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Anotace

Hlavnim tématem této prace bylo vytvoreni prototypu a grafického navrhu
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subjektu. Prace je rozdélen a na teoretickou a praktickou c¢ast.
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Kapitola 1

Uvod

Jako sviij maturitni projekt jsem zvolil vytvoreni prototypu mobilni a webové
aplikace pro socialni sit Histories. Cilem mé prace je navrhnout logotyp a jeho
graficky manual, navrhnout produkty a pripravit podklady pro jejich vyrobu,
zalozit socidlni sité a pripravit je na pouziti k propagaci subjektu.

Teoreticka ¢ast obsahuje popis pouzitych technologii a témat grafického
designu, UX a UI designu a marketingu. Praktickou ¢ésti jsou hotové navrhy,
design produkti a prototypy webii.

Soucasti teoretické ¢asti mél byt i vyvoj frontendu webové stréanky, ale
vzhledem k naro¢né povaze projektu jsem se rozhodl, ze vytvorim prototyp
v softwaru Figma. (vice v sekei [4))



Kapitola 2

Prototypovani

2.1 Prototyp

Prototypem nazyvame graficky zpracovany model webu, nebo aplikace. Tem
umoznuje uzivateli provadét interakce, které designer predem pripravil. Jeho
ucelem je tyto interakce otestovat a poskytnout zpétnou vazbu, na kterou
bude brén zfetel pri ipravé prototypu, nebo pfi vyvoji koneé¢ného produktu.
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2.2 Vyznam prototypovani

Prototypovani je vytvareni prototypu softwarovych aplikaci. Prototypy maji
zajistit zrychleni a usnadnéni vyvoje nové aplikace. Jejich vyhodou je vysoka
flexibilita a snadné moznost zmény. [S]

2.2.1 Typy prototypovani

Veskeré odvétvi prototypovani se daji rozradit do dvou kategorif

2.2.1.1 Zahazovaci prototypovani

Zahazovaci (téz Rapidni) prototypovéani zahrnuje vytvoreni névrhu, u kte-
rého se pocita s tim, ze nebude ve finalni verzi pouzit. Jeho hlavni vyhodou
je rychlost, diky které dokéze efektivné reagovat na zpétnou vazbu, jez je
poskytnuta uzivatelem v ramci uzivatelského testovani, coz dokaze ulehcit
kodérim a vyvojaium mnoho ¢asu s prepisovanim zdrojového kodu. [S]



2.2.1.2 Evolu¢ni prototypovani

Primarnim cilem je vytvoreni velmi robustniho prototypu, ktery bude jadrem
aplikace, a postupné jej vylepsovat. Hlavnim principem tohoto pfistupu je
postupné budovani a zdokonalovani nového systému a implementace dalsich
pozadavku[8]

2.3 Proces vytvareni prototypu

Proces vytvareni prototypu se da rozdélit do ¢tyfech elementarnich ¢asti:[9]

2.3.1 Urceni zakladnich pozadavki

Napftiklad "Chtél bych, aby stafi lidé neméli problém aplikaci pouzivat", nebo
"Je pro nas dulezité prehlednost". Tyto informace jsou zakladni stavebni ké-
men pro tvorbu prototypu a poskytuji designerovi, ktery prototyp sestavuje,
urcitou predstavu o tom, jak mé prototyp vypadat.[9]

2.3.2 Vyvin pocatec¢niho prototypu

V této fazi probiha jakysi "nacrt", vyroba draténych modelt a jejich im-
plementace do prvni verze grafického rozhrani. (viz. obrazek na strané

[l

2.3.3 Posouzeni

Zadavatel si prototyp prohlédne a poskytne zpétnou vazbu ohledné pripad-
nych dopliki nebo zmén.[9]

2.3.4 Testovani a opravy

Soucasti této faze je uzivatelské testovani, sbirani dat o pouzivani aplikace a
upravy grafického rozhrani, nebo funkcionality urcitych interakci. Neni vy-
jimkou, ze se tato faze vicekrat opakuje a sleduje se, jestli ipravy, které jiz
byly provedeny, vytesili problém, ktery v prototypu pro uzivatele nastal. Na-
pitklad na obrazku nize (viz. obrazek 2.2 na strané lze spatiit zmengeni
tlacitka "Pokracovat bez piihlaSeni"a odstranéni zvyraznéni tlacitka "Pri-
hlasit se", protoze uzivatelé se mezi témito tlacitky dlouho rozhodovali a
vysledny design je pro né intuitivnég;jsi. [9]
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Obrazek 2.1: Z wireframu do prvotniho navrhu, ZDROJ: Vlastni
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Obrazek 2.2: Prvotniho navrhu do finalni podoby, ZDROJ: Vlastni
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Kapitola 3

