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Prototypovani webovych aplikaci

Abstrakt

Bakalaiska prace je zaméfena na nalezeni vhodného néstroje pro prototypovani webovych

aplikaci na zaklad¢ analyzy a komparace popularnich néstroji véetné pilotniho ovéteni.

Teoreticka Cast se zabyva pojmy jako uzivatelské rozhrani, prototyp, prototypovani a
popisuje zakladni principy navrhu uZivatelskych rozhrani. V této ¢asti je také uvedena

charakteristika zakladnich prototypovacich néstroji.

Praktickd c¢ast se zabyva srovndnim nastrojii. Prvni ¢ast srovnani je zaloZena na
dotaznikovém Setfeni. Na zakladé vysledkii dotazniku jsou vypracovana srovndvaci

kritéria, podle kterych je provedena komparace vybranych nastroji.

Prototyp uzivatelského rozhrani webové aplikace je vytvoren v souladu s principy navrhu

uzivatelského rozhrani pomoci zvoleného nejlepsiho nastroje.

V préci jsou hodnoceny nésledujici néstroje:
* Adobe XD
+ Figma

» Sketch

Klicova slova: uzivatelské rozhrani, Ul, UX, principy UI, prototyp, prototypovaci néstroj,

kritéria, hodnoceni.



Web application prototyping

Abstract

Thesis is focused on finding an appropriate tool for prototyping web applications based on
the analysis and comparison of popular tools, including the creation of a prototype web

application.

The theoretical part deals with definitions such as user interface, prototype, prototyping
and describes the basic principles of user interface design. This section also presents the

characteristics of the basic prototyping tools.

The practical part is devoted to the comparison of instruments. The first part of the
comparison is based on a survey. In the second part criteria are created for further

instrument comparison.

The prototype of the user interface of the web application is created in accordance with the

principles of user interface design using the selected optimal tool.

Keywords: user interface, UI, UX, UI principles, prototype, prototyping tool, criteria,

evaluation.
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1. Uvod

Tvorba a neustidlé zdokonalovani pocitacli vedlo a nadale vede k formovani novych
technologii v riznych oblastech védecké a praktické Cinnosti. Spolu s tim lze tvrdit, Ze
pocitacl po celém svéte. Dnes internet obsahuje vice nez miliardu aktivnich stranek, jejich
pocet roste s kazdou vtefinou. Za poslednich 20 let se navrh a design webovych stranek
vyvijel pomémé vysokym tempem. Souvisi to hlavné s vyvojem mobilnich aplikaci a
riznych technologii. Vzhledem k tomu, Ze internet je v dneSnim svété Siroce pouzivan, je

pro komunikaci se zdkazniky nezbytné rozvijet podnikani pravé timto smérem.

Na zacatku devadesatych let byly webové stranky jednoduché svym designem a
strukturou, Casto se skladaly z jedné textové HTML stranky. S narGstem poctu webovych
stranek a touhou firem vynikat doSlo v této oblasti na konci roku 2010 k vyraznym

zmé&nam. Webové stranky se staly nejen piijemné;jSimi, ale také funkénimi a interaktivnimi.

Spolu s rozvojem oblasti webovych stranek pfiSla potieba pracovat s uzivatelskym
rozhranim pro tyto webové stranky. UZzivatelské rozhrani je prostor, ve kterém probiha
interakce mezi Clovékem a softwarem, je to druh komunikac¢niho jazyka slouziciho k
vymeéné informaci za ucelem fteSeni jakéhokoli uzivatelského problému. Vyvoj
uzivatelského rozhrani je obecné zaméfen na snadnost a dostupnost pii pouzivani sluzby

uzivatelem.

Prototypovani hraje dulezitou a nedilnou roli ve vyvoji webovych aplikaci. Prototyp ve
webovém designu je jednoduchy diagram strdnky webu ve formé nécrtu, skici nebo
dokumentu HTML, kde jsou zobrazeny konstrukéni prvky budouciho webu: menu,
tlacitka, tvary a dal$i. Prototypovani webovych stranek je proces tvorby prototypu, ktery

vyrazn¢ pomaha Setfit ¢as potifebny pro vyvoj projektu a snizuje pocet Gprav od zakaznika.

V soucasné dobé¢ existuje obrovské mnozstvi nastrojti, které pomahaji plnit funkci vyvoje
prototypu. Kazdy z nich méa své vyhody, ale ne vSechny jsou multifunkéni a dobfe plni
ukoly, jaké vyvojat nebo designér potiebuje. Proto je nezbytné pro navrh uzivatelského

rozhrani zvolit ten spravny a vhodny prototypovaci nastroj.
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2. Cil prace a metodika

2.1. Cil prace

Bakalafska prace je tematicky zaméfena na problematiku prototypovani webovych
aplikaci. Hlavnim cilem prace je analyza a komparace prototypovacich nastroji, véetné
pilotniho ovéteni. Dil¢im cili prace jsou:

» vypracovani piehledu prototypovacich nastroju,

* vypracovani vyvoje prototypu.

2.2. Metodika

Metodika feSené problematiky bakalarské prace je zaloZena na studiu a analyze odbornych
informacnich zdroji. Vlastni prace spocCivd v analyze a komparaci prototypovacich

nastrojii, vcetné pilotniho ovéfeni na realném piikladu. Pomoci metody dotaznikového

Setieni a metody zkoumani funkci nastroje béhem pouzivani bude provedena komparace a
nasledné vyhodnoceni dle uf¢enych bodt. Prototyp bude vytvofen ve zvoleném nastroji. Na

zaklad¢ syntézy teoretickych poznatki a vysledk praktické ¢asti budou formulovany

zavéry bakalatské prace.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1. Uzivatelské rozhrani

Moderni svét pouziva pro komunikaci s programem technologii uZivatelského rozhrani
(User Interface), které je souborem nastroju a pravidel pro zadavani dat a spojuje v sobé
komponenty programu, pomoci kterych ma uzivatel moznost komunikovat se softwarem
nebo systémem. [1] Jinymi slovy, uzivatel miZe manipulovat a ovladdat hardware a
software prostfednictvim uZzivatelského rozhrani. Disledkem toho je tendence zjednodusit
uzivatelskou zkuSenost s timto rozhranim. S rozhranim se cloveék setkdva vSude kolem
sebe: v telefonech, autech, letadlech, automatech na jizdenky a na webovych strankach —

jsou ve vsem, co ¢loveék miize ovlivnit svymi ¢innostmi.

Proto se navrhar snazi vSe navrhnout tak, aby interakce uzivatele s programem byla
harmonicka, efektivni a vizualné pifijemnd. V podstaté se uzivatelské rozhrani sklada

vyhradné z tlacitek, textli, obrazk, poli a dalSich prvki.

Mezi prvky uzivatelského rozhrani také patfi:
* sada tkolu uzivatele;
* ovladaci prvky;
* navigace mezi strankami;
» vizualni design obrazovky;
* zobrazené informace;
* zpétnd vazba;

» interakce, transakce mezi uzivateli a serverem.

Pro uspokojeni potiteb riznych uzivateli dnes existuje nckolik formath uzivatelského
rozhrani:
* QGrafickd uzivatelska rozhrani (GUI).
Uzivatelé komunikuji s vizualnimi pohledy na digitalnich ovladacich panelech.

Pracovni plocha pocitace je ptikladem grafického rozhrani.
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*  Webové uzivatelské rozhrani (WUI).
Dialogova okna webovych prohliZze¢ii jsou postavena na zakladé GUI-rozhrani.
* Rozhrani s hlasovym ovladanim (VUI).
Uzivatel¢ s nimi komunikuji prostfednictvim svych hlasti. VétSina chytrych asistentt
jako Siri na zafizenich iPhone a Alexa na zafizenich Amazon je VUL
* Rozhrani zalozené na gestech.
Uzivatel¢ komunikuji s 3D designovymi prostory prostiednictvim télesnych pohybi,

napiiklad ve hrach pro virtualni realitu (VR).

Kromé vysSe uvedenych existuji textovd, vizualni, dotykovd a mnoho dalSich typl

uzivatelskych rozhrani. Existuji také smiSené varianty téchto formati. [2]

Tato prace se zamétuje pravé na uzivatelské rozhrani webovych stranek. Uzivatelské
rozhrani webové stranky je to, co navstévnici pouzivaji pro komunikaci s touto strankou.
Jako ptiklad poslouzi osoba, ktera vypliuje kontaktni formuldi na webovych strankach
spolecnosti. UZivatelské rozhrani se v jejim ptipade bude skladat z textového pole, tooltipi
pro vyplhovani, tlacitek a piipadnych dalSich komponentt, které poskytuji mozZnost

vkladat osobni udaje do systému.

Zvlastni a samostatnd pozornost v uzivatelském rozhrani je tradi¢né vénovana jeho
ucinnosti a pouzitelnosti. Z toho vyplyva, ze jeho hlavnimi charakteristikami by mély byt

pohodlnost, srozumitelnost a piivétivost.

Cilem navrhu uzivatelského rozhrani je maximalné zjednodusit a zefektivnit uzivatelské
interakce. Proces ndvrhu musi vyvazit technickou funk¢nost a vizudlni prvky, aby vznikl
systém, ktery nejen funguje, ale Ize jej také pouzivat a prizptisobovat ménicim se potfebam

uzivatell. [3]
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3.1.1. Web design

K dnesnimu dni podle statistik existuje témét 2 miliardy webovych stranek, jejichz pocet

pravidelné roste. [4]

Ve svéte digitalniho podnikani kvalitni webova stranka hraje zasadni roli pfi vytvafeni
uspésného podnikani. UZivatelé neustéle hledaji informace na webu, porovnavaji, nakupuji

produkty a zajist'uji sluzby online.

Dobfie navrzené webové stranky pomahaji spoleCnostem poskytovat nejen informace, ale
také pritahovat a zvySovat tok zdkazniktli, zlepSovat pohodli jejich sluzeb, popularizovat

znacku spolecnosti, budovat pozitivni obchodni povést a poskytovat vizudlni potéSeni.

Pro vytvotfeni dobrého webdesignu je tieba vzit v Givahu dva aspekty: uzivatelské rozhrani

(User Interface) a uzivatelskou zkuSenost (User Experience).

Zatimco uZivatelské rozhrani se zabyva estetikou webovych stranek, uZivatelskéa zkuSenost
vytvaii ptijemné zdazitky pii pouzivani webovych stranek. UZzivatelské rozhrani a
uzivatelské zkuSenosti jsou dva zdsadni prvky webového designu. I kdyz jde o dva rizné
prvky, paralelné se pfiblizuji. Kvalitni uzivatelské rozhrani upoutd pozornost uzivatelli a
flexibilni uzivatelskd zkuSenost je na strance udrzi. Proto je ukolem webdesignérti zajistit,
aby webové stranky pfitahovaly pozornost uzivateli a také na prvni pohled vyhovovaly
pottebam wuzivateld. Tyto dva faktory budou autorkou podrobnéji analyzovany v

nasledujicich kapitolach.

3.1.2. UI design

Design uzivatelského rozhrani je zasadnim prvkem vizudlni uZzivatelské zkuSenosti.
Obvykle se jednd o zobrazeni objektl na displeji. Existuji tfi komponenty névrhu
uzivatelského rozhrani: vizudlni design, interakéni design a informacni architektura. S

uvedenymi tfemi komponenty by si moderni designér mél umét poradit. [5]
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Vizualni design souvisi s estetikou webovych stranek a zahrnuje ¢asti jako je rozvrzeni,
barva, typografie, mezery a dalsi aspekty vzhledu webovych stranek.
Patfi sem také vybér spravné palety barev, stylu pisma, tvaru tlacitka, mezery mezi

jednotlivymi prvky atd. Diky témto prvkim je stranka esteticky pifijemna.

