhodnéjsi rozloZeni prvki, zplsob zobrazeni, navazovani obrazovek a tak dale. Papirové
skici jsem prevedla do digitalni podoby, kterd je ptesnéjsi, prehlednéjsi a 1ze v ni snadno

upravit i n€kolik obrazovek zaroven.
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SPUSTENI APLIKACE
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Obrazek 9 User flow
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Obrazek 10 Prvni papirové a digitalni skici
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7.5 User journey

Abych 1épe pochopila, za jakych situaci se bude uzivatel s riiznymi obrazovkami setkavat

a jaké konkrétni kroky bude nejcastéji délat, zpracovala jsem také user journey.

FAZE 1) Hledani inspirace 2) Vybirani lekce
CODELA  Prohlizi si inspirativni obrazky Hleda sukné a vybira si nejlepsi stfih
COVIDI  Screen Inspirace Screen vSech lekci a konkrétni lekce
MYSLISI ,Ta sukné vypada skvéle, ,Snad to zvladnu*

chci podobnou*

POZNAMKY  Prolinkovat projekty Stitky a kratky popis lekce
v inspiraci s navody

FAZE  3) Sehnani materialu 4) Priprava stfihu
CODELA  Kupuje latky a komponenty Tisk stfihu a stfihani latky
COVIDI  Kamenny obchod nebo e-shop Aplikace, tiskarna, pracovni stul
MYSLi Sl ,Doufam, ze mam viechno" ,Co mam s tim stfihem délat"
POZNAMKY  Odskrtavaci nakupni seznam Navod na praci se stfihem
Mnozstvi materialu podle velikosti PDF strih, rizné velikosti
Tabulka velikosti
FAZE  5) Spusténi lekce 6) Néco neni jasne
CODELA  Siti podle navodu Hledani v knihovné a napsani o radu
COVIDI  Postup krok po kroku Vyhledavaci box, knihovna, forum
MYSLI Sl ,Jak to déla?" +Kde to najdu”

POZNAMKY  Po krocich, progress bar
Prehled kroku
Odkazy na podrobné postupy tézsich prvka

FAZE  7) PreruSeni lekce 8) Opétovné spusténi lekce
CODELA  Klika na tlagitko Pozastavit Klikani na rozpracovanou lekci
CcoVIDI  Uvodni screen - prehled lekci Lekce v kroku, kde minule skongili

MYSLI Sl ,Zitra to dodélam"

POZNAMKY  Lekce se uklada do rozpracovanych

FAZE  9) Dokonéeni lekce 10) Nahrani projektu
CODELA  Ziskani odmény Nafoceni a nahrani hotové sukné
COVIDI  Screen Uspéch Kratky formular pro nahrani

MYSLiSI  ,Koneéné hotovo"

Obrazek 11 User journey — Siti projektu podle lekce
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7.6 Iterace

Kazdou obrazovku jsem nékolikrat zptesiiovala a upravovala, aby byly pro uzivatele co

nejvice pfehledné a intuitivni. NiZe popiSi nejvyraznéjsi zmeny.

7.6.1 Prehled lekei

- Ptehled lekci je obrazovka, kterou uvidime po spusténi (a ptipadné onboardingu)

jako prvni. Obsahuje ptehled navodii na konkrétni stfihy obleCeni.

- Diky user journey vim, Ze pro velkou ¢ast uzivatelli bude primérni akci vratit se

k rozpracovanému projektu. Proto jsem hned na tuto startovaci obrazovku ptidala

rozpracované lekce a projekty ulozené na pozdé;ji.

- Fotky lekci jsou orientované na vysku, protoze budou zobrazovat prevazné postavy.

- Pro lepsi orientaci jsou lekce oznaceny stitkem s vypsanou obtiZnosti.

Lekce

Zaklady Siti

Hledat

Pro Uplné zacatecniky

Sukné a Saty

Lekce Knihovna Mj profil

Verze 1

Filtrovat

Inspirace a vyzvy

Projekty
Hledat
Jak zacit se Sitim
Pro Uplné zacatecniky
obtiznost obtiznost

Nézev projektu zdarma

Sukné a Saty

obtiznost

Nazev projektu 60 K&

Détské obleceni

obtiznost obtiznost
Projekty Knihovna Mj profil Inspirace
Verze 2

Nazev projektu

obtiznost

Nazev projektu

Filtrovat

zdarma

zdarma

Poradna

ot

ot

ot

Projekty
Hledat Filtrovat
Jak zacit se Sitim

Rozpracované

obtiZznost obtiznost

Nazev projektu 78 %  Nazev projektu 60 %
UloZené

obtiznost obtiznost

Nazev projektu 60 KE  Nazev projektu zdarma
Doporucené

obtiznost obtiznost

Projekty Knihovna Maj profil Inspirace

Verze 3

Obrazek 12 Vyvoj obrazovky Ptehled lekci
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7.6.2 Uvod lekce

- Po kliknuti na lekci se zobrazi uvod lekce. Najdeme zde informace o potfebném

materialu, stfih ke stazeni a prace ostatnich uzivateld, ktefi tento stfih uz vyzkouseli.

-V puvodni verzi byly prace ostatnich uzivatelli umistény na ihned viditelném misté
pfimo pod velkym hlavnim obrazkem lekce. V dalsi verzi jsem vsak dila uzivatelt
pfesunula do slideru, ktery je pfistupny posunutim prstu doleva na plose hlavniho
obrazku. Na tomto misté davaji fotky ostatnich uzivateli smysl, protoze se béhem
prohlizeni hlavnich fotek uzivatel rozhoduje, jestli chce stfih zkusit a dila ostatnich

mu v tom mohou pomoci.