Prototyp mobilni aplikace

Navrh mobilni aplikace probihal prvni, podle modernich postupt mobile first
(nejdfive mobilniho) designu. Tento piistup byl zvolen vzhledem k faktu, ze
napiiklad v roce 2020 bylo globalné 68% (viz. obrazek na strané
navstév na zkoumanych strankich z mobilniho telefonu. Mobilni telefon byl
rovnéz zamyslen jako priméarni platforma diky svym vlastnostem, jako je

Yoy

snadnéa prenositelnost, gps lokace zarizeni, nebo hojnéa rozsifenost v populaci.

Desktop vs. Mobile vs. Tablet Usage on the Web

[PERFICIENT
2019 2020
Based on 5.7 Trillion Visits Based on 5.0 Trillion Visits
Desktop Mobile Tablet Desktop Mobile Tablet
Visits 37% 57% 6% 36% 61% 3%
Bounce Rate 41.63% 53.66% 47.53% 40.18% 51.36% 47.00%
Page Views Per Visitor 3.59 2.59 3.48 3.68 2.54 3.11
Average Time on Site
(seconds) 289.48 136.40 219.19 32347 158.21 236.85
2019 2020
Based on 37.5 Trillion Visits Based on 30.2 Trillion Visits
Desktop Mobile Tablet Desktop Mobile Tablet
Visits 32% 63% 5% 29% 68% 3%
Bounce Rate 43.11% 53.49% 46.64% 41.69% 52.11% 46.82%
Page Views Per Visitor 3.75 2.68 3.40 3.95 2.67 3.21
Average Time on Site 313.99 154.37 227.03 351.54 160.13 237.13
(Seconds)

Obrézek 3.1: Porovnani navstév na pocitaci a telefonu, ZDROJ: https://
www.perficient.com /insights /research-hub /mobile-vs-desktop-usage
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3.1 Zakladni stranky v mobilni aplikaci

Odkaz na kompletni design a prototyp pfilohou této dokumentace pod pis-
menem [Al

3.1.1 Landing page

Kdyz uzivatel po stazeni poprvé otevie aplikaci, zobrazi se mu landing page,
na které muze zvolit z moznosti "Vytvorit ucet", "Ptihlasit se", nebo "Po-
kracovat bez prihlaseni". Tlacitko "Vytvorit icet"je nejvyraznéjsi, protoze v
soucasné verzi je marketingovym cilem této stranky, aby si v aplikaci zalozilo
uc¢et co mozna nejvice uzivateli. Oproti tomu je tlacitko "Pokracovat bez
prihlaseni"nejmensi, tudiz ho ¢lovék zvoli az jako sekundarni moznost.

9:41 all T .

Vitejte v

histories

VYTVORIT OCET

Prihlasit se

Pokracovat bez prihlasent

Obrazek 3.2: Stranka prochazet, ZDROJ: Vlastni
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3.1.2 Registrace

Registrace je rozdélena do péti, po sobé jdoucich kroku. Uzivatel postupné
vyplni v8echny potfebné udaje. sekundarni moznost. (viz. obrazek na

strané
9:41 all © .

< Registrace

—@

Ted' si vyberte
uZivatelské jméno

o - P
Py uZivatelské jméno

ZPET POKRACOVAT

123 space return

0

Obréazek 3.3: Stranka registrace, ZDROJ: Vlastni
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3.1.3 Stranka Domu

Stranka "Domu", nebo téz "Prispévky v okoli"je vychozi Stranka mobilni
aplikace. Jsou na ni zobrazeny prispévky, které se nachazeji pobliz pozice,
na které se uzivatel nachéazi. S piispévky je poté mozno interagovat. (viz.

obrazek na strané

[} all T .