Interakcni design se zamétuje na to, jak web funguje v uzivatelskych interakcich, jako jsou
animace, indikdtory stahovani a pfechody mezi strankami. Podle Zhenga uZivatelé maji
tendenci opustit webové stranky po 15 sekundach, pokud neciti zajem. Obecné plati, ze
obéma témto zminénym polozkdm je tfeba vénovat pozornost, aby se web pfizptsobil
»pravidlu 15 sekund". Interakéni design je proces zaméfeny na vytvafeni uZivatelsky

privétivych webovych rozhrani s logickymi a promys$lenymi vzory chovani a jednani. [6]

Dalsim dulezitym determinantem néavrhu uzivatelského rozhrani je informacni
architektura. Informac¢ni architektura je zptsob, jak logickym zpiisobem zobrazovat obsah
na webovych strankach, aniz by uzivatelé museli stravit spoustu ¢asu nebo usili pro

nalezeni toho, co hledaji.

Informaéni architektura je rozhodujicim faktorem pro to, aby byla webova stranka
povazovana za vysoce kvalitni produkt, protoZze usnadiiuje navigaci a Cini ji uzivatelsky
privétivou. Informacni architektura méa navic obrovsky dopad na uzivatelskou zkuSenost,
protoze zpusob, jakym designéfi strukturovali rozhrani, ovlivni to, jak budou uzivatelé¢ web

v budoucnu pouzivat.

Zpusob, jakym je obsah stranky prezentovan vizudln¢ dale ovliviiuje to, jak jej lidé
vnimaji. Pokud napiiklad web, ktery prodava produkty Nike, obsahuje obrazky obuvi
nizké kvality a vedle toho dlouhé texty, znacka nedokdze upoutat pozornost zédkaznikli z
hlediska online obchodu. Stranky popularnich produkti maji kromé rtiznych vysoce

kvalitnich obrazkti obvykle jednoduché, ale elegantni uspotradani.

Ve vétsing pripadi uzivatelské rozhrani tvoii prvni dojem uzivateli o webu, takze Spatny
design uzivatelského rozhrani ¢asto odvadi lidi z webovych stranek. Uzivatelé nebudou

travit mnoho ¢asu na webovych strankach, které jsou plné obsahu, maji ptiliSnou barevnost
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¢i je z nich kvili $patnému vybéru pisma zacnou bolet o¢i. Design uzivatelského rozhrani

je tedy zpiisob, jakym webové stranky vizualné komunikuji s koncovymi uzivateli.

3.1.3.UX design

vvvvv

Experience, UX). Zahrnuje pocity ¢loveka vcetné chovani, postoji a emoci, pfi pouzivani
produktu, systému nebo sluzby (servis). Hlavnimi objekty vyzkumu jsou zde dojmy,
emoce a piinosy ziskané¢ béhem pouzivani produktu. Stejné tak zkuSenost s pouzivanim

zahrnuje prakti¢nost, snadnost pouziti a rychlost systému. [7]

Zakladem UX designu je hluboké zkoumani uZivateld, porozuméni jejich potfebam, jejich
mentalnimu nebo emociondlnimu stavu, aby jim mohla byt poskytnuta feSeni, ktera

odpovidaji jejich pozadovanym zkuSenostem.

Samotny termin ,user experience* byl zaveden do Sirokého pouZzivani v poloviné
devadesatych let diky Donaldu Normanu. Diky pokroku v mobilité, prevalenci a
socializaci pocitacovych technologii se interakce s pocitacem stala soucasti téméi vSech
aspektii lidského zivota. To vedlo k posunu od konven¢niho ergonomického designu k
SirSimu a subtilngj$imu designu, ktery bere v uvahu pocity uzivatell, jejich motivaci a
pocit ziskany z pouzivani. Proto vzhledem k vysoké konkurenci mezi webovymi strankami
web design vyzaduje zfetelnost rozhrani a vétsi efektivitu vyuziti. To je diivod, pro¢ prvni

publikace o uZzivatelské zkuSenosti byly spojeny pravé s designem webovych stranek.

Uzivatelska zkuSenost obvykle pfesahuje funkcni nebo esteticky aspekt. Zaméiuje se na
zlepSeni zazitku, ktery web pro uzivatele vytvari, na to, jak se uzivatelé citi, jak snadné je
pro uzivatele dosdhnout zamysSleného ucelu pifi pouzivani webu. Ptesnéji feceno,
pouzitelnost webové stranky, neboli snadné pouziti webové stranky, znamena, ze webové
strdnky muze snadno pouzivat osoba s primérnymi technickymi dovednostmi nebo

zkuSenostmi.
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Névrhati musi vzit v tvahu nazory zédkaznikii a vyzkouset rizné kombinace, aby zjistili, co
je nejvhodnéjsi. Cilem navrhafe je co nejvice zjednodusit a vylepsit zkuSenosti s interakei.
V tomto procesu se designér stava badatelem, ktery hodné komunikuje s redlnymi uzivateli
a dostava postiehy, které pomohou vytvofit produkt, ktery lidé nejen pottebuji, ale za ktery

budou ochotni zaplatit.

3.1.4. Proces navrhu uzivatelského rozhrani

Névrh rozhrani produktu je dileZitym krokem, protoZze umoZziuje, aby byl produkt
konkurenceschopny. Kvalitni rozhrani mé nasledujici vyhody:

* umoznuje uzivatelim efektivné a rychle fesit jejich problémys;

* pomaha podniku dosahnout jeho cilii co nejrychle;ji;

* vytvorii atraktivni ,,tvai pro digitalni produkt, ktery je pak snadno rozpoznatelny;

* je pfistupny prostiednictvim prohlizece, mobilnich zatizeni atd.;

» zvysSuje hodnoceni produktl v prohlize¢ich, coz znamend, Zze ma pomérné dilezitou

roli v optimalizaci;
* snadny redesign;

* snadna budouci podpora produktu.

Navrh uzivatelského rozhrani miize mit nasledujici faze:

1) Navrh informacni architektury. Vyvoj struktury samotné aplikace, jejiho

pojmenovaciho systému, terminologického slovniku a naviga¢niho systému.

2) Navrh interakce a prototypovani uzivatelského rozhrani pro desktopové aplikace,
web nebo mobilni zafizeni. Navrh modelu interakce uzivatele s produktem, vyvoj

prototypu pseudofunkcniho systému.

3) Testovani pouzitelnosti. BEhem prace na prototypu je organizovano testovani toho,

jak pohodIné je pouziti produktu. Do kontroly jsou zapojeni potencidlni uzivatelé
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produktu, coz umoznuje identifikovat chyby ndvrhu a opravit je v ranych fazich,

aby se zabranilo jejich opakovani v budoucnu.

4) Standardizace. Vytvofeni specifické sady dokumentl, které popisuji pravidla pro

vytvateni a navrhovani rozhrani produktu (specifikace, kontrolni seznamy).

3.2. Principy tvorby UI designu

Jak bylo uvedeno v ptedchozich kapitolach, grafické uZivatelské rozhrani je nezbytnou
soucasti jakéhokoliv pocitatového programu nebo systému. Design rozhrani zahrnuje vice
nez jen krasné pixely a skvélou grafiku. Hlavni je zde efektivni komunikace a pouzitelnost.

Proto je tfeba jeho vyvoj brat vazné a vénovat designu vice ¢asu.

Existuji rizné publikace a studie, které zdiraznuji principy budovani uzivatelského
rozhrani.
Pomahaji dosdhnout téchto cilli a souCasné vytvaiet piijemné zkuSenosti s interakci pro

uzivatele a v neposledni fad¢ piinést podniku uspéch.

Miize se vSak zdat, ze kazdy vi, jak by rozhrani mélo vypadat. Stdva se to proto, ze kazdy
na n¢j klade své urcité pozadavky. Tyto pozadavky se vSak u riznych lidi 1i8i. Existuji vSak
1 spole¢né momenty, které je tieba dodrzovat. Jinymi slovy, rozhrani musi byt intuitivni,
musi byt ziejmé a nerusivé. Napiiklad nelze uzivatele obtézovat zobrazovanim velkého
mnozstvi vyzev, ackoli je tak ¢inéno s dobrym timyslem. Dale musi byt zajiSténa kontrola
spravnosti dat, kterd uZivatel zada. Dale se autorka bude podrobnéji zabyvat dal§imi

principy dobrého designu uzivatelského rozhrani.

3.2.1. Jednoduchost

vvvvvv

uzivatelského rozhrani (GUI). Aby si uZivatel stranku rychle osvojil, musi byt vizualni

rozhrani Cisté a nepfetizené riznymi prvky.
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Aby tedy design navstévnika stranek nezmatl, ale naopak upozornil na objekty a funkce,
které ho dovedou k cili, je pouzita metoda vizudlni hierarchie. Na zakladé¢ této metody je

dalezité skryt nebo vizualné ztlumit slozité a zbytecné objekty. [8,9]

3.2.2. Jasnost a predvidatelnost

vvvvvv

pomahalo lidem dosahnout svych cili, musi mit nasledujici vlastnosti. Zaprvé musi byt
rozpoznatelné a jeho tcel musi byt pro uzivatele ziejmy. Zadruhé lidé musi pochopit, s ¢im
prostiednictvim rozhrani komunikuji. Konecné musi byt proces interakce s rozhranim

predvidatelny. Jasnost dava uzivatelim diavéru a ochotu pokracovat v praci s rozhranim.

Intuitivni rozhrani znamend, Ze uzivatel od prvni minuty spusténi programu mize zacit
pouzivat systém. Kazdy uzivatel internetu nepochybné znéa takové prvky na webovych
strankdach, jako jsou nabidky, formulafe pro zad4vani dat, dialogy, panely nastrojt atd. Je to
urcity druh standardi navrhu uzivatelského rozhrani, které je dalezité vzit v tivahu, jelikoz

zvysaji prehlednost rozhrani.

3.2.3. Expresivita prvki

Diky vyraznosti prvka uzivatelského rozhrani mize uzivatel snadno pochopit, jakou akci
nebo funkci konkrétni polozka vykonava. V tomto ptipadé¢ je uveden piiklad, jak nejlépe

zobrazit tlacitko, aby bylo mozné s jeho pomoci provést jakoukoliv akci. (obr. 3.2.3)

Tlaéitko | Tlagitko |

Obrazek 3.2.3: Ukazka tlacitka
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Je tieba tlacitko néjak zdiiraznit, naptiklad pridat stin. Uzivatel tak vizudln€ a intuitivné
pochopi, na co si dat pozor a kde pfesn¢ muze udélat dal§i krok. Jinak hrozi, ze si

nevsimne prvku, ktery by ho mél vést k cili. [§]

3.2.4. Minimalizace uzivatelskych chyb a samodokumentujici rozhrani

Rozhrani by mélo minimalizovat chyby uzivatele. K tomu je tfeba pouZit cetné rady,
nejriznéjsi nenapadné kontroly a méné skrytych ovladacich prvkd. To vse slouzi k
minimalizaci chyb. Samodokumentujici rozhrani znamen4, ze systém poskytuje uzivateli

vyznamnou pomoc pii jeho ovladani v podobé podrobného vysvétleni ovladacich prvki.

Tato vysvétleni mohou byt jednoduse zobrazena piimo vedle ovladacich prvka a
implementovéana jako pop-up tipy (obrazek 3.2.4). To pomuze uzivateli dosdhnout méné

chyb.