- Diky tomuto piemisténi se uvolnilo misto pro dilezit&jsi Pfipravu, kterd se zabyva

materialy a stiihem, a Diskuzi, kde mzou uzivatelé psat dotazy ohledné lekce.

Nézev konkrétni lekce

obtiznost oznaceni zdarma/cena Nazev projektu obtiznost) cena
Jméno
Ostatni vytvofili Materidl a stfih trove, kdy
co budes potiebovat
Nazev projektu obtiznost! cena
stiih  (jak pracovat se stiihem?)
co pomoci ndvodu vytvorili ostatni (galerie) Priprava Diskuze

Budes potiebovat

. . Material Mnozstvi
Spustit lekci PR
slabsi pruzné latky 80cm
(napf. bavinény Gplet (i §ifi 140-150 cm)
s pfimési elastanu)
pruzenka (guma) $ife 4 cm 70 cm
Lekce Knihovna Muj profil Inspirace a vyzvy
» i i Velikost
32 34 36 38 40 42 44 46
Tabulka velikosti
Stfih k tisku
Zacit Sit
Stiiih pro doméci tiskarny PDF A4, velikost 46
Stiih ve velkém forméatu PDF AQ, velikost 46
Jak pracovat se stfihem
Projekty Knihovna Mij profil Inspirace Poradna
Zacit §it
Projekty Knihovna Mj profil Inspirace
Verze 1 Verze 2 Verze 3

Obrazek 13 Vyvoj obrazovky Uvod lekce
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7.6.3 Spusténa lekce

- Po spusténi lekce se v plivodni verzi objevil vypsany seznam krokt s pfiloZzenymi
kratkymi videi ve smycce. S timto feSenim vSak byl problém. Uzivatelé ¢asto projekt
nedokon¢i na jedno sezeni, ale musi si ho rozdé€lit na n€kolik dnti. Pokud by opustili
tuto obrazovku, jak by aplikace poznala, jestli uz projekt dokoncili, nebo ho jen

potiebuji pozastavit? Jak by védéla, na jakém kroku uzivatel skoncil?

-V prvni verzi jsem tyto otazky feSila provizorné pop-upem. V dalsi verzi jsem kroky
rozdélila do samostatnych obrazovek, doplnila je progress barem, abychom neztratili

ptehled o délce projektu, a ptidala tlacitko s vypisem vSech krokda.

- Diky rozdéleni kroka si bude aplikace automaticky pamatovat, na jakém kroku

uzivatel skon¢il, a uzivatel pak miize snadno pokrac¢ovat, kde minule ptestal.

Nazev projektu

Nazev konkrétni lekce Nazev konkrétni lekce
Krok 4
1) 1)
video ve smycce video ve smycce
video ve smycce
pauza / prehrat
X
vysvétleny krok Ulozit lekci mezi rozpracované projekty

vysvétleny krok v kratkém odstavci, vysvétleny krok v
kratkém odstavci, vysvétleny krok v kratkém odstavci,
2) zaloZka nebo Oznadit projekt jako dokongeny vysvétleny krok v kratkém odstavci,
automaticky?

Odkaz na techniku podrobné

; . Nedélat nic
video ve smycce
vysvétleny krok vysvétleny krok Bozastar PAISIRICR
odkaz na techniku podrobné odkaz na techniku podrobné
Dokonc¢it lekci Dokoncit lekci
Lekce Knihovna Mj profil Inspirace a vyzvy Lekce Knihovna Mij profil Inspirace a vyzvy
Verze 1 Verze 1 a pop-up Verze 3

Obrazek 14 Vyvoj obrazovky Spusténd lekce
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7.7 Vizualni design

Chtela jsem, aby aplikace ptisobila moderné, stylove a ptatelsky s moznym vyuzitim jasnych

barev a organickych textur. Proto jsem vytvofila moodboard, ktery tyto vlastnosti zobrazuje.

825 ol = -

HEALTHCA™T

FOOD & DRINK

o

1 =e Y=V

* A0 NS
" VY ~
e T e’ * y o 1
-

He

Obrazek 15 Moodboard

Ve vysledném navrhu je vSak samotné uzivatelské rozehrani mirnéjsi, protoze ustupuje
fotografiim. Jasné barvy a vzory se pak projevuji pravé v nahledech lekcei, ilustracnich

fotografiich k teorii a podobné.
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Projekty

Hledat Q Filtrovat

Jak zacit se Sitim
Zaklady it

PRO UPLNE ZACATECNIKY Viechny

Hledej strihy

Jak zaéit se Sitim
Zaklady §iti

Zdarma 2darma

SUKNE A SATY Viechny

Zdarma Zdarma

Volné Saty s raminky * 120 K

X m

Projekty Knihovna

[o [ Firoa

Ackova sukné - Zdarma

A& @

M profil Inspirace

Q Hiedej stiihy Filtrovat
Jak zadit se Sitim X‘)

