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Záměr a cíle práce

Původní, velmi obecný záměr – mobilní aplikace pro mentálně postižené – v průběhu počátečních analýz a seznamování se s danou problematikou začal nabývat velmi konkrétních podob, až dostal zcela konkrétní, specifické cíle: pomoci handicapovaným v učení rozeznávání částí obličeje, lidských smyslů a emocí, a tím zároveň podporovat rozvoj jejich kognitivních schopností.

Postup práce

Od prvního momentu, kdy se zrodila myšlenka na takovýto typ projektu, bylo jasné, že bez spolupráce se zkušenými speciálními pedagogy a interakce s cílovou skupinou nedává vůbec smysl se do něj pouštět a bude nutné si hledat zcela jiný druh zadání. Klíčovým pro celý projekt se proto stal moment, kdy se Janě podařilo najít základní speciální školu a ochotný personál, který její záměr oslovil.

Souběžně s teoretickým studiem zdrojů tak mohla sbírat konkrétní zkušenosti z terénu a postupně získávat velmi slušné zázemí, pochopení a vhled do práce s postiženými dětmi. Poměrně záhy došla k rozhodnutí, že tématem aplikace bude obličej, smysly a emoce. Tato volba vycházela ze zjištění, že aplikace na toto téma ještě neexistuje a děti se je učí pomocí klasických didaktických pomůcek v podobě papírových pracovních listů.

Prvním úkolem bylo vydefinovat všechny nároky na správné řešení samoobslužné aplikace: intuitivní ovládání (bez textů nápovědy), snadné pochopení úkolů i zpětné vazby o úspěšnosti či neúspěšnosti jejich splnění, krátká doba na cvičení (udržení motivace a pozornosti), atraktivní forma (ilustrace, animace, zvuková stopa).

Následoval návrh architektury, která musela zůstat co nejvíce jednoduchá – volba tedy celkem logicky padla na lineární procházení úkoly s narůstající náročností v několika krocích (nelze přeskočit do vyšší úrovně bez splnění úrovně nižší). Celkové řešení bylo navrženo tak, aby v krátkém časovém limitu dítě splnilo alespoň jeden úkol a pokud ztratí motivaci či pozornost, odešlo z aplikace s pocitem dokončené práce.

Důležitou fází projektu bylo tvoření vizuální podoby celé aplikace, respektive jejího obsahu. Přiznám se, že jsem se trochu obával řešení primárně založeném na ilustraci, protože Jana dosud nepatřila k nejlepším kreslířům. O to příjemněji jsem byl překvapen průběžnými skicami i výsledkem – tuto výzvu zvládla výborně, dokonce včetně sady ilustrací obličejů vyjadřujících základní emoce. Do obrázků se jí podařilo vložit i další podprahovou informaci: že jsou na světě lidé různých typů a ras, což postiženým může pomoci pochopit, že existují i jinak vypadající lidé, než jaké znají ze svého bezprostředního okolí.

V závěrečné fázi se soustředila na tvorbu prototypu a animací, prezentujících v krátkých ukázkách vizi finální podoby aplikace. Oceňuju, že po celou dobu projektu měla jednotlivé kroky pod kontrolou a zůstal jí dostatek času na samotnou prezentaci výsledného návrhu.

Hodnocení

Je otázka, jak v případě aplikace pro mentálně postižené přistoupit k jejímu hodnocení, když nemáme vlastní osobní zkušenost ani reálnou zpětnou vazbu od těch, jimž je určena. Testování handicapovanými by jistě odhalilo nějaké nedostatky (jako každé jiné testování), ty by ale dle mého názoru nebyly zásadního rázu a spíše by se zaměřily na řešení dílčích změn ve vybraných detailech. Je-li tedy této práci co vytýkat, pak absenci testování (byť statických obrázků či hrubého prototypu), jež by potvrdilo či vyvrátilo hypotetický návrh.

Pokud bychom aplikaci posuzovali čistě z výtvarně designerských hledisek, našli bychom jistě nějaké rezervy, mohli diskutovat o zdařilosti jednotlivých ilustrací a detailů. Jako podstatné však vidím, že z hlediska stanovených cílů a potřeb daných cílovou skupinou se navržené řešení jeví jako dobře použitelné, vizuálně konzistentní a atraktivní.

Navrhnout mobilní aplikaci pro mentálně postižené bylo od začátku velkým krokem do neznáma. Přes mnohá, předem neznámá rizika, se Janě Sedláčkové podařilo během práce na svém bakalářském projektu poznat svět handicapovaných a navrhnout pro ně užitečného pomocníka, aniž by klopýtla či upadla. Za odvahu dělat velké kroky proto navrhuju nejvyšší hodnocení.

Návrh klasifikace  
A – výborně

V Uherském Hradišti      dne 9. 6. 2017
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* nehodící se škrtněte
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