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Abstrakt

Této bakalarska praca sa zaoberd ndvrhom a vyvojom inovativneho konceptu digitilneho
produktu, aplikacie Rarité, ktora reaguje na sucasné vyzvy v oblasti predaja a propagacie
umenia na socialnych siet'ach. Ciel'om prace bolo vytvorit koncepciu aplikacie zameranej
na podporu budovania umeleckej komunity s dorazom na vizudlny obsah a integrovany
pristup k predaju, tvorbe a zdiel'aniu umenia, a tiez navrhnut’ vizualnu identitu produktu.
Préca je rozdelena na teoreticku Cast, ktora poskytuje prehl'ad relevantnych poznatkov z
oblasti digitalneho produktového dizajnu, marketingu a brandingu, a prakticku cast’, ktora
popisuje proces vyvoja aplikacie Rarité od pociatocného konceptu az po finalny navrh,
vratane analyzy konkurencného prostredia, definovania ciel'ovej skupiny a jej potrieb,
navrhu funkcionality a pouzivatel'ského rozhrania aplikacie, a tiez vytvorenia vizualnej
identity znacky Rarité a marketingovej stratégie. Praca vyuziva kombinaciu
kvalitativnych a kvantitativnych metéd vyskumu a pri ndvrhu aplikécie a jej vizudlnej
identity boli aplikované principy pouzivatel'sky orientovaného dizajnu a vizualnej
komunikdcie. Vysledkom je uceleny koncept digitilneho produktu, ktory pontka

inovativne rieSenie pre vyzvy, ktorym Celia umelci a milovnici umenia v online prostredi.

Kli¢ova slova: Digitidlny produktovy dizajn, Marketingova stratégia, Podpora umenia,
Predaj umenia, Socidlne siete, Umelecka komunita, Pouzivatel'sky orientovany dizajn,

Vizualna identita, Vizudlna komunikacia, Znacka



Abstract

This bachelor's thesis focuses on the design and development of an innovative digital
product concept, the Rarité application, which responds to the current challenges in the
field of art sales and promotion on social networks. The aim of the thesis was to create a
concept of an application focused on supporting the building of an artistic community
with an emphasis on visual content and an integrated approach to the sale, creation, and
sharing of art, as well as to design the product's visual identity. The thesis is divided into
a theoretical part, which provides an overview of relevant knowledge in the field of digital
product design, marketing, and branding, and a practical part, which describes the process
of developing the Rarité application from the initial concept to the final design, including
analysis of the competitive environment, defining the target group and its needs,
designing the functionality and user interface of the application, as well as creating the
visual identity of the Rarité brand and marketing strategy. The thesis uses a combination
of qualitative and quantitative research methods, and the principles of user-oriented
design and visual communication were applied in the design of the application and its
visual identity. The result is a comprehensive concept of a digital product that offers an
innovative solution to the challenges faced by artists and art lovers in the online

environment.

Key words: Art community, Art promotion, Art sales, Branding, Digital product design,
Marketing strategy, Social networks, User-oriented design, Visual communication,

Visual identity
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UvVoD

V sucasnej digitalnej ére Celia umelci a milovnici umenia novym vyzvam v oblasti
predaja, propagacie a budovania komunity. Sociélne siete, ktoré sa stali neodmysliteI'nou
sucastou nasho kazdodenného zivota, prinaSaju nové prilezitosti, ale aj prekazky pre tych,
ktori sa snazia presadit v umeleckom svete. Algoritmy socialnych sieti uprednostiuju
urcité typy obsahu, ¢o moze znevyhodinovat umelcov, ktori sa spoliehaju na tradi¢né
formy vizualnej tvorby. Okrem toho, fragmentacia online priestoru stazuje budovanie
zmysluplnych vztahov medzi umelcami a ich publikom. Tieto vyzvy vyvolavaju potrebu
hl'adat’ nové rieSenia a inovacie, ktoré by umelcom pomohli lepSie sa adaptovat na

digitalne prostredie a naplno vyuzit jeho potencial.

Tato bakalarska praca sa zaobera hl'adanim rieSeni pre tieto vyzvy prostrednictvom
navrhu a vyvoja inovativneho konceptu digitalneho produktu. Cielom prace je vytvorit
platformu, ktora by umelcom poskytla integrovany pristup k predaju, tvorbe a zdiel'aniu
ich diel, a zaroven podporila budovanie angazovanej komunity umelcov a milovnikov
umenia. Chceme preskimat, ako moze starostlivo navrhnuty digitalny produkt pomdct
prekonat’ prekazky sucasného online prostredia a poskytnit’ umelcom nastroje na rast a

prosperitu ich tvorby.