Vyzkougej si zaklady

Pro Uplné zacateéniky

TR Aot Vo
. N Zdarma 100

Volné Saty s raminky

Zdarma

Sukné a Saty

W

Volné Saty sraminky  Ackova sukné Vo

120K Zdarma 100
X m & ©

Projekty Knihovna M profil Inspirace

12:30 v ia

Q Hledej stiihy

Filtrovat

Jak zacit se Sitim
Naué se zaklady -

x i Top kolem krku Ko
Volné 3aty s raminky Zdarma o0
Zdarma
Sukné a Saty

Obrazek 16 Vyvoj vizudlu obrazovky Piehled lekei

Détske Saty
s dlouhym rukavem

Priprava Diskuze
Budes potiebovat
MATERIAL MNOZSTVi
slabsi pruzna latka 8ocm

(napi. bavinény dplet
s primési elastanu)

(pF ifi 140-150 cm)
pruzenka (guma) Sife 4 cm 60cm
Velikost

98 104 TO M6 122 134 140
146 152 158 164

X m A @

Projekty Knihovna Mii profil Inspirace

Détske Saty
s dlouhym rukavem

Priprava

Budes potrebovat
MATERIAL

slabi pruzna latka
(nap. bavinény plet

s piimési elastanu)

pruzenka (guma) Sife 4 cm
Velikost

X m

Projekty

Obrazek 17 Vyvoj vizualu obrazovky Uvod lekce

zacatecnik

Zdarma

Diskuze

MNOZSTVI

8ocm
(i i 140-150 cm)

60cm

Jo
03

12:30

& Détske Saty s dlouhym rukavem!
@

Zdarma

Uplny za¢ateénik o

Priprava Diskuze
Budes potrebovat
MATERIAL MNOZSTVi
slabsi pruzna latka 8ocm

(nap. bavingny Gplet (pFi 3 140-150 cm)

s primési elastanu)

pruzenka (guma) $ife 4 cm 60cm

Velikost
98 104 10 m6 122 [EXY 134 140

X m 3 2

Projekty

Ackova sukné Saty s fasenim Uz
Zdarma 8oke 100
X m & 2
Projekty
12:30 v ia

& Détskeé Saty bez rukavi

Zdarma

Uplny zacateénik

Priprava Diskuze
Budes potrebovat
MATERIAL MNOZSTVI

Slab3i pruzna latka
(napF. bavinény Gplet
s primési elastanu)

8ocm
(pi 5ii 140-150 cm)

Pruzenka (guma) 3ife 4 cm 60cm
Velikost
==
X m P 2
Projekty
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7.8 Design systém

Aby se mi aplikace navrhovala snadnéji a abych dosahla co nejvice konzistentniho vysledku,
vytvotila jsem design systém podle principti atomového designu (Frost, 2016). Vzniklé

komponenty jsem pak pouZzivala napfic aplikaci.

Barevna paleta Typografie Ikonografie Tlacitka
Heading 1 o
. vg, D n @ Q (+] 2 " primary button
druhy radek
. ¥ me oD ac
druhy radek T ® > X S ? ~
tertiary button
paragraph regular Q &’ &« & v =
druhy fadek
8 » +
paragraph bold * @
druhy radek
secondary
druhy Fadek
TITLE
DRUHY RADEK
Obrazek 18 Design systém, zdkladni komponenty
Stitky a malé komponenty UzZivatel Horni navigace Spodni navigace
Qe n E @ Natslie Phan & 12:30 B v 48 « o A a
: : @ gaté!ig Phan @ NatiliPhan & Q Hiedejstfihy Filtrovat
0o vas X, @ & @
0o —_— Natalie Phan A — Proekty
0o . ©) zaditecnik
0o . x JEor v
& Détské saty s dlouhym rukavem [
Uplny zacateénik Ba nne ry ES m m-.,%nm o
Uplny zacatecnik Filtrovat X
Jak zadit se Sitim j g ?*\ X m & o
Naué se zaklady > o Inspirace

[ Pro domaci tiskérny (PDF, Ad), velikost 128 7

Priprava Diskuze Vymazat filtry Zobrazit 18 projekti

104

Babi léto

.a Natalie Phan € pied3dny
Hodi se na tento stiih bavinéné platno? Pripadné
mém jesté Inéné plantro, ale ani to dostateéné nepr..

Lekce Uzivatelem nahrané projekty

(© 30dpovédi  Odpovédat

KROK 1
., Jako prunisi pripravime poté si na
i pedni dil licem lici polozte oba zadni

Odznak
Krétky popisek odznaku

?

1 Uplny zaatecnik

NAvOD: Volné vysoké kalhoty

Katefina P3eniéna €
39.200

Obrazek 19 Design systém, pokro€ilé komponenty
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8 VYSLEDNA APLIKACE

8.1 Onboarding

Po prvnim spusténi aplikace uvidime onboarding. Ten nam v kréatkosti ptedstavi hlavni
funkce aplikace a nabidne vytvofeni Gctu ¢i prihlaSeni. Béhem registrace se aplikace zepta,
jaké zkuSenosti uzivatel se Sitim ma. Na zaklad¢ odpovédi bude uzivatel zatazen do ptislusné
urovné (Uplny zacateCnik, zacatecnik nebo stiedné€ pokrocily). Diky tomu mu budou

doporucovany vhodnéjsi lekce k vyzkouseni.

Vyber si z siroke
o z o~ Pf :
Nauc se sit nabidky strihu Pridej se do vyzev
Jednoduché névody krok za krokem, diskuze u kazdé Profesionalné vytvorené a soucasné stfihy pro Zeny, Inspiruj se od ostatnich, sdilej své projekty a vyhrej
lekce a uzitecné prehledy vhodnych materiali muze i déti stiih dle svého vybéru

.