Dilezitou roli hraji zpravy o chybach nebo o uspésném provedeni skriptu, pfipadné
varovani. Tyto zpravy by nemély byt piili§ kratké. Redundance informaci vSak také neni

dobréa. Dale je vhodné poskytnout spravny format a ptiklad spravného vstupu. [9]

PiihldSeni

Obrazek 3.2.4: Upozornéni na chyby na strance internetového obchodu Alza
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3.2.5. Prazdné misto

Dutlezitou roli pfi navrhu jakéhokoli uZivatelského rozhrani hraje také prostor. Pokud
uzivatel uvidi obrovské mnozstvi polozek, které jsou velmi blizko u sebe, s nejvetsi
pravdépodobnosti mu zabere vice casu, nez najde to, co hledd. Takové naruseni mize vést
k tomu, Zze osoba jednoduse opusti tuto stranku. Proto je dilezité dodrzovat zasadu

prazdného prostoru mezi prvky a nezapliiovat jimi cely prostor. [10]

3.2.6. Barvy

Pokud je vSak Spatn¢ zvolena barva, nebude mit dodrzeni vySe uvedenych pravidel zadny
smysl. Obvykle je barva pouzita na pozadi, v textu a v dalSich konstrukénich prvcich.
Zvolena barevna Skala by neméla ztéZovat Cteni textu, zpUsobit Spatné asociace a

predevsim by neméla ptsobit nepohodli v ocich ¢tenéie. (obr. 3.2.6)

Pii vybéru palety barev v rozhrani je také tfeba vzit v uvahu jeho cil a cilovou skupinu
uzivatelti. Také barva pomaha uzivateli orientovat se na strance, pomoci zvyraznénych

barevnych prvki je intuitivné jasné, kam je tfeba vénovat pozornost.

Obrazek 3.2.6: Priklad Spatné zvolené barvy pro pozadi webu. [zroj: https://
www.elegantthemes.com/blog/resources/bad-web-design-a-look-at-the-most-hilariously-
terrible-websites-from-around-the-web]
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3.2.7. Fonty

K vybéru pisem je tfeba pfistupovat obdobné jako k vybéru barev, tedy zohlednit cil a

cilovou skupinu uzivatelii budouciho uzivatelského rozhrani.

Existuje obrovské mnozstvi riznych pisem, které mohou byt dekorativni nebo formalni.

(obr 3.2.7)

Text TEXLT

SF Compact Misto

Obrazek 3.2.7: Priklad formdalniho a dekorativniho pisma

Pro uzivatelské rozhrani je lep$i pouzivat jednoduché a snadno citelné fonty. Také je
potieba vénovat pozornost velikosti pisma. Aby se text pii Cteni nesléval, je zvyraznén
pomoci nadpisii, kdy na nadpisy je pouzit jeden font a na samotny text jiny font. Tato

metoda zlepSuje uzivatelsky zazitek pfi interakci s rozhranim.

3.2.8. Trendy

Nektefi designéfi Casto vytvoii néco nového a neobvyklého, ¢eho se pak chopi dalsi
specialisté v této oblasti a pouzivaji to ve své praci. Jde o tzv. trendy. Tento princip funguje
jako dopln€k k ostatnim vySe uvedenym prvkim. Trendim se vSak nelze poddat, jelikoz
muZe nastat situace, kdy stranky budou vytvofeny velmi originadlnim zpusobem a stylem,

ale zaroven budou zcela nepohodIné. Takové chybé je tieba se vyvarovat.

Kromé principl vyvoje pfivétivého a intuitivniho uzivatelského rozhrani Ize zaznamenat
pouziti trendd v designu. Ty pak budou piitahovat vice uzivateli a ti budou chtit zlistat

déle, at’ uz na webu nebo v aplikaci.
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3.3. Prototypovani uzivatelského rozhrani

Webové zdroje jsou v soucasné dobé dulezitymi ndstroji na podporu podnikdni na
zahrnuje vytvofeni nového, nebo zlepSeni stavajiciho webu. To je Castokrat slozity a
viceuroviiovy ukol. V takovém ptipad¢ je otdzka vyvoje prototypu webové stranky velmi
relevantni a spravny postup usetii ¢as a finan¢ni prostiedky. Prototypovani lze definovat
jako rychlou ,koncepéni implementaci zdkladni funkcionality pro analyzu provozu
systétmu nebo webového zdroje jako celku. Ve fazi prototypovani je malym usilim
vytvofen funkéni, 1 kdyZ nedokonaly (a obvykle neplnohodnotny), systém, ktery umoziuje

vidét a hodnotit podrobnéjsi obrazek zatizeni budouciho systému.

3.3.1. Co je prototyp

V literatufe o inZenyrstvi je termin ,,prototyp* definovan rizn€. Jedna definice spociva v
tom, Ze prototyp je model, ktery se pouziva pro demonstraci tvaru vyrobku [11], zatimco
jini tvrdi, Ze prototyp je plnohodnotny ptredprodukéni model, ktery se pouziva na testovani
funk¢nosti a vyrobnich procesti [12]. Mnoho zdroji pouziva Sirokou definici prototypu,

ktera zahrnuje jakykoliv model nebo reprezentaci produktu nebo jeho soucasti [11,12].

Prototypy mohou mit rtizné formy. Mohou byt vytvofeny podobné jako konecny produkt,
ale nemusi byt funkcni. Naopak prototyp také muze byt vyroben jako pln¢ funkéni, aby

potvrdil koncept, ale nemusi vypadat a ptisobit jako kone¢ny produkt.

Prototyp webu umoziiuje vizualné ukézat, kde se prvky nachazeji, jak vypadaji a jak s nimi
bude uZivatel interagovat. Ve skutecnosti se jednd o detailni maketu, se kterou vyvojafi

dale pracuji.
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K vytvofeni prototypu webu neni nutné pouzivat slozité¢ aplikace a specidlni programy.
Staci mit list papiru a tuzku. Pro slozité vicestrankové weby s velkou funk¢nosti vSak tato
metoda neni vhodna. V takovém piipad¢é se pouziva profesiondlni maketa webu. Velmi
uzivané jsou 1 technologie, které interaktivné ukazuji, jak bude uZivatel s webem

komunikovat.

3.3.2. Vyhody prototypovani

Prototypovani mé tfadu vyhod. Mezi ty hlavni patfi schopnost zobrazit vysledek, snizit
pravdépodobnost Spatného vniméni prace webového zdroje nebo jeho jednotlivych prvki,
piesnost, prizplisobivost a vcasné odhaleni nesrovnalosti v navrhu a provozu systému.
Navic prototypovani Setti Cas, usili, penize a snizuje mnozstvi zbytecné prace. Pii vyvoji

prototypu je dulezité pochopit, pro€ je tieba jej vytvorit.

Warfel zdiraziiuje nasledujici modely prototypovani, které jsou piimo spojeny s feSenymi
ukoly [13]:
« Komunikace. V tomto pfipad¢ je prototyp komunikacnim kandlem mezi rtiznymi
skupinami lidi, ktefi se podileji na spole¢né implementaci webového zdroje.
* Zdokonaleni a design. ZlepSeni nebo radikalni pfepracovani stdvajiciho zdroje, vyvoj
dalSich moduld webu.
» Propagace myslenky projektu, coz umozni predstavit a sdélit vlastnosti projektu
cilové skuping.
* Testovani pouzitelnosti. Hlavnim tucelem prototypu je otestovat pouzitelnost
systému. Je jednim z hlavnich cilii vytvofeni prototypu.
» Posouzeni technické proveditelnosti a ndkladl. Prototyp miize pomoct s ur¢enim, zda
je vibec mozné vytvofeni pozadovaného systému, webu a jaké budou ptiblizné

naklady na jeho implementaci.

27



3.3.3. Typy prototypovani

V zavislosti na zvoleném modelu a ucelu prototypu se vybiraji nastroje a metody
prototypovani. Existuji nasledujici metody prototypovani:
1. Papirové prototypovani.

2. Prototypovani pomoci specialnich programu.

Kazda z téchto metod ma své vlastni charakteristiky a oblasti pouziti. Papirové
prototypovéani je jednou z nejjednodussich a nejrychlejSich metod prototypovani webovych

stranek. Sta¢i k nému pouzit pouze list papiru a tuzku. (obr. 3.3.3) [14]

Tato metoda nevyzaduje specidlni znalosti (programovani, porozuméni grafickym

editoriim, atd.), ale zaroven existuje moznost vytvotit pomérné detailni prototypy.

Obrizek 3.3.3: Ukdzka papirového prototypu.
[zdroj: https://www.pinterest.ru/pin/325877723030835942/]

Existuji vSak také nevyhody této metody, protoze prototyp postrada interaktivitu, coz
zt¢zuje identifikaci fady problémi v rozhrani a provadéni zmén je také obtizné. Je také
velmi pravdépodobné, Ze nepiesnost velikosti prvkll na prototypu ztéZuje vniméni a miize
negativné ovlivnit tvorbu designu webu. Tato metoda mize byt ucinna pouze pii vytvareni

relativné jednoduchych stranek.

Jednou z nejbézngjSich metod je proto prototypovani pomoci specidlnich programi

(naptiklad Axure Pro, Balsamiq, Adobe XD, Framer, UXPin atd.).
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Z vyhod této metody lze vyzdvihnout nésledujici:
» vysoka rychlost vytvareni prototypu;
* vysoce detailni prototyp;
* prototypy jsou esteticky piijemné;
* interaktivita (iroven interaktivity zavisi na konkrétnim programu);
» v piipad¢ potieby vysoka rychlost provadéni zmén;
* moznost vytvofit prototyp ve formé HTML nebo obrazku;

 dostupnost pro vSechny tcastniky projektu.

Z nevyhod této metody Ize zminit potfebu zvladnuti ptislusného programu. Obecné plati,
ze tato metoda je vhodnd pro vytvareni komplexnich zdroji nebo jejich casti, stejn¢ jako
pro testovani jejich funkcnosti. Lze fici, Ze nejCastéji se specidlni programy pro
prototypovani pouzivaji pravé k tomu, aby ukdzaly zikladni funkcnost a pftiblizné
rozvrzeni webového zdroje. Kromé desktopovych programi existuji online prototypovaci
nastroje jako Figma, Mockflow a dalsi, které umozni snadno vytvéfet, propojovat,

prohlizet a pfenaset modely webu nebo aplikace.

Kromé vySe uvedenych metod existuje zptsob prototypovani pomoci grafickych programii
(Photoshop, CorelDraw, Illustrator atd.). Prototyp lze vytvofit pomérné rychle s vysokym
stupném detailizace a moznosti provést zmény. Pfitom prototyp bude vypadat esteticky.
Mezi nevyhody této metody patii chybéjici interaktivita v prototypu a také nutnost znalosti
prace s konkrétnim grafickym editorem. Tato metoda je vhodnd spiSe pro tvorbu
jednoduchych a nekomplikovanych prototypti a také pro piipady, kdy je kladen diiraz na

grafické znazornéni vyvijeného webového zdroje.

3.3.4. Wireframy, mockupy a prototypy

V navrhu uZivatelského rozhrani existuje nékolik typti modeld: wireframe, mockup a
prototyp. Tyto modely ukazuji, jak bude budouci produkt vypadat z hledisek struktury,

vizualni koncepce a funkcnosti. Nejcastéji jsou vyvijeny postupné. Tyto pojmy byvaji
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Casto zaménovany, avSak jsou mezi nimi jisté rozdily. Proto se autorka bude zabyvat

kazdym z nich samostatné.

3.3.4.1. Wirefram

Pokud je vytvoten velmi jednoduchy produkt s jedinym moznym uZivatelskym scénafem
(naptiklad landing), je mozné omezit se pouze na wirefram. Ve vétSin€ piipadi vSak navrh
prochazi vSemi tfemi fazemi.