V ramci tejto prace sa budeme venovat analyze sticasnych trendov a problémov v oblasti
online predaja a propagicie umenia. Preskimame, ako socidlne siete a ich algoritmy
ovplyviiuju viditelnost’ a uspech umelcov, a aké stratégie vyuzivaju uspesné platformy
zamerané na umenie. Budeme sa tiez zaoberat’ principmi digitalneho produktového
dizajnu, marketingu a brandingu, ktoré su kluCové pre vytvorenie atraktivneho a
pouzivatel'sky privetivého rieSenia. Nasim cielom je identifikovat’ klI'i¢ové faktory, ktoré
prispievaju k uspechu digitalnych platforiem v oblasti umenia, a aplikovat’ tieto poznatky

pri navrhovani vlastného rieSenia.

Ustrednym bodom tejto prace je navrh a vyvoj aplikacie, ktora ma ambiciu stat’ sa
inovativnym rieSenim pre vyzvy, ktorym celia umelci a milovnici umenia v online
prostredi. Zameriame sa na definovanie cielovej skupiny a jej potrieb, analyzu
konkuren¢ného prostredia, navrh funkcionality a pouzivatel'ského rozhrania aplikacie,

ako aj na vytvorenie silnej vizualnej identity znacky. Nasou viziou je vytvorit' platformu,



ktora bude nielen esteticky pritazliva a l'ahko pouzitel'nd, ale aj hodnotovo orientovana a

zamerand na podporu umeleckej komunity.

Sucastou prace bude aj navrh marketingovej stratégie pre uspesné uvedenie produktu na
trh a budovanie komunity. Uvedomujeme si, ze vytvorenie hodnotného digitdlneho
produktu je len prvym krokom - rovnako dolezité je aj jeho efektivne spropagovanie a
ziskanie si dovery a lojality pouzivatelov. Preto sa v tejto praci budeme venovat' aj

otazkam brandingu, komunikacnej stratégie a budovania vztahov so zakaznikmi.

Verime, Ze tato bakalarska praca ponukne hodnotné poznatky a inSpiraciu pre inovacie v
oblasti digitalnych produktov zameranych na umenie a kreativny priemysel. Nasou
ambiciou je prispiet’ k diskusii o tom, ako mézu nové technoldgie a starostlivo navrhnuté
digitalne rieSenia pomoct umelcom prosperovat v si¢asnom online prostredi a podporit
rozvoj zivej a angazovanej umeleckej komunity. Dufam, ze aplikacia sa stane prikladom
toho, ako mozu digitalne produkty pozitivne ovplyvnit svet umenia a priniest hodnotu

ako umelcom, tak aj milovnikom umenia.



1 TEORETICKA CAST

1.1 Ciel

Primarnym cielom tejto bakalarskej prace je navrhnutie inovativneho konceptu produktu,
ktory by reagoval na sucasné vyzvy v komercii a trhu, zvla§t' v kontexte trhu pre umelcov
na socialnych sietach. Socialne siete v sucasnosti preferuju video obsah nad obsahom
zalozenym na obrazkoch, o vytvara Specifické vyzvy pre umelcov, ktori sa snazia
predavat svoje diela, tvorit novy obsah a budovat komunity nadSencov umenia.
Existujice platformy neposkytuji adekvatne néstroje na efektivne kombinovanie tychto
aktivit bez znaénych kompromisov. Tato praca si preto kladie za ciel’ vyvinat koncepciu
aplikdcie zameranej na podporu komunitného budovania s dérazom na vizudlny obsah,
ktory umoziuje umelcom integrovany pristup k predaju, tvorbe a komunitnému

zapojeniu.

Dalsim kl'a&ovym cielom je vytvorenie vizudlnej identity pre navrhovany produkt, ktord
by uc¢inne komunikovala jeho hodnoty a poslanie a zarover oslovila cielova skupinu
umelcov a milovnikov umenia. Vizuélna identita by mala odrazat’ kreativitu, inovaciu a
komunitného ducha, ktoré su zdkladnymi piliermi navrhovanej aplikécie. Z tohto dovodu
sa praca zameriava na analyticky pristup k identifikacii potrieb a preferencii ciel'ove;j
skupiny a na navrh komunikativnych a dizajnovych prvkov, ktoré tieto potreby najlepsie
spliiaju.

V ramci tychto ciel'ov sa praca opiera o teoriu a prax v oblasti digitalneho produktového
dizajnu, marketingu a brandingu, s cielom poskytnut’ uceleny pohlad na to, ako moze
byt digitdlny produkt navrhnuty tak, aby vyhovoval Specifickym potrebam a
ocakavaniam svojich pouzivatelov. Praca tiez zahffia prieskum sucasnych trendov na
socialnych sietach a analyzu ich vplyvu na distribiciu a konzumaciu umenia. Na zaklade
tychto poznatkov sa formuluji odporucania pre navrh produktu, ktoré zohladiiuju

najnovsie inovacie v technologii a komunikaénych stratégiach.