Uz mam uéet - Pfihlasit se Uz mam (éet - Prihlasit se Uz mam ucet - Prihlasit se

Uz mam ucet - Prihlasit se

Vytvor si ucet Jaké mas zkusenosti
se Sitim?
Email
Heslo Zadné
Chci se Sitim zait
Trochu
Nebo Par véci uz jsem zkusil/a
G Registruj se pres Google Vetsi
Mam za sebou i slozit&jsi projekty
f Registruj se pres Facebook

Obrazek 20 Onboarding
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8.2 Prehled lekci

Po onboardingu se dostdvame na obrazovku Piehled lekci. Zde najdeme navody na konkrétni
stiihy obleceni. Pfehled lekci je personalizovany na zakladé tirovné uZzivatele. Pouze tplni
zacatecnici a zacatecnici uvidi v horni ¢asti obrazovky banner Jak zacit se Sitim. Uzivatelé
s vyssi urovni tyto informace naleznou pouze v knihovné.

Kazda lekce je oznacena Stitkem, pro jakou dosazenou uroven se stfih hodi. Uplnym

zacatecniklim se budou doporucovat lekce pro zacatecniky a uplné zacateéniky. Uzivatelé

s vyssi urovni uvidi doporuceni i na projekty vyssi urovné.

V lekcich Ize snadno vyhledavat a filtrovat, aby kazdy nasel projekt podle svych predstav.
V ptehledu lekci najdeme také rozpracované projekty a ulozené lekce, ke kterym se muize

uzivatel rychle vratit.

12:30 LAV 12:30 v i 12:30 v i 12:30 v ia
Q. Hledejstrihy Filtrovat Q Hledejstrihy Filtrovat & Rukav Filtrovat O Uladai et Eiltenuns
Filtrovat X

=

Rozpracované

TYP OBLECENI

Jak zait se Sitim -
Naué se zaklady > “

Topy, tricka a kosile

(<] <

Saty a sukné

Kalhoty a kratasy

P Mikiny a saka
— Triko s kanyry Jarni kabat Bundy a kabity
Détské Saty bez rukavi Kosilovy top 80 KE 120 K& o
Zdarma Koupeno Spodni pradio a plavky

Ulozené Vechny URCENI

A

. ou.
¥

) . : = Zeny
Volné Saty sraminky  Top kolem krku Ko 2
Zdarma Zdarma 100 =r i Musi
v _ v Déti v
Suknd a aty JE PR o
Triko s tfiétvrtecnim  Détské Saty bez rukavii HITIE S e
rukavem Zdarma
Zdarma -
Agkova sukné Zaty s fasenim Ko
Zdarma 80 K¢ 10¢ Vymazat filtry Zobrazit 18 projekta
Doporucené Vsechny

Ackova sukné
Zdarma

| 4

Pro déti Kosile s kratkym
Kosilové Saty rukévem
8o K¢ Zdarma
Jarni kabat s velkjm  Volné Saty sraminky  Za' X m o @
limcem Zdarma 10¢ Profeidy
120 K&
Tricka a tilka Vsechny

Détské Saty bezrukavii Teplaky s kapsou Za
Zdarma 80 K¢ Zd:

X m & o
Projekty

Triko s tFictvrteénim Top kolem krku Ko
rukavem Zdarma 10¢
Zdarma

X m 8 o
Projekty

Obrazek 21 Prehled lekei
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8.3 Uvod lekce

V tivodu lekce je dominantni hlavni obrazek, ktery zobrazuje, jak stfih po usiti vypada. Po
posunuti prstem doleva miizeme vidét obleceni z vice uhli a také jak si se stfihem poradili
ostatni uzivatelé. Lekce je opatiena Stitky oznacujici doporucenou uroven zkuSenosti a cenu

(ptipadné napis Koupeno ¢i Zdarma).

Pod hlavni fotkou nalezneme sekci Piiprava obsahujici informace o potfebném materialu
a dynamicky formulét, ktery podle zvolené velikosti ur¢i vhodnou metraz latek a dalSich
materiald. Dale je zde stiih ke stazeni a vytisknuti. V lekcich pro uplné zacateniky se

v kratkosti zminuje, jak se stiihem pracovat, u pokrocilejsich se uz s touto znalosti pocita.

Sou¢asti Uvodu lekce je také diskuze, kde se miizeme na cokoli doptat.

12:30 v 4iam 12:30 v 4iam 12:30 AV 12:30 v 4ia

pm}

& Détské Saty bez rukavia o

& Kosilovy top & Détské 3aty bez rukavia & Détské Saty bez rukavii n:

o

**“«f E)
64
22 G
RN
*«.n 1‘
e
Ja
2

€
*
¢
e
L
“«
¢
46
*
e,
kS

Zdarma

1

Uplny zaateénik

Pfiprava Diskuze Pfiprava Diskuze® Pfiprava Diskuze Pfiprava Diskuze
Budes potrebovat Budes potiebovat @ Natalie Phan €0 pred3dny Budes potiebovat
MATERIAL MNOZSTVI MATERIAL MNOZSTVI Hodi se na tento stfih bavinéné platno? Pripadné MATERIAL MNOZSTVI

Zadej velikost
(pFi 3iFi 140-150 cm)

80cm mam jesté Inéné plantno, ale ani to dostatecné nepr...
(pFi §iFi 140-150 cm)

Zadej velikost
(pFi §iFi 140-150 cm)

() 30dpovédi  Odpovédét
Pruzenka (guma) Sife 4 cm Pruzenka (guma) Sife 4 cm Zadej velikost

Zadej velikost Pruzenka (guma) 3ife 4 cm 60 cm

Velikost Velikost B Lucie konvitkovs O pred tjdnem Velikost

Mam problém s krokem islo 3, nechapu, jak na sebe

32 34 36 38 40 42 44 46 98 104 10 M6 122 128 134 140

22N SO ROy ) =2 m L) B navazujity dily a asi jsem to sesila patné, prikladam.