Obvykle je wireframe prezentovan v Cerné a bilé barvé, zjednodusené a bez designu,
protoze je dillezité zobrazit detaily struktury a uspofddani prvkll na strance. Obrazek

ukazuje ptiklad toho, jak wireframe vypada (obr. 3.3.4.1)

tlacitko

Obrazek 3.3.4.1: Wirefram tlacitka.

3.3.4.2. Mockup

Mockup je dobie detailizovany koncept designu. Ve vyvoji uzivatelského rozhrani hraje
dilezitou roli, kdyz je potieba ukazat, jak bude vypadat projekt na konci, jak budou
strukturovany informace, obsah, zakladni funkcionalita (bez interaktivity) a samotny
design, ktery je pro mockup charakteristicky. Hlavni nevyhodou je, Zze navrh vyZzaduje
mnoho hodin prace. Obrazek nize ukazuje ptiklad mockupu jako statického konceptu (obr.

3.3.4.2)
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Obrazek 3.3.4.2: Mockup tlacitka

3.3.4.3. Prototyp

Prototyp je interaktivnim modelem uzivatelského rozhrani. Na rozdil od wireframu a
mockupu je tzv ,.klikaci“ (obr. 3.3.4.3). Prototyp ukazuje nejen, jak bude kone¢ny produkt
vypadat, ale také, jak bude fungovat. Je nezbytny pro demonstraci a testovani funk¢nosti
pied zahdjenim navrhu webu. Vyvoj prototypu je na jednu stranu finan¢né€ naro¢na akce,
ale na druhou stranu je to skvély zptsob, jak vyzkouset pouzitelnost webu pro zlepseni

logiky rozhrani a uzivatelské cesty.

Velikost »

Velikost ¥

Obrazek 3.3.4.3: Prototyp tlacitka

3.4. Nastroje na prototypovani

Vytvoteni kvalitniho prototypu uzivatelského rozhrani je dilezitou soucasti procesu vyvoje

webu. Klicovym aspektem je spravny nastroj na vytvaieni prototypu.
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Nekteré nastroje jsou navrzeny tak, aby podporovaly testovani uzivatell v pocatecnich
fazich a zakladni demonstraci uzivatelskych tokl. Jiné ptedstavuji kompletni sadu
nastrojl, které umoznuji navrhovat prototypy nebo mockupy, simulovat realistické a zivé
interakce s uzivatelem, spolupracovat s tymem a generovat kod, ktery je pfipraven pro

prenos vyvojaram.

Dnes existuje obrovské mnozstvi néstroji. Nové programy jsou vytvareny pravidelné a
staré jsou vylepSovany a aktualizovany tak, aby vyhovovaly vSem potiebam dneSnich
uzivateli. V zasad¢ jsou tyto nastroje navrzeny tak, aby fesily Sirokou skalu ukoli: od
vytvareni ,,tuzkovych® nacrtl az po vytvafeni interaktivnich prototypti s vysokou vizualni

vvvvvv

cilim a pozadavkim konkrétniho projektu.

Pokud ve vyhledévaci zaddme ,,ndstroje pro prototypovani webovych aplikaci®, ¢lovék
najde dostate¢né mnozstvi ¢lankl, kde autofi sdileji své nazory na toto téma, vytvareji
seznamy nejoblibengjSich a nejucinnéjSich nastrojii a také analyzuji jejich vlastnosti. Je
nutné zminit, Ze tyto seznamy se li§i v kazdém clanku, at’ uz se jednd o 3 nebo 10
nejlepSich prototypovacich nastrojii. Proto v ramci této kapitoly autorka uvede a stru¢né

popise nékolik nejoblibenéjSich a nejcastéji zminovanych aplikaci.

Axure RP

Axure je dnes jednim z nejpouzivangjSich prototypovacich nastrojii pro zdokonalené a
slozité modelovaci projekty. Poskytuje absolutni flexibilitu pti navrhu rozhrani. Nejvice se
hodi pro profesiondlni designéry, protoze jde o vysoce funkéni nastroj s dynamickymi
funkcemi obsahu. Platforma poskytuje vyvojafim podrobnou dokumentaci a snadné
vytvafeni prototypd, aniz by museli psat jakykoliv kod.

Webova stranka: axure.com

32



Obrazek 3.4: UZivatelské rozhrani programu Axure RP.

Figma

Figma pfedstavuje multifunk¢ni, ale snadno pouZzitelny prohlizeCovy néstroj pro vytvareni
prototypt, wireframi, mockupti a dalSich. Piestoze tato sluzba vznikla relativné nedavno,
dnes vytvaii obrovskou konkurenci mnoha profesiondlnim nastrojim. Figma je idealni pro
spolupréci, kdy kazdy z projektového tymu miiZze provadét zmény online. ProtoZe je
nastroj zalozen na Cloudu, projekt se automaticky uklada.

Webovd stranka: figma.com

Sketch

Sketch je v dneSnim svéteé Siroce pouzivany ndstroj pro navrh uzivatelského rozhrani a
prototypovani. Jeho uzivatelské rozhrani je intuitivni, coz uzivateli umozni rychle si
osvojit funkénost programu. Tato sluzba je vSak dostupnd pouze pro uZivatele systému
Mac OS. V Sketch jsou k dispozici pluginy, které nadvrhafi umozni spolupracovat s jeho
tymem na stejném projektu a pouzivat rizné moznosti exportu.

Webova stranka: sketch.com
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Adobe XD

Pomoci Adobe XD maji navrhafi mozZnost kreslit ilustrace pro dal§i vyvoj designu
uzivatelskych rozhrani a vytvaret interaktivni prototypy. Tento ndstroj je doplitkem sady
Adobe Creative Cloud, podporuje integraci s dalsimi produkty Adobe. Casto navrhafi
upravuji fotografie a vytvareji ilustrace v nastrojich jako Photoshop a Illustrator. Zakaznici
mohou komentovat prototypy, kdyz je navrhai ptimo sdili, a prohlizet navrhy v realném
case na realnych zatizenich. Kromé toho je mozné prohlizet své projekty na mobilnich
zatizenich pomoci aplikaci pro iOS a Android.

Webova stranka: adobe.com

Marvel

Nejjednodussi cloudova online sluzba pro vytvareni interaktivnich mockupti. Designér ma
moznost vytvafet interaktivni makety, aby realizoval jakykoli navrhovy napad pomoci
predem vytvofenych Sablon a navrhového nastroje plného neomezenych fotografii a ikon.
Marvel ma bezplatnou verzi, kterd je k dispozici pouze pro jednoho uzivatele a jeden
projekt a dale placené verze za cenu v rozmezi od 12 do 42 americkych dolari mési¢né.
Nastroj poskytuje vynikajici celkovou zakladnu pro prototypovani, ale jeho funkc¢nost je
pomérné omezena.

Webova stranka: marvelapp.com

WebFlow

V dnesni dobé Webflow ziskava popularitu, protoze urychluje praci navrhaia a vyvojara
tim, zZe nabizi sémanticky kod. Platforma v podstaté pomaha pfi prototypovani a soucasné
vytvaii zivé stranky. Webflow je Siroce znamy zptlisob prototypovani pro vyvoj webovych
stranek citlivych na programovani bez koédu. Névrhati mohou pouzivat vestavéné
sofistikované funkce pro vysoce piesné projekty, kter¢ Webflow muize prevést na webové
stranky pfipravené k vyrob¢ stisknutim tlacitka. Prvni dva projekty lze provést zdarma a
sluzba pak nabizi pfedplatné za 42 dolarti mési¢né v ramci uctu PRO.

Webova stranka: webflow.com
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Framer X

Framer ma vSechny funkce pro spolupréci, které kazdy designér od vysoce piesného
prototypovaciho néstroje pozaduje: upravy pro vice uzivatell, snadné sdileni,

komentovani, znovupouzitelné komponenty, mobilni ndhled a pfeddvani vyvojarim.

Designér miize samostatné vytvofit kompletni prototyp bez znalosti kddu, testovat jej
v telefonu, komunikovat s nim, vylepSovat, sbirat zpétnou vazbu a jiz na vystupu piedat
programatoriim jasny a interaktivni design. Framer je povaZzovan za néco mezi Figmou a
Invision Studio. Vyvojaii Frameru nabizeji bezplatnou verzi az na tfi projekty, poté za
cenu 19 dolarti za Editor za mésic v rdmci planu Pro.

Webova stranka: framer.com

UXPin

UXPin nabizi Sirokou Skalu ndstrojt, které pomohou vyvojafim dosdhnout stanovenych
cili, v€etné¢ podminénych interakci, vyrazii a interaktivnich stavii. Nevyhodou pouZziti
UXbpin je, ze knihovna designu neni aktualizovana a komponenty uZzivatelského rozhrani se
mohou zdat zastaralé.

Zékladni verze UXPin stoji 19 dolarG za mésic, ale nastroj ma také pokrocilejsi a
profesionalnéjsi verze, jejichz cena mize dosdhnout az 69 dolarti. Nastroj je zalozen na
Cloudu a je vhodny pro Windows a MacOS.

Webova stranka: uxpin.com

InVision

InVision se zamétuje na opakovatelny a optimalizovany pracovni proces nadvrhu s vyvojem
a prototypovanim produktl pied kodovanim. Je znamo, Ze tento nastroj ma malou
funkénost a omezené zobrazeni pii souasném zpomaleni procesoru kvili velkému poctu
generovanych soubort. Pro jednu osobu a malé tymy pouZiti je InVision zdarma. Pro vétsi
tymy bude program stat 7,95 dolarli na uzivatele mési¢n¢.

Webovd stranka: invisionapp.com
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4. Vlastni prace

4.1. Dotaznikové Setireni

Hlavnim cilem dotazniku je vymezit popularni a ¢asto pouzivané prototypovaci néstroje
pro dal$i srovnavaci analyzu a také vyclenit hlavni divody jejich vybéru.

4.1.1. Zakladni informace

1. Pocet respondenti: 148

2. Pocet otazek: 7
a. Povinné otazky: 6
b. Nepovinné otazky: 1

3. Pfiblizny ¢as potiebny k vyplnéni dotazniku: 2—3 minuty.

Diivod zvoleni této metody:

Metoda elektronického dotazniku byla vybrana z divodu moznosti rychlého, efektivniho a
snadného zplisobu sbéru dat. Pro vytvoteni dotazniku volba padla na sluzbu Survio,
protoze ma uzivatelsky privétivé multifunkéni rozhrani a mize poskytovat statistické

udaje. Pro tento dotaznik autorce postacila demoverze sluzby Survio.

Pro tento dotaznik byly vybrany urcité cilové skupiny:
o Ux-navrhafi
* Ui-navrhari

* Frontend vyvojafi

Protoze na internetu je dost ¢lankid na téma vybéru nastrojii pro prototypovani, bylo
rozhodnuto provést priizkum mezi t€mi, kteti pracuji v oblasti webdesignu a setkavaji se
spotfebnymi nastroji kazdy den (UI/Ux designéii). Za zminku stoji, Ze ¢ast dotdzanych
ucastnik se stala frontend vyvojafi, protoZe jsou piimo spojeni s vyvojem webovych
stranek. Priizkum byl proveden rozesilanim dotaznikii prostfednictvim socialnich siti a

medidlnich platforem: Telegram, Dribbble, Behance a Messenger.
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Cil dotazniku:

Cilem dotazniku je zjistit, jaké nastroje skute¢né webovi vyvojafi a navrhati uzivatelskych
rozhrani pouzivaji. Déle je cilem identifikovat nejpopularnéjsi a Casto pouzivané néstroje a
nasledné na zakladé tohoto zjisténi provést jejich srovnavaci analyzu.