Prispévky v okoli

Edvard Bene§
Pardubice - Masarykovo némésti

v m A 9

Ladislav Skuta
Pardubice, Dukla

© ®H @

Obrazek 3.4: Stranka domu, ZDROJ: Vlastni
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3.1.4 Stranka Prochazet

Na strané "Prochazet"jsou zobrazeny vSechny prispévky, které aplikace vy-
hodnotila jako vhodné pro uzivatele. Jsou usporadany do miizky, aby se jich
veslo na obrazovku mobilniho telefonu co nejvice. Na této strance se rovnéz
nachézi globalni vyhledavani, které slouzi pro vyhledavani prispévki, uziva-
telit, nebo kolekei v celé aplikaci. (viz. obréazek na strané

9:41 all T =

Prispévky v okoli

w v :
Edvard Bene$
Pardubice - Masar

Edvard Bene$
Pardubice - Masar

N 1 Kry$pin Pfekvap
o Ladislav Skuta Sydney, Australia

Pardubice, Dukla

Edvard Bene$
Pardubice - Masar
Q@

Obrazek 3.5: Stranka prochazet, ZDROJ: Vlastni
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3.1.5 Stranka Mapa

Na této strance jsou vSechny pfispévky zaneseny do mapy, ve které se uzi-
vatel miize pohybovat. Je zde dostupné také ovladani filtrace, naptiklad filtr
doby, kdy byly fotografie v prispévku porizeny. Lze tak ucinit pomoci slideru,
ktery se da zobrazit pomoci tlac¢itka v horni nabidce. Piispévek na mapé lze
rozkliknout a zobrazit tim jméno mista, na kterém se nachazi, nebo jeho ak-
tualni vzdélenost od uzivatele. Po kliknuti na detailni informace je uzivatel
presunut na stranu, na které se zobrazuji vSechny pfispévky, které jsou k
uréitému mistu prifazeny. (viz. obrazek na strané (17))

9:41 all T .
Srch
3co7 oy

R Swdre middisie

POLABINY

OSICE

Pargubice

37 ERVIINE\ > IK%
PREDMES ||

B =
NOVE (34026
JESENCANY (asoz¢) D
Airport R
Nemosice
Drazkovice
@ OstreSany

Mikulovice (70500

R © BN ©H @

Obrazek 3.6: Stranka mapa, ZDROJ: Vlastni
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3.1.6 Prispévek

Prispévek se sklada z jedné, nebo vice fotek, popisu, ktery mu uzivatel pii
vytvareni priradil, a dobu, ve které byly fotografie zachyceny. U prispévku
lze najit i komentafovou sekci, kde muze uzivatel ¢ist komentare ostatnich
uzivatell, nebo s nimi diskutovat.(viz. obrazek na strané

[} all T .

Pardubice, Dukla

Ladislav Skuta
Pardubice, Dukla 5.3.2021

Sidlisté Dukla @

¥Po =] DUBEN 1980 ()

KOMENTARE

o @ Q

Obrazek 3.7: Stranka prispévek, ZDROJ: Vlastni
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3.1.7 Stranka Vytvorit prispévek

Stranka vytvorit prispévek se v mobilni aplikaci déli do dvou, po sobé jdou-
cich krokiu. V prvni fazi uzivatel vybere fotografie, které chce pridat. Ve druhé
fazi muze uzivatel vyhledat a vybrat misto z nabidky, doplnit dobu porizeni

a popisek.(viz. obréazek na strané

[} all T .

Pardubice, Dukla

= B
e | ]
- ;’ﬂ b l_gg. _\_,‘ﬁg!J =
T W || o
'}_Ez,[ \al il mm 33 O3
Ladislav Skuta
Pardubice, Dukla 5.3.2021
Sidlisté Dukla &
¥ {59 buBEN 1980 0

KOMENTARE

A @ Q

Obrazek 3.8: Stranka vytvorit piispévek, ZDROJ: Vlastni
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3.1.8 Stranka Profil

Zde se nachazeji vSechny osobni informace o uzivateli, pocet sledujicich, jeho
prispévky, kolekce, které uzivatel vytvoril a uzivatelem vytvorena mapa se
zanesenymi prispévky od vlastnika profilu. (viz. obréazek na strané

Pokud je majitel profilu rovnéz navstévnikem stranky, ma moznost se tla-
¢itkem "Nastaveni"presunout do moznosti aplikace, kde je mozno upravovat
osobni informace, zménit heslo, nebo prenastavit jazyk.