48 50 52 146 152 158 164 146 152 158 164

(2 1odpovéd’  Odpovédét

Jak uréit spravnou velikost

Stfih k tisku

Po zakoupeni lekce bude stiih dostupny zde

Kup lekci za 80 K&

X m a i

Jak uréit spravnou velikost

Strih k tisku
[ Pro domaci tiskarny (A4, PDF), velikost 128
[ Velky format (Ao, PDF), velikost 128

Jak pracovat se stfihem

Pokraéuj v §iti

a 2

X m -3 2
ojekt
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Jak uréit spravnou velikost

Stfih k tisku

Zadej velikost

X m a i
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8.4 Spusténa lekce

Lekce se skladaji z jednotlivych kroki, které obsahuji kratké video ve smycce, psany popis
postupu a ptipadny odkaz na tipy a triky ke konkrétni technice. Video ve smycce spojuje
vyhody statickych obrazki a dlouhého videa — nemusime video pofad stopovat a pretacet,

ale zaroven vidime slozitéjsi ukony z vice uhli.

Pokud by uzivatel potieboval lepsi prehled nad vSemi kroky, mize si vyjet seznam krokii
a kdekoliv preskocit. Kdyby potieboval s né¢im pomoct, staci kliknout na tlacitko Poradit
se. Zde najde prehled nejcastejSich chyb, moznost vyhledavat v knihovné nebo se ptimo
poradit v diskuzi. Siti je mozné kdykoli pozastavit — aplikace si bude pamatovat krok, na

kterém uzivatel skoncil a ulozi lekci do rozpracovanych.

12:30 v i . 12:30 v i . 12:30 v i . 12:30 v i .
& Détské 3aty bez rukavi =7 £ At Eann e s = 2 £ nZertd Eas e s o= ) & Détské saty bez rukavii =7
- Seznam kroku X Poradit se X
Krok 1 Krok 32
" KROK 1
» Jako prvni si pfipravime poté si na o
¥ § predni dil licem lici polozte oba zav.. Nejcastéjsi chyby Vzechny
) :;* ¥3 A
* ‘wq KROK 2 o — [ ‘ .
¥F¥F A" Dily k sobé sesiieme jednoduchym = P M
A | stehem naméfite pasu ke kolendm.. ey >
FoFS 3 - - \%
i - =
{ -
*g_y'. g < KROK 3 Spodninitsecucha  $patné viity zip Ka S
ARG %) NAE presehlime okraje lemu poté sina pri -
4 predni il oba zadni dily a viechny. &
Jako prvni si pfipravime poté si na predni dil licem lici 3 / KROK 4 Podivej se do knihovny Na zavér prigijeme knoflik prehnéte na polovinu litky
o S st Prehnéte na polovinu latky pfispendi PO . X S
poloz,le obayzadm ?\Iy si jich udfs\a\e jen6a zasewna . ‘ licem k lici k sukni a prosijete v Sifce... Q. Hiedejv knihovné ptlspe'nd‘mve licem ’k lici k S.’ukl'\l a prosijete v Sifce si na
kadé strané nechate 8 cm a véechny kapsy sméfuite predni dillicemn ki polote.
smérem ven. Vie si peciivé naspendlete k sobé kazdy ROK s o
sklad tvof ti znacky. Jako prvni si pfipravime poté si na Tipy ke v3ivani zip(

pedni dil licem lici polozte oba zav... Zeptej se v diskuzi

KROK 6 Pfidej se do diskuze

Vzechny kapsy smétuijte smérem
ven jeden predni dil a dva zadni dily..

Pozastavit siti 11 Dalsi krok > Pozastavit iti 11 Dokonéit >

| g KROK 7
e lal nrumi ci nfinradma natd o na

Obrazek 23 Spustena lekce
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8.5 Knihovna

Knihovnu tvofi ptehled teorie, na ktery se mlze uzivatel kdykoli obratit. V knihovné lze

snadno vyhledéavat pomoci klicovych slov anebo si vybrat v nékteré z kategorii.

Najdeme zde uplné zaklady Siti pro lidi, ktefi nikdy nesili, nebo si potiebuji ujasnit otazky
typu jaké koupit vybaveni, jak spravné brat miry, jak pracovat se stfihem a podobné.
Praktickou referenci pro uzivatele riiznych urovni jsou prehledy latek, steht, niti, jehel

a patek, které ukazuji, k cemu se rizné typy pouzivaji.

Uzitecny mize byt také slovnicek pojmi, navody na slozit&jsi techniky s tipy a triky k jejich
uspésnému zvladnuti a ukazky nejcastéjsich chyb s vysvétlenim, jak je opravit a jak se jim

pfisté vyhnout.