Vybér nastrojli na prototypovani webovych aplikaci.

Otazky a moZné odpovédi:

1. V tuto chvili pracujete:
a. Ve firmé

b. Na volné noze (freelancer)

2.V oblasti webdesignu jste spise ...?
a. Frontend Developer
b. Ui-designér
c. UX-designér

3. Kolik lidi je v tymu?

a. 1

b. 2-5
c. 6-15
d. 15+

4. Kolik néstrojii pouZzivate v praci?

a. 1
b. 2-3
c. 3+

5. Jaky néstroj/néstroje pouzivate na vyvoj webovych aplikaci?
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a. Adobe XD

b. Axure PR
c. Figma
d. Sketch

e. Photoshop

f. Ilustrator

g. Marvel
h. InVision
1. Jiné

6. Jaky nastroj jste pouzivali na zac¢atku své kariéry?

Pisemna odpoved

7. Vyberte kritéria, ktera pro vas hraji dalezitou roli pfi vyb&ru nastroje.
a. Cena
b. Intuitivni rozhrani
c. Platforma a opera¢ni systém
d. Sdileni prace
e. Spoluprace
f. Podpora vyrobce
g. Lokalizace
h. Funkénost

i. Jiné

4.1.2. Vysledky
4.1.2.1. Otazka ¢. 1 — Zaméstnani

Elektronického dotazniku se zlcastnilo 148 respondentd. Prvni otazka je Ccisté

informativniho charakteru, slouzi pro seznameni se s respondenty a vytvoieni predstavy o
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jejich aktualnim zaméstnani. Z grafu je patrné, Ze pocet téch, ktefi pracuji na volné noze, je

témer 2krat vEétsi, nez téch, kteti jsou zaméstnani ve firmé. Z toho Ize usoudit, ze vSichni

ey e

Zamestnani

100

5

Ve firmé Freelancer

Obrdzek 4.1.2.1: Cetnost odpovédi Zaméstndni.

4.1.2.2. Otazka €. 2 — Obor

Bylo zjisténo, ze ze vSech respondentl tvoftili 43 % Ul-navrhati, 35 % pak tvotili UX-
navrhafi a zbyvajicich 22 % frontend vyvojati. Tyto odpovédi jasné ukazuji, ze se Ul a UX
navrhati ¢astéji setkdvaji s prototypovanim uzivatelského rozhrani webovych aplikaci, nez
frontend vyvojafi. Jistou zajimavosti je, Ze vétSina vyvojart frontend pracuje ve firmach a

navrhafi naopak davaji prednost praci na volné noze (obr. 4.1.2.2).
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Specializace

front-end developers

Ve firmé Freelance

. ot @ Us ° O Urdesgrer @ Usdengner @ Fromtend developer

Obrazek 4.1.2.2: Procenudlni zobrazeni odpovédi Obor.
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4.1.2.3. Otazka ¢. 3 — Pocet lidi v tymu
Tato otdzka neni pouze informativni, ale hraje dulezitou roli pfi vybéru nastroji pro

prototypovani. Z dotazniku vyplyva, ze vice nez polovina, konkrétn¢ 59 %, dotazovanych

respondentli mé tym slozeny ze dvou a vice lidi (obr. 4.1.2.3).

Pocet lidi v tymu

1 2-5 6-15 15+

Obrdzek 4.1.2.3: Cetnost odpovédi Pocet lidi v tymu.

4.1.2.4. Otazka ¢. 4 — PoCet nastroji

Prevazujici pocet respondentt (88 %) pouziva vice nez jeden prototypovaci nastroj, kdy

55 % dotazanych pak pouziva dva nebo tii nastroje. (obr. 4.1.2.4)
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Pocet pouzivanych nastroju

00

Obrdzek 4.1.2.4: Cetnost odpovédi Pocet ndstrojii.

4.1.2.5. Otazka €. 5 — Prototypovaci nastroje

Nastroje
B Uidesigner [ Ux-designer [l Frontend developer
40

o Q & > o ©
C : v*°f “ q«ﬁf L
N

Obrdzek 4.1.2.5: Cetnost odpovédi Nistroje.

Na,,jiné* celkove¢ kliklo 33 lidi, ale odpovédélo 24 respondentii, z nichz vétSinu tvofili

frontend vyvojari (46 %).
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Vypsané odpovedi na ,,jiné*:
Ui-designér:

Aftinity Designer/Photoshop + Principle
Framer

Protopie
Adobe After Effects
Webflow

Ux-designér:
Framer (2x)
UxPin (2x)
Principle
Justinmind
Zeplin
MockFlow

Frontend vyvojari:
Visual Studio
Framer (2x)
Webflow
UxPin
Adobe Dreamweaver
Nenavrhuji (4x)

Framer

Tyto grafy ukazuji, ze nejoblibenéjSim nastrojem vSech skupin byl Photoshop, protoze v
kazdém z ptipadli respondenti vybrali tento nastroj v kombinaci s jinymi nastroji, coz
potvrzuje vysledky predchozi otazky o poctu pouZivanych programi pro préci s vyvojem
webovych stranek. Nejcastéji se Photoshop pouziva ve spojeni s jinymi aplikacemi od

spolecnosti Adobe. Také lze konstatovat, ze mnoho designérii dava piednost pouziti
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nastroje Figma, jak autorka predvidala. V otevienych odpovédich byly také casto uvedeny

Framer, Uxpin a WebFlow. (obr. 4.1.2.5)

4.1.2.6. Otazka €. 6 — PouZivané nastroje na zacatku kariéry

Vypsané odpovedi (v zavorkdach je uveden ndstroj, ktery respondent v danou chvili

pouziva):

Ui-designér:

Principle (Figma)
Proto.io (Sketch)

Photoshop — 6x (Figma, Adobe XD, Axure PR)
[lustrator — 4x (Marvel, Adobe Xd)

Marvel — 2x (UxPin, Axure PR)

InVision (Figma)

SmartDraw (Sketch)

UXPin — 2x (UxPin, Axure PR)

Adobe XD — 2x (Figma, Marvel)

Adobe Fireworks (Adobe XD)

Sketch (Framer)

Adobe Muse (Adobe XD)

Ux-designér:

UxPin — 2x (Adobe XD, Sketch)
Principle (Marvel)

MockFlow (InVision, Axure PR)
Proto.io (Protopie)

Balsamiq — 3x (Figma, Sketch)
Moqups (Framer)

Justinmind — 2x (InVision, Sketch)

Zeplin (Principle)
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Flinto (Framer)

Adobe XD (Adobe XD)

Sketch (Figma)

Figma (Webflow)

Axure PR (Sketch)

Adobe Muse — 2x (Adobe XD, Figma)

Frontend vyvojari

Visual Studio (Axure PR)

UxPin — 2x (Sketch, Figma)

Adobe Dreamweaver — 4x (Framer, Figma, Adobe Xd)
Adobe Muse (Principle)

Justinmind (Axure Pr)

Adobe Photoshop — 2x (WebFlow)

Odpovédi na tuto otazku, tedy jaké nastroje pouzivali ndvrhati UI/UX a vyvojati frontendu
na zacatku své kariéry, byly velmi zajimavé. Snadno z nich lze vyvodit, jaké nastroje
v soucasnosti nahrazuji své zastaralé verze. Tato otdzka byla jedinou otazkou, kde bylo
nutné, aby respondent zadal vlastni udaje. Proto nebyla povinna, z toho diivodu na ni
odpovédélo pouze 47 respondentll. Z pisemnych odpovédi je patrné, ze vétSina designérli a

vyvojaft piesla na Figma, Sketch, Adobe XD a Axure RP.
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4.1.2.7. Otazka ¢&. 7 — Kritéria

Kritéria

NI, ’
YRSy Edd

Obrdzek 4.1.2.5: Cetnost odpovédi Kritéria.

Odpovedi v poli ,,jiné*:

Stabilita a rychlost provozu;

Ptenos soubori vyvojaiim (HandofY);
Schopnost testovat prototypy;
Integrace s jinymi programy;

Off-line;

Hlasové ovladani prototypt;
Schopnost pouzivat v prototypech mp4;
PohodIné uspotadani soubori a vrstev;
Kontrola verzi;

Dostupnost zkusSebni verze;

Moznost ptidat pluginy;

46



Automatické ukladani,
Moznost Cloudu;

Grid a layout;

Préace s vektory a symboly;

Spousta vyukovych materiall na internetu.

Cilem zéavérecné otdzky bylo zjistit, pro¢ web designéfi pouZzivaji jednotlivé néstroje,
vSech autorkou navrzenych kritérii byly oznaceny: funkénost, schopnost snadno sdilet sviij
projekt s ostatnimi, spolupracovat s tymem a intuitivni uzivatelské rozhrani. Opakovaly se
také odpovédi: prenos souborti vyvojarim, zkuSebni verze, moznost Cloudu a ptidani

pluginti.

4.2. Vybér nastroji pro prototypovani webovych aplikaci

Jak ukazuji vysledky prizkumu, rozmanitost prototypovacich néstroji je opravdu velka.
Kromé osmi nastroji, které byly uvedeny v paté otazce, tedy respondenti uvedli dalSich 15

programii, které pomahaji pti vyvoji webovych aplikaci.

Tato ¢ast prace bude zamétena na podrobny popis a srovnavaci analyzu téch nastrojt, které
ucastnici priazkumu vybirali nejcastéji. Na zékladé vysledki dotazniku popsaného diive a
vlastnich zkuSenosti autorky byly pro dal§i srovnavaci analyzu vybrany nasledujici
nastroje:

* Adobe XD

* Figma

* Sketch
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Autorka se rozhodla vénovat témto néstrojiim zvlastni pozornost, protoze jsou si navzajem
silnymi konkurenty na trhu v oblasti UI/UX-designu. Pfesto maji tyto néstroje mezi sebou

urcité rozdily, které budou podrobné popsany v nasledujicich podkapitolach

4.2.1. Kritéria porovnani

Tato podkapitola formuluje kritéria pro hodnoceni a porovnavani vybranych nastroja.
Kritéria byla zvolena na zaklad¢ toho, co ma podle vysledkl priizkumu autorky prace vliv
na vybér nastrojii. Zohlednéna budou také kritéria, kterd respondenti v priizkumu autorky

volili nej€astéji

NiZe je uvedeno vsech 7 kritérii:
* Cena

Intuitivni uzivatelské rozhrani

* Platforma a dostupnost

* Podpora a kvalita poskytnuté informace ze strany vyrobce
* ZkuSebni verze

+ Sdileni a spoluprace

* Funkc¢nost a pridani pluginu

Kazdé kritérium bude obsahovat popis a srovnani vsech tfi nastrojii. Nasledné bude kazdy
z nastroji autorkou prace ohodnocen od jednoho do péti bodi na zikladé popsanych

vlastnosti.

4.2.2. Komparace nastroji
4.2.2.1. Cena

Toto kritérium lze jist€ povazovat za zakladni, protoze mu uzivatelé vénuji pozornost jako
prvnimu a poté se teprve seznami s dal$imi moznostmi nastroje. Jak ale ukédzal prazkum,

cena neni hlavnim kritériem pii vybéru ndstroje. Bezplatnd verze aplikace je vSak
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nejvyhodnéjsi volbou pro kazdého uzivatele, ackoli bezplatné programy maji méné funkci

a niz§i kvalitu, nez verze placené.