9:41 all T =m
Kry$pin Prekvapil
8 35 2
sledujici  Sleduje  Pfispévky
Kryspin Pfekvapil NASTAVEN]

@KRYSPIL

Jsem cestovatel a vyhledévaé dobrodruzstvi. MGm
neukojitelnou touhu po cestovani a zézitcich, které
zahrnuji riskovani a poznavani novych kultur. Jsem v
podstaté cestovatelsky zavislak, ktery neustdle
planuje dalsi cestu!

R ©®© © ©

Obrazek 3.9: Stranka profil, ZDROJ: Vlastni
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Kapitola 4

Prototyp webové aplikace

Pivodni plan bylo vytvofeni funkéniho frontendu webu, ale vzhledem k na-
rotné povaze projektu jsem se rozhodl, ze vytvorim prototyp v softwaru
Figma. Nese to s sebou jisté vyhody, napiiklad snazsi tpravy pii uzivatelském
testovani, nebo vérohodnost zarucena funkei interaktivnich komponent.

P1i ndvrhu webové aplikace bylo postupovano se stejnou myslenkou, jako
pri navrhu jeji mobilni verze. Vyhodou bylo, Ze design desktopové aplikace
poskytuje mnohem vice prostoru, coz umoznilo nékteré funkce, které musely
byt na mobilnim zafizeni rozdéleny do vice stran, vytesSit kompaktné, na
jedné strance.

21



4.1 Zakladni stranky ve webové aplikaci

Stranky ve webové aplikaci nejsou zcela totozné, jako v mobilni aplikaci,
vzhledem k rozdilné filozofii pouzivani téchto zafizeni. Napiiklad webova apli-

kace pouziva v navigacni listé pouze dvé zalozky, zatimco mobilni pouziva
zélozek pét.

4.1.1 Stranka Domu

Stranka Domii, oproti jeji mobilni verzi, obsahuje mapu. Tu je mozno zmensit,
nebo zvétsit podle potieby tla¢itkem Sipky, které je v pravém hornim rohu
mapy. V pravé ¢asti téz lze pomoci tlacitek "Mista"a "Prispévky"prepinat
mezi zobrazenim, kdy se po kliknuti na moznost "Prispévky'"zobrazi pouze
prispévky, které se nachézi ve viditelné vyseci mapy. Oproti tomu moznost
"Mista'"zobrazi vSechna mista, ktera se nachazi ve viditelné vysec¢i mapy.
Rovnéz lze i na této strance filtrovat mista a prispévky podle doby pofizeni

snimki. (viz. obrazek [4.1| na strané
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Obrézek 4.1: Desktopova stranka Domit, ZDROJ: Vlastni
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4.1.2 Stranka Prochazet

Na pravé strané oproti mobilni aplikaci pfibyla sekce zobrazujici profily, které
by uzivatel mohl mit zadjem sledovat. Pod ni se nachézi oddil s fotkami, které
aplikace vyhodnotila jako atraktivni pro uzivatele.(viz. obrézek na strané

23)

@& Finder File Edit View Go Window Help @ 8 Q 7 MonJun22 9:41AM

eee M < 0 & histories.cc @ ® M +

h istories PROCHAZET MiSTA PROHLEDAT HISTORIES VYTVORIT PRISPEVEK e’ Kryspin
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par

LIDE, KTERE MOZNA ZNATE

BFi

Obrazek 4.2: Desktopova stranka Prochazet, ZDROJ: Vlastni
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4.1.3 Stranka Prispévek

Komentéarova sekce a prispévek jsou nyni zobrazeny na stejné strance. Vy-
hoda zobrazeni v desktopové verzi je, ze fotka i komentare jsou na jednom
misté a daji se ovladat nezavisle na sobé.(viz. obrazek {.3| na strané [24))

& Finder File Edit View Go Window Help 8 Q & MonJun22 9:41AM
eoe M < )] & histories.cc. ) ® M +

historiss s @

Musi y , 7e tento hrad je otevien
celorocné. Moc lidi tady dneska nebylo. Nevyhoda, podivate
se pouze na zakladni okruh. Tudiz Kapli svatého Kiize
clovék do sezony neuvidite.