12:30 v ia 12:30 v ia 12:30 v ia 12:30 v ia

Q_ Hledej v knihovng & Zaklady siti & Jak pracovat se stfihem & Q Hledejveslovnicku pojmii
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Pokladani stfihu na latku

Q Upravovani stfihi
i

Popis Diskuze

Jako prvnisi pripravime poté si na predni dil licem lici
polozte oba zadni dily si jich udélate jen 6 a zase na
kazdé strané nechate 8 cm a viechny kapsy sméfujte
smérem ven. Vée si peclivé nagpendiete k sobé kasd§/
sklad tvoi tfi znacky.
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=}

Obrazek 24 Knihovna

Ozdoba na povrchu odévu, ktera je na n&j nasita.
MiiZe to byt kousek vy3ivané krajky na slavnostnich
Satech ale i obrazkova nasivka na détském oblecni.

azura

Ozdoba na povrchu odévu, ktera je na n&j nasita.
MiiZe to byt kousek vy3ivané krajky na slavnostnich

xR
Jo
[x]
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8.6 Miij profil

V horni ¢asti obrazovky M1Uj profil se nachazi profilova fotka uzivatele sjeho jménem
a dosazenou trovni. V ¢asti Dokoncené projekty si uzivatel mize nahravat své usité projekty

a ziskat tak piehled, co vSechno doposud zvladl usit.

Obrazovka Uspéchy obsahuje struénou statistiku ohledné projektii, pocet bodti chybgjicich

do dosazeni dalsi rovné a odznaky, které uzivatel ziskal a které je mozné sbirat.

12:30 ¥ im 12:30 ¥V im 12:30 ¥ i m
Katefina PSenicna ] & Méprojekty Katefina P3eni¢na o
mirng pokrogily mirn& pokrogily
Dokonéené projekty Uspéchy Dokonéené projekty Uspéchy
5 2 2
lokonéenych rozpracované ucasti
@ projektd projekty vyzvich
+ N
Nahraj novy f oo mirné pokrogily 340/500 bodul (<]
projekt .i;-
mn .
P Sbératel
; : Uloz si 3 stiihy do sbirky
- Médni ikona
Dokongi a nahraj 3 projekty
NAvoD: Pouzdrova sukné
Katefina P3enicna Q ) Vyzyvatel
15,2020 % & Pridej se do 3 vyzev

Obrazek 25 Muj profil
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8.7 Nahravani projektu

Nahrét projekt je mozné ihned po dokonceni lekce anebo kdykoli jindy pfes tlacitko na
obrazovce Muj profil. Jako prvni vybereme fotografie z mobilu nebo miizeme projekt vyfotit
pfimo ptes aplikaci. Poté zvolime kategorii obleceni (napfiklad sukné a Saty) a pfipadné
pouzity stiih. Aplikace nabidne stiihy ze zvolené kategorie obleCeni, které ma uzivatel

zakoupené nebo jsou k dispozici zdarma.

Uzivatel si maze zvolit, zda bude projekt viditelny pro vSechny nebo jen pro n¢j. Pokud bude

projekt viditelny vetejn¢, mize ho také pridat do aktudlni vyzvy.

12:30 v 4a 12:30 v e 12:30 v 4a

& Nahravani projektu & Nahravani projektu & Ruka Filtrovat

Vybrat z galerie Vyfotit =
Vlastni stfih Jarni kabat

Koupeno

TYp OBLECEN]  suknéadaty &

POUZITY STRIH

- ©
Ak Skiadana sukné
5 % zﬂ Zdarma

174

Trikos tHiétvrteénim  Dtské Saty bez rukavil
rukévem Zdarma

X X Zdarma
® Pro viechny & lenpromé =

PRIDAT SE DO VYZVY

VIDITELNOST PROJEKTU

ZARIIOVA V¥ZVA - Z8YVA 28 DNO PODMINKY

Babi léto

Podli fotku uitého podzimnio outfitu

V Piidat se X Nepridavat se
Nahraj projekt

Kosile s kratkym
Kosilové saty rukavem
Koupeno Zdarma

Obrazek 26 Nahravani projektu
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8.8 Inspirace

Na strance inspirace najdeme vSechny vefejné projekty nahrané za poslednich tficet dnti
sefazené bud’ podle poctu srdicek anebo od nejnovéjsich. Uzivatelé se tak miizou navzajem
inspirovat a podivat se, jak se ostatnim dafi. Pokud je néjaky projekt zaujme, miizou rovnou

kliknout na navod, podle kterého bylo obleceni usito.

Pro zpestieni existuji vyzvy. Kazdy mésic se vyhlasi téma (naptiklad letni dovolend, babi
1éto, Vanoce, ...) a uzivatelé posilaji fotku s uSitym kusem obleceni, které tématu odpovida.
Uzivatelé mohou do vyzvy pfidat svilj existujici projekt anebo nahrat novy projekt. Projekt
s nejvyssim poctem srdi¢ek vyhrava, je oznaceny specialnim Stitkem s medaili a jeho autor
ziskava jeden navod dle jeho vybéru zdarma. VSichni ucastnici vyzvy dostavaji unikatni

odznak dané vyzvy.