Adobe XD

Na oficidlni strance Adobe pii vybéru ndstroje Adobe XD mé uzivatel dvé moZnosti

nakupu tohoto produktu:
Rocni predplatné (cena za | Rocni plan (cena za mésic)
mésic) Individuals Business
Adobe XD 9,99 § 22,99 $
Creative Clouds (20+
52,99 79,99
aplikaci Adobe) 998 998

Tabulka 1: Placeny plan nastroje Adobe XD

Spolecnost Adobe poskytuje zakoupeni celého balicku néstrojli, coz je velmi pohodIné pro
pouziti v kombinaci s Photoshopem, Illustratorem a dal§imi nastroji. Tyto tarify jsou

vyhodné pro firmy, Skoly a univerzity.

Figma

Figma nabizi bezplatné a placené tarify. Pro nové uzivatele je zde moznost zdarma
vyzkousSet tarif Starter, kde jsou ur¢ita omezeni ve funkénosti, napi. omezeny (limitovany)
pocet projektil, sdileni projektu atd. Pfesto tento pldn muze stalit freelancerim. Pro ty,
ktefi pracuji v tymu, je vyZadovan placeny tarif Professional.

Ceny v tabulce jsou pro jednoho uzivatele:
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Mg¢sicni predplatné (platba Roc¢ni predplatné
Tarif
kazdy mésic) (jednorazova platba)
Starter Zdarma Zdarma
Professional 159 144 $/rok (12 $/més.)
Organization Pouze jednorazova platba 540 $ (45 $/més.)
Tabulka 2: Placeny plan ndstroje Figma
Sketch

Stejné jako Adobe XD nastroj Sketch nema bezplatny tarif. Nakup prvni licence Sketch

bude stat 99 dolarii a bude obsahovat aktualizace na 1 rok pro individualni pouZiti a tymy.

Naéklady na prodlouzeni pro piisti rok ¢ini 79 $.

Pro lepsi ptibilzeni je nize uvedena tabulka:

Tarif Roc¢ni predplatné (uctovano [ Roc¢ni predplatné
mésicng) (jednorazova platba)

Standart 9% 993

Business Je tteba uptesnit Je tfeba uptesnit

Tabulka 3: Placeny plan nastroje Sketch

Existuje také tarif pro organizace s pokroc¢ilymi potiebami — Business. Krom¢ standardniho
balicku jsou k dispozici funkce jako jednotné piihlaSeni (Single Sign-On), fakturace a

dalsi.

Vyhodnoceni

Mezi uvedenymi tifemi nastroji ma pouze Figma bezplatny tarif, coz je znacna vyhoda
tohoto néstroje. Pfi porovnani ceny Adobe XD a Sketch jsou tyto dva néstroje na stejné

urovni, protoze napiiklad za ro¢ni predplatné zaplati jednotlivy uzivatel za Adobe XD
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99,99 § (vcetné slevy, kterou je mozné najit na webovych strankach), cena Sketch ¢ini 99

$.

Ziskané body:
* Adobe xd -3
 Figma-5
» Sketch—3

4.2.2.2. Intuitivni rozhrani

Kazdy novy uzivatel potfebuje ur€ité mnozstvi €asu, nez si zvykne a zvladne novou
aplikaci. Aby ji lidé mohli naddle pouzivat, fidi se vyvojafi ur€itymi principy, které¢ byly
popsany v kapitole 3.2. Jedna se o principy jako jednoduchost a intuitivni rozhrani. Podle
téchto zasad lze posuzovat i nastroje zvolené autorkou. Piehlednéj$i rozhrani, kdy si
uzivatel osvoji nastroj béhem kratk¢ doby, mu pomulze vytvaret prototypy mnohem

rychleji.

Aby bylo mozné spravné vyhodnotit nastroj podle tohoto kritéria, je tfeba vzit v tvahu
nasledujici vlastnosti:

* jednoducha a srozumitelna struktura menu

+ snadnost pii hleddni potfebnych funkci nebo prvki

* rychlost zobrazeni akci

Adobe XD
Pti prvnim otevieni Adobe XD je patrné jednoduché a Cisté prostiedi nastroje. (obr. 4.2.2.2.
(1)) Samotny program se otevie rychle a nenuti uzivatele dlouho ¢ekat. Po otevieni se
zobrazi hlavni stranka, kde navrhar muze:

+ zvolit typ zafizeni pro dalsi vyvoj designu (stiedni panel)

« oteviit projekty, které byly vyvinuty dfive (dolni pole)

» oteviit cloudové dokumenty, projit Skoleni, spravovat odkazy a importovat soubory

z pocitace v menu (levy panel)
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Obrazek 4.2.2.2.(1): UZivatelské rozhrani domovské stranky Adobe XD.

Jakmile uzivatel zvoli typ zatizeni pro dalSi vyvoj prototypu uzivatelského rozhrani, vidi

pracovni prostor (obr. 4.2.2.2.(2)).

Obrazek 4.2.2.2.(2): UZivatelské rozhrani pracovniho prostiedi Adobe XD.
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Toto rozhrani Ize oznacit za jednoduché a intuitivni, protoze je okamzité jasné, ze design
bude vytvofen uprostied, komponenty a prvky lze vybrat z levého panelu, v pravém je jiz
moznost ménit hodnoty a design téchto prvkii. Horni panel umoziuje uzivateli vybrat

rezimy, at’ uz je to design nebo prototypovani uzivatelského rozhrani.

Figma
Rozhrani domovské stranky Figmy je podobné jako Adobe XD, zejména v tom, jak jsou
prvky usporadany. Menu je také vlevo, ptedchozi projekty lze nalézt v dolni Casti

prostiedi. (obr. 4.2.2.2.(3))

Obrazek 4.2.2.2.(3): UZivatelské rozhrani domovské stranky Figma.

Pracovni prostiedi Figmy na prvni pohled vypada prazdné, zaroven je to spiSe velké plus,
jelikoz zde neni nic zbytecného a novy uzivatel intuitivné pochopi, kde a s pomoci jakych
prvkl se miize pustit do prace. (obr. 4.2.2.2.(4)) Na rozdil od Adobe XD u Figmy panel
nastrojii neni vlevo, ale v horni ¢asti, coz umoziuje jeho vizudlni oddéleni od panelu
vrstev.

Nahote lze dale najit panel, kde ma designér moZznost snadno a rychle prepinat mezi

projekty, coz v pfedchozim ndstroji chybi.
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Obrazek 4.2.2.2.(4): UZivatelské rozhrani pracovniho prostiedi Figma.

Sketch

U programu Sketch vypada rozhrani domovské stranky stejné jednoduse. Struktura menu
na levé strané prostfedi se podoba spiSe Adobe XD nez Figmé. Intuitivné je jasné, Ze
vytvofeni nového projektu 1ze provést kliknutim na zvyraznéné tlac¢itko Novy dokument a

predchozi projekty se zobrazi bezprostfedné po stisknuti na toto tlacitko. (obr.4.2.2.2.(5))

Obrazek 4.2.2.2.(5): UZivatelské rozhrani domovské stranky Sketch.
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Pracovni plocha je spiSe jako rozhrani Figmy, protoze nastroje pro navrh Ul jsou umistény
v hornim panelu. Vzhledem k tomu, Ze nastroje spolu s funkcemi zapliuji témét cely

panel, miize uzivatel potiebovat vice Casu, aby se s nastrojem seznamil. (obr.4.2.2.2.(6))

Obrazek 4.2.2.2.(5): UZivatelské rozhrani pracovniho prostiedi Sketch.

Vyhodnoceni

Vsechny tfi nastroje vyuzivaji stejnou strukturu uzivatelského rozhrani: vlevo je panel s
vrstvami, uprostied je pracovni oblast a vpravo je panel pro Upravy jednotlivych prvka
nebo tvart. Jejich podobnost je zpisobena skute¢nosti, ze Sketch se objevil jako prvni, pak
se Figma a Adobe XD chopily mySlenky struktury uzivatelského rozhrani a predstavily

svétu dalsi roz§ifené verze.

Ptesto pfi porovnani nastrojit maji Figma a Adobe XD mnohem rychlejs$i odezvu programu

a také jednodussi a srozumitelnéjsi uzivatelské rozhrani.

Ziskané body:
* Adobe XD -5
+ Figma-5
e Sketch -3
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4.2.2.3 Platforma a dostupnost

Platforma ptedstavuje, v jakém operacnim systému a prostiedi 1ze program spustit.

Adobe XD

Tento nastroj je desktopova aplikace dostupnd pro Windows a MacOS.

Figma
Pro pouziti Figma neni potieba stahovat desktopovou verzi, protoZze poskytuje moznost

pracovat v prohlizeCi. Pro pohodli uzivateli vSak mutZze byt aplikace nainstalovana na

Windows a MacOS.

Sketch

Sketch je opét desktopova aplikace a je dostupnd pouze pro MacOS.

Vyhodnoceni
Vzhledem k tomu, ze kromé desktopové aplikace na pocita¢ich MacOS a Windows je
pouze Figma prezentovana prostfednictvim prohlizeCe, ma tento nastroj vyhodu oproti

dal$im dvéma néstrojim.

Ziskané body:
* Adobe XD -4
* Figma-5
» Sketch—-2

4.2.2.4 Podpora a kvalita poskytnutych informaci ze strany vyrobce

Ditlezitym kritériem hodnoceni muze byt zplisob, jakym vyrobce poskytuje svym
uzivatelim podporu, informace a studijni materialy. Frekvence aktualizaci je pro kazdou

vyvijejici se aplikaci dualezita.
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Adobe XD
Aktualizace probihaji pravidelng, drobné kazdy mésic a velké jednou za 5—6 mésict.
Vyukové materidly Ize nalézt jak v samotné aplikaci, tak i na internetu, na férech nebo

v jinych zdrojich.

Figma
Na webu a v samotné aplikaci je mozné najit vSechny potfebné vyukové materialy, podle
kterych Ize najit informace o tom, jak vytvotit prvni projekt, jak sdilet projekt, jak pouzivat

pluginy a tak dale. (obr. 4.2.2.4.(1))

Best Practice Guides

A collection of deep-dive gudes to help you make the

most of Figma

Collaborating In FigJam Branching in Figma Craating and organizing
Variants

S

1 1he et '
Whe ) Wik VAL

Obrazek 4.2.2.4.(1): Studijni materialy na webu Figmy.

Aktualizace pobihaji pomérné Casto a pravidelng, jednou za 1 — 2 mésice. V piipadé
problémti nebo dotazli je na hlavni strance aplikace samostatné tlacitko Help Center, kde
uzivatel ma moznost pozadat o pomoc, zanechat zpétnou vazbu nebo najit informace

samostatné.
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Sketch

Aktualizace Sketch je poskytovdna velmi Casto, mize probéhnout nékolikrat za meésic.
Samotnd aplikace méa podporu casto kladenych otdzek. Na samotném webu aplikace jsou
Skolici materidly a mnoho uZzitecnych informaci lze nalézt také na internetu, vcetné

videohostingu YouTube. (obr. 4.2.2.4(2))

« Oot Help  Docurreriston Prototypw

- Adding Links

The quickest way to create a prototype is 10 add a Link between two
Artboards /. You can add Links from any layer to any Artboard

Addrg bodigmy s

To s » k. slect 5 ey hoose * sewt lo Prototyping w NSO 0r | Preas

Croatong fmed sharwrts

g et iy 3 1o

POVEION Mter Cheh
Unerg Vel oty

Provaweg wed Ui v

[erdet,ree
Importing & Exporting

Preferences

Phegpra

Obrazek 4.2.2.4.(2): Studijni materialy na webové strance Sketch.