vadaleno Ikm od Vas

: 4 5| ) i ! ) zARi1972
77‘ “ %lt' | l!_u: a ¥ o
‘ i, e s

6 misto. Na prohlidku jsme nesli, déti by to

studny jsme vyrazili zpét k autu. Tedy

Obrazek 4.3: Desktopova stranka Prochazet, ZDROJ: Vlastni
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Kapitola 5

Marketing

5.1 Komunikacni strategie

Komunikaé¢ni strategie popisuje, jak muze spole¢nost dosdhnout svych cili,
pritom musi byt v souladu s marketingovou strategii a prizpusobena situ-
aci na trhu. Pro komunika¢ni strategii je dutlezity vybér vhodného mar-
ketingového sdéleni, jeho kreativni prezentace a kombinace komunikac¢nich
nastroju. [3]

5.1.1 Nastroje komunikac¢ni strategie
5.1.1.1 Marketingové sdéleni

Marketingové sdéleni je sdéleni, které je sdélovano cilové skupiné a poméha
zakaznikim vytvorit si ur¢ity nézor na znacku. Je dilezité, aby zékaznici
jasné odlisili nasi znacku od konkurence.[4]

5.1.1.2 Komunikaéni medialni mix

Komunika¢ni medialni mix je tvoren zékladnimi nastroji jako jsou reklama,
direct marketing, public relations, online komunikace a v soucasnosti dalsi
Casto vyuZivané nastroje: napt. viralni marketing. [4]

5.1.2 Druhy komunikac¢ni strategie
5.1.2.1 Pull strategie

Spolecnost se snazi prilakat zakazniky ke koupi, nebo pouzivani produktu. O
svych vyhodach se je snazi pfesvédcit pomoci reklamnich kampani a snazi se
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upozornit na svou jedine¢nost. Nejcastéji pouzivanymi strategiemi v ramci
této strategie jsou reklama a podobna propagace.[3]

5.1.2.2 Push strategie

Spolecnost se snazi primét zakaznika ke koupi. Toho 1ze dosdhnout pomoci
slevovych kampani, které zvysi prodej. Pouziva se, pokud je maly rozdil oproti
konkurenci a spiSe se zaméfuje se na osobni prodej.|3]

5.2 Socialni sité

Priméarni komunikace bude probihat pfes socialni sité, jmenovité Facebook a
Instagram.

5.2.1 Instagram

Vyhoda instagramu je v Siroce zastoupeném publiku, které je na socialni
siti aktivni. Lze na ni prakticky oslovit zastupce vsSech vékovych skupin,
nejaktivnéjsi v Ceské republice je vSak skupina lidi ve véku 18-34 let[13].
Na instagramu je pripraven videospot (viz. obrazek na strané
ukazujici interakci s NFC samolepkou , ktery je pouzitelny jako reklama
v podobé instagramovych piibéhi, nebo reels (kratkd videa, ktera uziva-
telé na Instagramu konzumuji). Reklama bude postupovat podle strategie

"Pull"(Viz. sekce [5.1.2.1])

histories.cc  upravitprotit
Pispévky (1) Sleduijfci (23) Sleduji (4)

Histories

Web o mistnich atrakcich a cestovani

Objevujte mista kolem sebe skrz historické fotografie!
histories.cc

B PRISPEVKY ® REELS [ ULOZENO OZNACENI

Obréazek 5.1: Screenshot z instagramu "histories.cc", ZDROJ: Vlastni
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5.2.2 Facebook

Facebook je nyni jednou z nejvétsich online komunit s vice nez dvéma miliar-
dami uzivateli. Facebook umoziuje uzivatelim komunikovat s prateli, sdilet
fotografie, multimedialni obsah a pouzivat rizné webové aplikace.|14]
Socialni sit facebook byla vybréna spiSe jen jako doplnék k instagramu a
doplnéni vékového spektra uzivateli, které na instagramu neni aktivni.
Prispévky na facebooku budou stejné, jako prispévky na instagramu, ny-
brz jsou navrzeny tak, aby na obou platforméach splhovaly svij ucel.
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Kapitola 6

Graficky design

6.1 Uvod

Graficky design je mimo jiné pouzivan jako forma vizualni komunikace. V
dnesni dobé je dobry a funkéni design nedilnou soucésti vSech produkti,
nebo webovych stranek. Zarucuje mimo jiné uzivatelsky privétivé prostiedi,
umoznuje uzivatelim snaze vykonavat tikony, které chtéji na strance, nebo v
aplikaci vykonéavat.