12:30 v ia 12:30 v ia 12:30 v ia 12:30 v ia

Vyzvy & Vyzvy : & Vyzvy H & Pridej se do vyzvy

ZRiov PODMINKY

Babi léto

Vsechny projekty

2a poslednich 30 dnii

Nahraj novy
projekt

PFidej se do vyzvy jako
prvni a ziskej body navic

Pridej se do vyzvy

Vyber tento projekt

S m 2 & m 2
3 2 SRS NAVOD: Volné vysoké kalhoty Ineplen
Whvoo: Détské aty bez rukivis a Katefina Pienicni € ©
@ Natalie Phan €} v
Hrpect » W L
|
L s
x om a0 x om SR
, .
Obrazek 27 Inspirace

8.9 Notifikace

Soucasti aplikace jsou notifikace. Ty uzivatele upozorni na nové vyzvy, stiithy a odpovédi
na polozené otdzky. Obcasné doporuci stiih v odpovidajici Grovni nebo ptipomenou

rozpracovany projekt. Frekvenci a typ notifikaci 1ze nastavit nebo notifikace zcela zrusit.
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8.10 Vyuziti gamifikace

Pii navrhovani aplikace jsem se zaméfila pfedev§$im na tfi druhy motivaci — socidlni

motivaci, sebevyjadieni a zlepSovani se a dosahovani cila.

Socialni motivace a sebevyjadieni se projevuji predev§im v inspiraci a vyzvach. Diky
moznosti nahrat své usité projekty se mohou uzivatelé¢ navzajem inspirovat a podporovat
nebo ziskavat obdiv v podobé srdi¢ek. Sebevyjadieni se zase tyka potieby vyjadtit svou
osobnost a kreativitu. K tomu slouzi nejen samotné nahravani projektt, ale také ¢asové

omezené vyzvy, které kazdy mésic nabizi jedno téma ke zpracovani.

Motivace viditelného zlepSovani se je dosazeno pomoci trovni, bodl a odznakt. V aplikaci
existuje Sest urovni od Uplného zacateénika po znalce. Kazdy uzivatel ma svou ziskanou
uroven napsanou vedle svého jména. Uzivatelé s vyssi trovni tak ziskavaji status znalého
cloveka, ktery si uz ve spolecnosti vydobyl své misto. Porovnavani riznych uzivatel podle
urovni podporuje také socidlni motivaci.

Do dalsi irovné se uzivatel dostane po ziskani uréitého poétu bodil. Cim vys§i urove, tim
t875 je ji dosahnout. Z urovné Uplny zadateénik na Zagate¢nik se uZivatel dostane pomérné

rychle, na Grovenn Mirné pokrocily uz vSak potfebuje bodl nékolikandsobné vice.

0 0 15 o

Uplny zacatecnik  Zacatecnik Mirné pokrocily ~ Stfedné pokroCily ~ Velmi pokrocily ~ Znalec
0-49 XP 50-199 XP 200-499 XP 500-999 XP 1000-1999 XP 2000 a vice XP

Obrazek 28 Urovné

Body se ziskavaji pfedevsim za dokoncené projekty, nahravani projektt a ucasti ve vyzvach.
Systém piidélovani bodl neni uzivatelim zcela odhaleny, ale uzivatelé mohou sviij pokrok

sledovat v progress baru na obrazovce Mtj profil.

Dokonceni lekce 1XP x pocet krokll  U&ast vevyzvé 3 XP  Prvni zobrazeni prehledu 5XP
Nahrani projektu soukromé 3 XP Vyhravevyzvé 5XP  Prvnispusténilekce o technice 5 XP
Nahrani projektu vefejné 5 XP Ziskani odznaku 5 XP

Obrazek 29 Ziskavani boda

Dal$im druhem bodi jsou srdicka, ktera si uzivatelé davaji navzajem na nahrané projekty.

Pocet srdic¢ek ovlivituje zobrazené poradi projektd a urcuje vitéze ve vyzvach.
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Uzivatelé mohou za rizné aktivity sbirat odznaky. V defaultnim stavu vidime pouze siluety

odznakl s jejich popisem, samotny odznak se objevi az po splnéni ukolu. Mezi aktivity, za

které je mozné ziskat odznak, patii
- dokonceni lekci (za 5, 10, 25, 50 a 100 dokoncenych lekei)
- nahréni projektt (za 5, 10, 25, 50 a 100 nahranych projekt)
- ucasti ve vyzvach (unikéatni odznaky pro kazdou vyzvu)

- vyhra ve vyzvé (unikatni zlaté odznaky pro kazdou vyzvu)

- spusténi lekce / pokracovani v lekcei alesponi 1 tydné (za 3, 4, 5 a 6 tydnil)

- spusténi lekce / pokracovani v lekcei alesponi 1 mesicné (za 3, 6, 9 a 12 mésicl)

- doporuceni ptatelim
- rozdani 50 srdicek

oznaceni 5 stfihll do oblibenych.

Po dosazeni ispéchu (napt. dokonceni projektu, vyhra ve vyzvé, postup do dalsi urovné nebo

ziskani odznaku) se zobrazi obrazovka s animovanymi konfetami a popisem, o co se jedna.

12:30 v 4a 12:30 v 4a 12:30 v ia

e
A A A
Projekt je dokon&eny! Vyhrayas vevyzve PosEL'lr:\ujes :
A v i et Letni dovolena! do dalsi urovné!
Ziskavas 32 bod. Sviij projekt miize$ nahrat
aziskat lepsi prehled, jak se v Siti zlepSujes. Tviij projekt ziskal ve vyzvé prvni misto. Za Zlepiujes se a stava se z tebe mirné pokrogily.
odménu ziskavas 5 bod( a mizes si vybrat jeden
prémiovy stiih zdarma.
Nahraj projekt

Pozdgii

Obrazek 30 Obrazovky s odménou

12:30 v 4a

Ziskavas odznak
Médni ikona

Odznak a 5 bod( ziskavas za dokonéeni a nahrani
3 projektu.
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ZAVER
Mym zdmérem bylo navrhnout gamifikovanou vzdélavaci aplikaci pro lidi, ktefi se chtéji

naucit §it. Toto téma jsem si vybrala mimo jiné proto, ze jsem se doposud vénovala prevazné

navrhovani webovych stranek a mobilni aplikace mé lakaly.