Vyhodnoceni

Podle tohoto kritéria je obtizné urcit vitéze, protoze vSechny tfi ndstroje maji na svych
webovych strankdch mnoho uzite¢nych a kvalitnich informaci. Nastroje jsou ¢asto
aktualizovany, podpora je vzdy dostupna, manualy obsahuji aktualni informace o nastaveni
jednotlivych funkci nebo samotné aplikace. Vzhledem k tomu, ze Sketch ma vice
aktualizaci nez dalsi dva néstroje, a Figma ma mnohem vice vyukovych programil na

webu, 1ze dojit k zavéru, ze v tomto kritériu jsou tyto dva nastroje na stejné tirovni.

Ziskané body:
* Adobe XD -4
* Figma->5
o Sketch-5
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4.2.2.5. Zkus$ebni verze

V tomto kritériu autorka hodnoti dostupnost zkusebni verze i dobu jejiho trvani. Zkusebni
verze programu je spotiebiteli velmi ocefiovana, protoZze umoziuje plné otestovat jeho

funk¢énost. Diky tomu se uzivatel snadno rozhodne, jestli si koupit plnou verzi.

Adobe
Na oficialnich strankéch vyrobce Adobe XD je moznost vybéru, kdy si uzivatel mtize na 7

dni zdarma vyzkousSet plnou verzi programu, nebo si ji rovnou koupit.

Figma
K dispozici je bezplatna verze, kterd nema casové omezeni, coz lze nazvat zkuSebni verzi
nastroje. K jejimu ziskani si vSak uzivatel musi vytvofit osobni ucet a zaregistrovat se jako

novy uzivatel.

Sketch
Vyrobci programu Sketch poskytuji svym potencidlnim uZivatelim 30denni zkuSebni

verzi.

Vyhodnoceni
Podle tohoto kritéria autorka ddva piednost ndstrojim Sketch a Figma, protoZe Sketch
poskytuje plnou verzi bez omezeni funkci po dobu az 30 dnli a Figma mé zkuSebni verzi

pribéznou, ale s omezenimi. Adobe XD v tomto piipadé€ vychazi nejméné vyhodné.

Ziskané body:
* Adobe XD -3
+ Figma-5
» Sketch—4
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4.2.2.6 Sdileni a spoluprace

vvvvvv

webdesignu je tymova prace na projektu. Hodnoti se schopnost sdilet projekt a jak je

dostupna spoluprace.

Adobe XD

Adobe XD ma od listopadu 2019 svou vlastni funkci sdileni, spolupraci s funkcemi jako je
uprava pro vice uzivatelll a kontrola verzi souborii. Pii upravach projektu soucasné s
kolegy designéry se zobrazuji vizudlni indikatory, pomoci kterych lze vidét, kdo a kde
piesné pracuje. Kromé toho ma Adobe XD stejné sady funkci sdileni jako ostatni nastroje.
Ke sdileni projektu ke spolecné tipravé je potieba nejprve dokument ulozit do cloudu a
teprve poté se otevie okno s nastavenim piistupu, kde je potfeba zadat email uzivatele pro

pozvani k upravam.

Figma

Figma je soucasti svéta navrhart diky své schopnosti spoluprace v redlném case, kterd
umoziuje vice lidem prohliZet a upravovat stejny soubor soucasné€. V poslednich letech je
to jedna z nejunikatnéjSich funkci na trhu nastroji pro navrh uzivatelského rozhrani. Je to
vSak uzite¢né pouze pro navrharsky tym, ktery skute¢né pracuje na stejném projektu ve
stejnou dobu. Funkce Zivych Uprav a nahledu je pohodlna v tom smyslu, Ze kdokoli, kdo si
projekt prohliZi, vzdy vidi nejnovéj$i zmény. Kromé rychlé spoluprace méa Figma také

systém kontroly verzi, ktery funguje na stejné trovni jako ostatni nastroje.
Pozvat dalsi uzivatele k projektu 1ze kliknutim na tlacitko Sdilet v pravém hornim rohu, po

kterém se otevie okno nastaveni. Tento proces v pruméru trva asi 2 minuty. Poté se otevie

okno s nastavenim piistupu. (obr. 4.2.2.6.(1))
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Obrazek 4.2.2.6.(1): Okno s nastaveni pristupu Figma.

Sketch

V aplikaci Sketch jsou soubory uloZeny v cloudu. To umozni sdilet je s ostatnimi uzivateli
a upravovat stejnym zptsobem, jak to funguje v jinych cloudovych aplikacich. Historicky
byl Sketch kombinovan s dal§imi néstroji jako Invision nebo Zeplin pro funkce spoluprace
a sdileni. Proces sharingu u Sketch je o néco del$i nez u Figma. Po kliknuti na tlacitko
Share Document dojde k presmérovani do prohlizece, kde se nejprve uzivatel musi

ptihlasit a poté se otevie okno nastaveni pifistupu. (obr. 4.2.2.6.(2))

u L’ m e ))
View in Browser...
Share Document...
Copy Link

Q Ksenia (You)

Obrazek 4.2.2.6.(2): Okno s nastaveni piistupu Sketch.

Vyhodnoceni
V roce 2021 jiz vSechny tfi aplikace méli moZnost sdilet a spolupracovat s tymem v

redlném case. Autorka ocefiuje predevsim snadnost a rychlost tohoto procesu. I v tomto
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kritériu se Figma chova o néco Iépe nez Sketch a Adobe XD. Piedevsim proto, ze projekt,
ve kterém pracuje designér ve Figmé, je automaticky ukladan, aniz by bylo nutné ukladat

pied sdilenim, tudiz Setii Cas.

Ziskané body:
* Adobe XD -4
+ Figma-5
* Sketch—4

4.2.2.7. Funkénost a pridani pluginu

Dal$im klicovym kritériem pifi hodnoceni jakéhokoliv programu nebo aplikace je jeho
funk¢nost, protoze pii tvorbé prototypu je nutné vénovat jeho navrhu zna¢né mnoZzstvi

¢asu. Vybér néstroje s dobfe promyslenym editorem je zasadni z hlediska produktivity.

Funk¢nost zahrnuje:
* dostupné funkce a prvky,
» formdatovani prvkil a funkci,
* moznost ptidat pluginy,

» obtiznost prototypovani.

Adobe XD

Nastroj Adobe XD ma pozadovany pocet prvkia a funkci na vytvareni navrhl uzivatelského
rozhrani. Levy panel usnadnuje nalezeni vSech nastroja pro kresleni tvarii, komponenti a
ikonek. Jsou to nastroje jako obdélnik, elipsa, Cara, trojuhelnik, kreslici pero a tak déle.
Panelu vpravo obsahuje moznosti pro formatovani prvki, které byly vytvoteny diive:
zména barvy, vybér pisma, zarovnani, ptidani efekti atd. Kliknutim pravym tlacitkem mysi
se také zptistupni dal$i moznosti Gprav, jako napiiklad seskupovéni, skryvani, zamykani a

sestavovani prvki.
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V roce 2018 nastroj Adobe XD spustil sviij ekosystém pluginti, ktery umoznil navrhaiim a
vyvojaifim optimalizovat procesy prace na projektu a ucinit tak praci efektivnéjsi. Mezi
vSemi tfemi nastroji ma Adobe XD nejlepSi moznosti vyhledavéni a fizeni plugini. Staci
kliknout na ikonu pluginti pro vyhledavani, po ¢emz se v levém panelu zobrazi seznam

stazenych plugind, které 1ze okamzité pouzit.

Uzite€nymi funkcemi Adobe XD jsou déle funkce Repeat Grid (opakovana miizka), ktera
vyrazné zjednodusuje praci s velkym mnozstvim stejnych prvki, a vestavéna funkce 3D

transformace, kterou je mozné pozd¢ji aplikovat do prototypu. (obr 4.2.2.7.(1))

E.H B

Obrazek 4.2.2.7.(1): Priklad pouZiti Repeat Grid Adobe XD.

Za nevyhodu pouzivani Adobe XD vétSina uzivatelli povazuje nedostatek flexibilniho a
spravného fungovani systému komponent, protoze vyvojari uzivatelského rozhrani se ¢asto
potykaji s velkym mnozstvim slozitych rozhrani sestdvajicich ze stovek obrazovek a
spravujicich stejné nebo Casto se opakujici prvky. V designu systém proto hraje dilezitou

roli.

Vytvoteni interaktivniho prototypu v Adobe XD vypada velmi jednoduse. (obr 4.2.2.7. (2))

Po dokonceni navrhu uzivatelského rozhrani uzivatel musi piejit na stranku prototypovani.
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Dalsi pfipojeni stranek probihd pietazenim Sipek z jednotlivych polozek nebo tlacitek
jedné stranky na jinou stranku. V pravém podokné Adobe XD poskytuje typy iteraci, které
zlepSuji animaci ptfechodi. V tomto ohledu nastroj nabizi vice riznych funkeci, a to: pfidani

klavesnice, gamepad a hlasové spoustéce pro vice specializované zkuSenosti.

Obrazek 4.2.2.7.(2): Vytvoreni interaktivniho prototypu v Adobe XD.

Figma

Figma a Adobe XD maji podobné funkce a prvky, kdy na stejném principu probiha tvorba
uzivatelskych rozhrani. Nicméné Figma poskytuje vice nastroji na vytvareni tvard, na
rozdil od Adobe XD. Pluginy Figma jsou podporovény od srpna 2019. Od té doby se
objevilo velké mnozstvi plugini, které vznikaji témét kazdy den, coz ztézuje posouzeni

jejich poctu a srovnani s jinymi nastroji.

Absence vestavéné funkce 3D transformace prvkll je nahrazena zasuvnymi moduly,
pomoci kterych je mozné je zvétsit, ale nefunguje to tak pruzné jako u Adobe XD.

Velkou vyhodou tohoto ndastroje je pfitomnost ,.komunity* na domovské strance, ktera
designérovi umozni prohlizet a prohledéavat tisice soubori zde publikovanych: designové

systémy, ikony, draténé modely, ilustrace, pluginy a mnoho dal$iho. (obr. 4.2.2.7.(3)) Tyto
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materialy mohou vyrazn€ ovlivnit rychlost a kvalitu prototypovani, protoze je lze

zkopirovat do vlastni prace.

Q I R R T e —

oma ! e Wy e & " Sy

Add a little magic to your files

Faplone thousands of terpiates, wickgets, and plugins by the Figma Cormvmunitty

Fverything you need 10 get staried in Figlam

Obrazek 4.2.2.7.(3): Komunita ve Figmé.

Figma ma témét stejnou sadu funkci na vytvareni prototypl jako Adobe XD a Sketch.
(obr. 4.2.2.7.(4)) Hlavni rozdil je v pfechodovych efektech, kdy Figma disponuje funkci

Smart Animate (automaticka animace stavu dvou snimkl). S jeji pomoci lze vytvaret

vvvvvv

metod jako Adobe XD.

K ptechodu do rezimu prototypu staci stisknout tlac¢itko Prototype, které se nachazi v horni
¢asti pravého panelu. Zde se podafi vytvofit interaktivni prototypy, spojeni mezi prvky,

ramecky, aby se Projekt zobrazil jako prezentace.
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Obrazek 4.2.2.7.(4): Vytvoieni interaktivniho prototypu ve Figmé.

Za zminku stoji systém stylizace, ktery vyvojati Figma nabizeji. Na rozdil od Adobe XD je
kromé& uloZeni barev a pisem pro globalni pouZiti v riznych ¢astech layoutu systém styla
doplnén o miizky a efekty. Designér muze vytvofit miizku pro rozvrzeni a mnohokrat ji
globalné pouzit v jinych rozvrzenich v ramci jednoho dokumentu. Stejny princip pouziti
stylt plati i pro efekty jako jsou stiny, rozostfeni a dal§i moznosti, které 1ze jednou ulozit a

pak opakovan¢ pouzit.