6.2 Pouzivané pojmy

6.2.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika je pouzivana pfi vytvareni designi, u kterych se predpo-
klada, ze bude casto potfeba ménit jejich velikost. Na rozdil od rastrové
grafiky pouziva vektorova grafika posloupnosti prikazi nebo matematické pii-
kazy, které umistuji ¢ary a tvary do dvourozmérného nebo trojrozmérného
prostoru.[5]

6.2.2 Rastrova grafika

Rastrova grafika, nazyvana také bitmapova mapa, je typ digitalniho zobra-
zovani, ktery k zobrazeni obrazku pouziva malé, obdélnikové pixely, nebo
obrazové prvky usporadané do miizky. Protoze tento forméat podporuje Siro-
kou skélu barev a dokize zobrazit jemné gradace, je vhodny pro zobrazeni
souvislych tont, jako jsou fotografie nebo stinované kresby a dalsi detailni
obrazky.[0]
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6.2.3 RGB

RGB, neboli ¢ervena-zelend-modra, je technika michéni barev pouzivana v
barevnych monitorech. [1]

6.24 CMYK

CMYK je barevny model zaloZeny na subtraktivnim michéni barev. Jeho
nej¢astéjsi pouziti je v tisku.[2]
6.2.5 Logo

Logo, nebo téz znacka, je graficky prvek, ktery je pouzivan pro snadnou
identifikaci subjektu, ktery logo pouziva.

6.3 Navrh loga

Logo se sklada z logotypu pouzivaného jako hlavni logo spolecnosti, alterna-
tivni verze loga a znacky, ktera je pouzivana v komunikaci, na propagacnich
predmétech nebo na mistech, kde nelze pouzit hlavni logo.

Pti nédvrhu byl kladen diiraz na minimalismus, jednoduchost a piehled-
nost. Zaroven byl pouzit graficky prvek v podobé "spendliku", ktery symbo-
lizuje vztah aplikace ke mapé.(viz. obrazek na strané

Obrazek 6.1: Navrh hlavniho loga, ZDROJ: Vlastni

6.3.1 Varianty loga

V ramci designovani loga vzniklo nékolik variant, diky kterym je snazsi logo
pouzit na povrchu, kde by zakladni varianta byla hiife viditelna, nebo by
byla znemoznéna jeji ¢itelnost.

6.3.1.1 Svétla varianta loga

Svétla varianta loga je uréena por priméarni pouziti na tmavém pozadi, kde

by mohl byt tmavy text Spatné ¢itelny.(viz. obrazek na strané
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Obrazek 6.2: Navrh svétlé varianty loga, ZDROJ: Vlastni
6.3.1.2 Monochromatické varianty loga
Pokud je vyzadovano vyuziti loga v jedné barvé (napiiklad kvili zachovani

barevného stylu), lze pouZit svétlou a tmavou variantu.(viz. obrazky[6.3]a 77

na strané

histQries

Obrézek 6.3: Navrh tmavé varianty loga, ZDROJ: Vlastni

Obrazek 6.4: Navrh bile, monochromatické varianty loga, ZDROJ: Vlastni

6.3.1.3 Ikony

Ikony lze pouzit jako znacku nékde, kam se logo nevejde, nebo neni jeho po-
uziti zadouci. Pripraveny jsou Ctyfi varianty, u kterych jsou pravidla pouziti

obdobna, jako u hlavniho loga. (viz. obrazky [6.5)[6.6]6.76.8 na stranach
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Obrazek 6.5: Navrh ikony - varianta 1, ZDROJ: Vlastni

Obrazek 6.6: Navrh ikony - varianta 2, ZDROJ: Vlastni

Obréazek 6.7: Navrh ikony - varianta 3, ZDROJ: Vlastni
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Obrazek 6.8: Navrh ikony - varianta 4, ZDROJ: Vlastni

6.3.2 Graficky manual

Graficky manuél je zédkladni zdroj informaci o logu, jeho variantach a moz-
nostech pouziti.