Projektu jsem se chopila zodpovédné, kladla jsem diiraz na ditkkladnou resersi a uzivatelsky
vyzkum a myslim, Zze se mi povedlo navrhnout kvalitni koncept, na kterém jsem se toho

hodné naucila a ktery 1ze déle rozvijet

Aplikaci jsem vnimala jako MVP (minimalni Zivotaschopny produkt), ktery by se v praxi

dale testoval, rozSifoval a upravoval na zékladé¢ dat o pouZzivani.

O gamifikovany systém je tieba se dale starat, pfidavat nové vyzvy, odznaky i Grovné
a kontrolovat, aby uzivatelé systém nezneuzivali. K tomu je mozné vyuzit moderatory z fad

uzivateld, ktefi tuto funkci délaji dobrovolné za status nebo rizné vyhody.

Kromé prodeje stfihl se nabizi dalsi zptisoby monetizace jako je spoluprace s prodejci latek
nebo galanteriemi napiiklad formou sponzorovanych vyzev.

Do budoucna je mozné také rozSifovat obsah aplikace, naptiklad o jiné vyrobky nez jen

obleceni, o rizné zplisoby oprav (vymeéna zipu, zkracovani atd.) nebo o lekce konstrukce

vlastniho stfihu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
FB Facebook

MVP Minimum Viable Product

NRC Nike Run Club

XP  Experience Points
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Ptiloha P I: Odpovédi na dotaznik



PRILOHA P I: ODPOVEDI NA DOTAZNIK

Jaké mate zkuSenosti se Sitim? (2 758 odpovédi)

Jaké mate zkuSenosti se Sitim?

Jsem profesional
3,3%

Jsem pokrogily/a, uz mam za sebou i sloZit&j$i projekty
35,3%

Co nejcéastéji Sijete? (2 745 odpovédi)

Co nejcastéji Sijete?
Obleceni

Dopliiky do domacnosti
Hracky

Kostymy

Kabelky a tasky
Opravy obleceni
Patchwork

Vybava pro miminka

Jak cCasto Sijete? (2 757 odpovédi)

Jak casto Sijete?

Méné casto

2,2%

Kazdy den nebo témér kazdy den
11,4%

Alespon jednou za mésic
29,7%

1000

1500

Jsem zacatecnik, par véci uz jsem zkusil/a

2000

2500

Alespori jednou za tfi mésice

12,0%

Alespon jednou za rok

5,8%

Alespoii jednou za tyden

39,0%

61,4%



Pro¢ jste se zacal/a udit §it? (2 751 odpovedi)

Pro¢ jste se zacal/a ucit §it?
Chci usit néco originalniho
Chci usit néco levnéjsiho nez
z obchodu
Je to pro mé relax
Chci se tim zivit / zivim se tim
Bavi mé to

0 500 1000 1500

Jiné: Rousky, Nekonfek¢ni postava, Pro déti, Omezena nabidka béhem socialismu, Kvalita

latek, Slow fashion, Opravy, Kviili studiu, Larp

Kde jste se ucil/a nebo ucite §it? (2 744 odpovedi)

Kde jste se uéil/a nebo udite §it?

Videa (napf. YouTube)

Od pfibuzného / kamarada
Knihy nebo ¢asopisy

Ve $kole nebo v kurzu Siti
Online kurz

Blogy

Metoda pokus — omyl

0 500 1000 1500

Jiné: Napodoba dle rozparaného obleceni, Fotonavody, Podle kupovanych stfihti

Co vam pri uceni chybélo nebo co naopak nejvice pomohlo? (2 107 odpovédi)

Oteviena otdzka, vystup viz kapitola Uzivatelsky vyzkum.

Pokud jste vyuZzival/a online kurz, jaky to konkrétné byl? (345 odpovédi)

Pokud jste vyuZival/a online kurz, jaky to konkrétné byl?

Caramilla

Fazonetka

Renata Pekafova

Pro Sikulky

Daniela Baslova

lvana Havelkova alias Bellet
Mamas

Kurzy pro radost
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Jaké aktivity souvisejici se Sitim délate online?

Jaké aktivity souvisejici se Sitim délate online (napf. na Facebooku, YouTube, Instagramu, Pinterestu, ...)?

1500
B Velmicasto M Casto [0 Obéas MM Zidka

1000

500

Hledam inspiraci Sdilim své projekty

Kolik je vam let? (2 762 odpovédi)

Kolik je vam let?

15-19
0,9%

50-59
13,9%

60 a vice
6,0%

30-39
41,3%

Jaké je vase pohlavi? (2 758 odpovédi)

Jakeé je vase pohlavi?

Muz
0,4%

I Nikdy

Ptam se na rady

Hledam navody

Poskytuji rady nebo

navody

20-29

17,2%

40-49

Zena

99,5%

20,6%



Co v soucasné dobé délate? (2 761 odpovédi)

Co v sou€asné dobé délate?

Studuji 147

Pracuiji 1601

Jsem na matefské / 885
rodi¢ovské dovolené

Jsem v dlichodu 180

Jsem nezaméstnany/a 74
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