Figma ma urcité své nevyhody, naptiklad komplikovany import dokument z Photoshopu
a Illustratoru. Dals§i nevyhodou je nedostatek pohodlného a flexibilniho formatovani

odsazeni mezi prvky a tvary, ¢imz disponuje napt. Adobe XD.

Sketch

Jak jiz bylo feCeno, funkénost tohoto nastroje je podobna Adobe XD a Figmé. Rozdil je
pouze ve strukturovani a organizaci prvki a funkei.

Funkce prototypovani Sketch se mirné 1li§i od ostatnich dvou nastroji, protoze nema
samostatnou kartu s nastavenim prototypu a pfidavani interakce se vyskytuje spolu s

navrhem. To mize nekdy ztizit upravu urcitych prvki.
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Sketch podporuje odkazy na obrazovce pro vytvoreni interaktivniho prototypu pomoci
hotspotl. Prototyp 1ze pfedbézné prohlizet lokdln€ nebo sdilet s ostatnimi prostfednictvim
Sketch Cloud. Krom¢ toho Sketch nabizi funkce jako ,,pevna pozice pfi scrollu® a ,,ulozit
pozici scrollu po kliknuti®, takZe je na stejné urovni jako Invision a to 1 tim, co mize

nabidnout pro prototypovani.

Za dobu své existence Sketch ziskal velkou knihovnu nejriznéjsich uzite¢nych plugini pro
urychleni pracovniho postupu nebo rozsifeni funkénosti Sketch. Nevyhoda spociva v tom,
ze jejich vyhledavani neni provadéno v samotné aplikaci jako je tomu v piipadé Adobe XD

a Figma, ale v prohlizeci. (obr. 4.2.2.7.(5))

Obrazek 4.2.2.7.(5): Pridani pluginii Sketch.

Vyhodnoceni
Z hlediska funkcnosti jsou Adobe XD, Figma a Sketch velmi podobné. Piesto existuji
ur¢ité rozdily, vyhody a nevyhody. Aby bylo mozné posoudit funk¢nost, je potieba

spoléhat na kazdodenni potteby vyvojait a to, co vyrazné€ zjednodusuje jejich praci.

Na zakladé popisu funk¢nosti nastroji vyse a vlastni zkusenosti autorky s témito nastroji se

vitézem stala Figma. Je to z velké €asti dano pohodlnym systémem komponent a styld,
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mnozstvim pluginti, které zakryvaji nedostatek nekterych funkci, moznosti pouzivat hotové
ikony, ilustrace, makety jinych designért v komunitni sekci, pohodlnou a snadnou préci na
interaktivni prototyp a mnoho dalSiho. Nejvétsi nevyhodou Figmy vsak dle autorky préace

je nizka variabilita animaci pfi prototypovani.

Ziskané body:
* Adobe XD -3
* Figma—4
» Sketch -3

4.2.3. Celkové vyhodnoceni nastroju

Nize uvedena tabulka ptehledné uvadi body pfidélené srovndvanym ndstrojim dle

jednotlivych kategorii. V dolni ¢asti tabulky je pak uveden soucet bodti kazdého nastroje:

Charakteristika Adobe XD Figma Sketch
Cena 3 5 3
Intuitivni rozhrani 5 5 3
Platforma a dostupnost 4 5 2
Podpora a kvalita poskytnuté 4 5 5
informace ze strany vyrobce

ZkuSebni verze 3 5 4
Sdileni a spoluprace 4 5 4
Funk¢nost a pfidani pluginu 3 4 3
Ziskané body celkem 26 34 24

Tabulka 4: Vyhodnoceni ndstrojit
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Pokud jde o skore ziskana po srovnavaci analyze, lze za vitéze mezi témito tfemi nastroji
pro prototypovani uZivatelskych rozhrani jednozna¢né oznacit Figmu. Na druhém misté je
dale Adobe XD a tieti misto patii programu Sketch. Pfesto autorka hodnoti vSechny tfi
programy kladné, jelikoZ jsou si navzajem podobné a nemaji Spatné vlastnosti.

Pro prototypovani se Figma ukazala jako nejlepsi nastroj. Tento program ma fadu vyhod,
které jsou dulezité pii vyberu spravného nastroje. Pfijemné a intuitivni rozhrani poméha
zaCinajicim designérim béhem kratké doby zvladnout program a zaCit v ném pracovat,
aniz by museli studovat spoustu materidlli. Pro designéry pracujici v tymu nabizeji
vyvojafi Figma mozZnost spolupracovat na projektu v redlném case. Diky tomu, Ze tento
program ma automatické ukladani projektu do Cloudu, je sdileni velmi rychlé a pohodIné.
Jednou z velkych vyhod Figmy je jeji bezplatna verze. Proto je tou nejlepsi volbou pro ty,

kteti chtéji vyzkouset novou profesi UI/UX-designéra.

Ackoli Adobe XD a Sketch maji dle ndzoru autorky podobnou funkénost, stile mezi témito
nastroji existuji rozdily. Ty se tykaji pfedev§im snadnosti pouZivani programil, spoluprace,
cen a platforem. Sketch vSak vyrazné zaostava za Adobe a Figma, protoZe program lze
nainstalovat pouze na MacOS a uZivatelské rozhrani neni tak jednoduché, proto zacate¢nik
bude potiebovat vice Casu na jeho zvladnuti. Sketch ma vSak dobrou podporu vyrobce a

aktualizace.
Adobe Xd a Sketch jsou dobrou alternativou k Figmé&. Diky zkuSebnim verzim si vSak

kazdy uzivatel muze tyto programy vyzkouset a najit vlastni vyhody prace v nich. To také

autorka prace doporucuje.
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4.3. Ukazka vyrobeného prototypu

4.3.1. Charakteristika webové aplikace

V ramci dil¢iho cile této bakaldiské prace bude vytvorfen vzorovy prototyp webové
aplikace v programu Figma, ktery bude reprezentovat finan¢ni mobilni aplikaci. Také pfi
tvorbé ndvrhu uzivatelského rozhrani budou zohlednény zasady vyvoje uzivatelského
rozhrani, které jsou popsany v kapitole 3.2. Prototyp obsahuje dvé stranky webu, kde na
hlavni strance je popis produktu, hlavicka, tlacitka ,,Registrovat® a ,,Vyzkouset aplikaci“ a
na druhé strané je popis tarifii pro pfedplatné této aplikace. Na druhou stranku mitize

uzivatel ptejit kliknutim na tlacitko ,,Ceny* na hlavni strance.

4.3.2. Vystupy

Prvnim krokem ve vyvoji prototypu bylo vytvofeni dvou wireframu za ucelem
strukturovani prvkt a dalsiho zjednoduseni vyvoje designu uzivatelského rozhrani webové
aplikace. Celkem byl proces wireframingu rychly a snadny, trval 15 minut. Pouzité

nastroje tvaru byly obdélnik, ¢ary a text. (obr. 4.3.2.1 a 4.3.2.2)

—u e | cieeins |

Obrazek 4.3.2.1: Ukazka vytvoreného wireframu.
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Obrazek 4.3.2.2: Ukazka vytvoreného wireframu.

Dalsim krokem je vyvoj navrhu uzivatelského rozhrani, jinymi slovy detailni mockup

budouci webové aplikace. (obr. 4.3.2.3 2 4.3.2.4)

Design byl vytvofen s ohledem na principy pifijemného rozhrani, které byly popsany v
kapitole 3.2. Zde je patrné uplatnéni takovych principl, jako je intuitivni rozhrani,

jednoduchost, ptehlednost, vyraznost prvki, prazdné misto a vybér barev a pisem.

Figma usnadnila a zjednodusila dodrzovani a aplikaci téchto zdsad. Vzhledem k tomu, Ze
nékteré prvky se opakovaly, pro pohodli a usporu €asu autorka vytvofila svllj systém

komponent a styla.
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BUILDING
FINANCE SECURE

Obrazek 4.3.2.3: Ukazka vytvoieného mockupu.

Obrazek 4.3.2.4: Ukazka vytvoieného mockupu.

Poslednim krokem je prototypovani, které dava prototypu interaktivitu. Z textového bloku
Pricing na platné hlavni stranky byla vyvedena Sipka, ktera vede uZivatele na druhou

stranku s informacemi o cenach a sazbach. (obr. 4.3.2.5)
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Aby se uzivatel mohl vratit na pfedchozi stranku, stacilo pretdhnout Sipku z textovych
blokt ,,produkt™ a ,,Jogo* na druhém platn€ zpét na platno hlavni stranky. Vytvofit takovy

ptiklad interaktivniho prototypu zabralo celkem 5 minut.

Fow? D

Qur pricing options

BUILDING
FINANCE SECURE

Obrazek 4.3.2.5: Ukazka vytvoieného prototypu.
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5. Zavér

Teoretickd ¢ast byla zaméfena na problematiku uZivatelského rozhrani a jeho
prototypovani. Autorka zkoumala pojmy jako uZivatelské rozhrani, uzivatelska zkuSenost,
prototyp, mockup, wireframe a také uvedla zasady ndvrhu rozhrani. V této ¢asti byly dale

predstaveny nékteré soucasné prototypovaci nastroje.

V praktické ¢asti byly pro porovnani nastroji vybrany dvé metody. Z divodu existence
obrovského mnozstvi nastrojt, které pomahaji designériim navrhovat uzivatelska rozhrani,
na trhu, metoda dotaznikového Setfeni umoznila zuzit vybér néstroji pro dal$i podrobné
srovnani. Dal$i metodou bylo hodnoceni nastroji na zaklad¢ zvolenych 7 kritérii. Nasledné
autorka vybrala tfi nastroje, Adobe XD, Figma, Sketch. Kazdy z téchto nastroji byl
autorkou ohodnocen pomoci rozdéleni bodu 1 az 5. Ptidélovani bodd vychazelo z vlastni
zkuSenosti autorky s témito ndstroji. Kazdy prototypovaci ndstroj mél své vyhody a

nevyhody. S malym naskokem vSak zvitézil nastroj Figma.

Pro ukazku funk¢nosti vybraného néstroje s jeho pomoci byl vyvinut prototyp webové
aplikace. Figma splnila ocekavani autorky pifi vyvoji prototypu pro webovou aplikaci
nakreslenim wireframu, podrobnym mockupem a vytvofenim interaktivniho prototypu.
Prace s nastrojem byla pohodlnd, komfortni a pfijemna. Hlavnim plusem bylo intuitivni
rozhrani, které vystavuje na prvnim misté zakladni funkce, které kazdy designér potiebuje.
Vytvoreni takového prototypu trvalo v priméru 3 hodiny, kdy vétSinu prace zabralo

vypracovani detailniho rozvrzeni s designem.

V zéavéru prace autorka s cilem ukdzat funkénost vybraného nastroje s pomoci tohoto
nastroje vyvinula prototyp webové aplikace. Cely proces vyvoje prototypu zanechal u

autorky pozitivni dojem, protoze splnil vSechna kritéria stanovena pii vybéru nastroje.

Ptinosem této bakalafské prace je predevSim srovndni a doporuceni prototypovacich
nastroji, které pomohou designérim se rozhodnout, jaky nastroj pro prototypovani
uzivatelskych rozhrani z mnoha moznosti vybrat. UziteCnym je také seznameni s procesem
a zdsadami vyvoje uzivatelskych rozhrani, zejména pro ty, ktefi s touto problematikou

prichézeji do styku poprvé.
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