6.4 UI a UX design

UX (User Experience) Designefi se zabyvaji navrhovanim rtznych feSent,
ktera uzivateli vytvori nejpifijemnéjsi pozitek z pouzivani vysledného pro-
duktu, ktery miize byt jak realny, tak pouze virtualni. UX Designefi navr-
huji velkou skalu produkti - od obalii zbozi po aplikace s uzivatelsky privé-
tivym rozhranim. Nejdilezitéjsi je, aby predmét co nejlépe plnil sviij tcel a
funkei. [15]

6.4.1 Walt Disney jako prvni UX designer

Walteru Desneymu (1901) zaleZelo i na nejmensich detailech. Uvédomoval si,
jak velkou roli hraje jedine¢nost. Pii budovani zabavnich parkt spole¢nosti
Disney zavedl Walt Disney a jeho tym designéri Imagineers mnoho osvéd-
¢enych postupi, kterymi se mohou 7idit i UX designefi. Zde jsou nékteré z
nich:[12]

6.4.1.1 Jedinec¢ny pocit

Zameérem je vytvorit v ramci uzivatelského prostiedi prvky, které uzivatel
nikde jinde nenajde a oblibi si je, takze se k nim bude vracet.[12]
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6.4.1.2 Nespokojit se s malem

Disney nebyl nikdy zcela spokojen. Vzdycky chtél vic, vzdycky tlacil na svij
tym, aby pfinesl vic. Rikal tomu "plussing", coz je postupné zlepsovani de-
tailti a prvku zézitku. Neslo o "ptidavani dalsich véci", coz déld mnoho spolec-
nosti, ale o vylepSovani stavajicich véci a tim zlepSovani jedine¢ného zéazitku.
Napriklad se ujistoval, ze zvukové efekty na atrakci Pirati z Karibiku jsou
dostatecné hlasité, nebo Ze ptaci Tiki maji mnoho riznych gest.[12]

6.4.1.3 Uzivatel by mél mit moznost volby

Walt v ptivodnim Disneylandu nenavrhl jen jedno rtizné misto, vytvoril ¢tyfi,
kazdé s jinym tématem a jinymi zazitky. Tim dokazal oslovit vice lidi. V ramci
grafického designu muzeme naptiklad hovorit o Gpravé barevnosti, velikosti
pisma, nebo rozvrzeni oken.[12]

6.4.1.4 Inovace na zakladé dat

Za kazdou provadénou zménou by mél byt relevantni divod zménu provést.
Jednim takovym je naptiklad uzivatelské testovani.[12]
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6.5 Design produktii

6.5.1 Samolepky s NFC c¢ipem

Samolepky maji slouzit jako prechodovy nastroj mezi aplikaci a redlnym pro-
stfedim. Pomoci ¢ipu NFC (Near Field Communication) muze uzivatel pii-
lozenim chytrého telefonu na nalepku okamzité zobrazit konkrétni polohu na
mapé. Samolepka muze tim paddem byt nalepena na nékajé zajimavé misto,
které jiz bylo do aplikace zaneseno, nacez si jiny uzivatel, ktery si samo-
lepky povsiml a nacetl ji prilozenim chytrého telefonu, muze toto misto bez
zbytecného hledani nechat zobrazit piimo v aplikaci.

Obrazek 6.9: Navrh samolepky s NFC ¢ipem, ZDROJ: Vlastni
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6.5.2 Reklamni USB flashdisk

Reklamni USB flashdisk miize byt pouzivan k nejriznéjsim aceltim a prilezi-
tostem. Hodi se naptiklad pii predavani digitalnich podkladi, nebo informaci
tretim strandm, kdy flashdisk pusobi napadité, je nezaménitelny a udrzuje
povédomi o znacce.

Obrézek 6.10: Reklamni USB flashdisk, ZDROJ: Vlastni
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6.5.3 Lokalni mapa s oznacenymi misty

Koncept tisténé papirové brozury s mapovymi motivy zobrazujicimi kon-
krétni mista a QR kody ma tu nevyhodu, Ze ji musi administrativni pracov-
nici pfedem lokalizovat a pfipravit, coz ztézuje jeji pouziti a distribuci oproti
tradi¢nim, pouze digitalnim produktim. Vyhodou vSak je, ze je dostupna
a lze ji pouzivat i bez chytrého telefonu, i kdyz tim pfichazi o nékteré své
vlastnosti.

Obrazek 6.11: Lokalni mapa s ozna¢enymi misty, ZDROJ: Vlastni
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6.5.4 Papirovy box s potiskem

Papirova krabice je néstroj pouzivany pro estetickou a profesionalni komuni-
kaci s uzivateli nebo obchodnimi partnery. Muze slouzit jako obal na darkové
predméty nebo k prepravé propagac¢nich materialii.

Obrézek 6.12: Papirovy box s potiskem, ZDROJ: Vlastni
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6.5.5 Brandované obleceni

Obleceni je klasickym doplitkem a idedlnim nosi¢em znacky. Zajistuje oka-
mzitou identifikaci, Sifeni mezi lidmi a diky své povaze a pouzitelnosti je
idealnim darkovym predmétem.

FEE—T- |
.-?'f{u e

Obrazek 6.13: Brandované obleceni, ZDROJ: Vlastni

38



Kapitola 7

Pouzité technologie a nastroje

7.1 Figma

Figma je nastroj pro tvorbu prototypi a grafickych navrha s pouzitim vek-
torové grafiky fungujici predevsim v prohlizeci, ale také s moznosti stazeni
desktopové aplikace. Je hojné pouzivana UX designéry predevsim diky svému
jednoduchému pouzivani, ale také diky pokrocilym moznostem pfi vytvareni
interaktivnich prototypi, které mohou poméhat programatorim pii vyvoji
stranky, nebo je moZné je pouZit pii uzivatelském testovani. [11]

7.2 Unsplash

Unsplash je webova stranka urcena ke sdileni stockovych fotografii pod vlastni
licenci Unsplash. Od roku 2021 ji vlastni spole¢nost Getty Images, ktera
provozuje i vlastni fotobanku. Aplikace je téz dostupna jako rozsiteni pro
software Figma, coz vyrazné usnadiuje a urychluje praci.

7.3 User Profile by Janis Rozenfelds

Protoze vérohodné profilové fotky v designu uzivatelského rozhrani vyrazné
pridavaji na vérohodnosti, Janis Rozenfelds vytvoril rozsiteni softwaru Fig-
ma, které do vybranych objekti vlozi nahodnou fotku ¢lovéka, kterd vyhovuje
zadanym parametrim.
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7.4 Coolors.co

Coolors jsou nastroj na vytvareni barevnych palet. Nastroj umoziuje na-
hrat barvu, kterou si uzivatel zvoli a nésledné generuje palety, které jsou na
nahrané barvé zalozeny.|[10]

7.5 Adobe Photoshop

Photoshop je software od firmy Adobe, primérné slouzici pro préci s rastrovou
grafikou, nebo fotkami. Mezi jeho hlavni vyhody patfi rozsifenost mezi uziva-
teli, ktera zarucuje velké mnozstvi dostupné literatury a navodi, ze kterych
lze Cerpat.[16]

7.6 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je celosvétové nejpouzivanéjsi vektorovy graficky editor.
Hlavnim pouzitim tohoto programu je design logotypii, tisténych materiali,
nebo grafiky pro webové stranky.|[17]

7.7 Final Cut Pro X

Final Cut Pro X je software na tpravu audiovizudlnitho obsahu, aktuélné
vyvijen spolec¢nosti Apple. Nabizi uzivateli na prvni pohled jednoduché roz-
hrani, ale obsahuje fadu pokrocilych moznosti, diky kterym lze ve Final Cutu
vyTesit vétsinu pracovnich aloh.[19)

7.8 Adobe After Effects

After Effects jsou kompozi¢ni software, coz znamena, ze dokazi vytvorit kom-
pozici, ktera kombinuje rizné vrstvy, napiiklad video, obraz nebo text. Maji
sirokou 8kalu ale vyuziti - od vytvareni titulkt az po nejnaro¢néjsi specialni
efekty pouZivané ve filmovych snimcich. [I8]
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Priloha A

Kompletni funkéni prototyp

Kompletni funkéni prototyp najdete pod timto odkazem:
https:/ /www.figma.com/file/ FUCpil AT CxkzvEgrqxj2D9/histori
es’node-id=1670%3A13127
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