Sucastou ciel'ov tejto bakalarskej prace je tiez vytvorit’ marketingovu stratégiu a plan pre
spustenie produktu na trh, vratane analyzy trhu, identifikacie cielovych segmentov a
vyvoja komunikac¢nych a distribucnych stratégii pre umelcov a zaujemcov o umenie.
Zahrmuje vytvorenie efektivneho marketingového mixu a komplexného pldnu uvedenia
produktu, ktory zohl'adiiuje predproduként pripravu, testovanie a podporu po spusteni.
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Kriucové je vytvorenie silnej znacky a udrzatelnej uzivatel'skej zakladne pomocou
tradicnych a digitalnych marketingovych metod pre dlhodoby tspech produktu. Praca
zdo6raziuje vyznam integrovaného pristupu k dizajnu, marketingu a spusteniu produktu

pre jeho uspech na trhu.

1.2 Vizualna identita a jej aspekty v digitalnom prostredi

Vizudlna identita je zdsadnym ndstrojom v arzenali stratégii znacky, ktory umoziuje
organizicidm odliSit’ sa na preplnenom trhu, vytvorit emocionalnu vazbu s cielovym
publikom a komunikovat’ klI'i¢ové hodnoty a posolstva. Vzhl'adom na jej komplexnost’,
vizualna identita presahuje esteticky rozmer; stava sa zdsadnym prvkom stratégie znacky,

ktory vyzaduje multidisciplinarny pristup a kontinualnu pozornost’.

Logo, logotyp a symbol sluzia ako vizualna skratka identity znacky. Ide o prvé, ¢o
spotrebitelia Casto vidia, a preto by malo byt dostatoCne silné na to, aby sa vrylo do
pamiti. V procese navrhu loga je klI'icové pochopit’ psychologiu farieb a tvarov, ako aj
kulturne konotacie, ktoré mézu ovplyvnit’ vnimanie znacky. Logo by malo byt navrhnuté
s ohl'adom na flexibilitu a Skdlovatel'nost’, aby sa zachovala jeho integrita vo vSetkych
médidch a formatoch. ,, WHAT IS A LOGO WORTH? A logo is not a brand. But is it
valuable? Probably more than most companies realize. A logo (let's call it a combination
of a name and graphic treatment) has the ability to compress the purpose, personality,
and uniqueness of a brand into an elegant, meaningful symbol. This symbol, if conceived
well, can be unpacked by customers in ways that are hugely valuable to the company over

many years.”"

Farebnd schéma hrd klticovu ulohu v emociondlnom zapojeni a diferenciacii znacky.
Farby mo6zu ovplyvnit ndkupné rozhodnutia a znackovu lojalitu tym, ze vyvolavaju
Specifické emocie alebo asociacie. Napriklad, modra moéze evokovat ddoveru a
bezpecnost, zatial’ Co zelena sa Casto spaja so zdravim a udrzatenostou. Vyber farebne;
schémy by mal byt strategicky, zohl'adiiujuc psychologicky vplyv farieb a ich schopnost’
komunikovat’ znackové hodnoty. , Jak vizitky, tak i hlavicky dopisi vyZzaduji dvojitou
nutnost predstaveni identity spoleCnosti, zatimco zarover prinaseji kontaktni informaci

Cistym a vystiznym zpusobem. Rozhodovani, kam umistit textové bloky na hlavickach

I Neumeier, 2016, str 23.

11



dopist a vizitkach, se stava systematickymi fadami moznosti. Musi byt na kazdé
tiskoviné logo umisténé vzdy v levém hornim kvadrantu? Musi byt kontaktni informace
umisténa na té samé zakladni dotaznici jako text, ktery bude natisknut na hlavicce

dopisu? Tyto otazky by mély slouzit jako odrazovy miistek spise nez kreativni navody.“

Typografia, vyber a pouzitie pisma, je dalsSim rozhodujucim prvkom vizuélnej identity.
Nielen ze prispieva k vizualnej koherencii znacky, ale tiez moze ovplyvnit jej vnimanie
a dostupnost. Pri vybere pisma je dolezité zvazit jeho cCitatelnost' v digitalnych a
tlacenych formatoch, ako aj jeho schopnost vyjadrit osobnost znacky. Napriklad,
serifové pisma moézu vyvolavat pocit tradiCnosti, zatial Co bezserifové pisma su Casto

vnimané ako moderné a pristupné.

Grafické prvky, ako su ikony, ilustracie a fotografie, dopifiaju a obohacuju vizualnu
identitu. Ich ulohou je nielen pridat vizualny z&ujem a rozmanitost do komunikacie
znacky, ale tiez podporit’ a posilnit’ znackové posolstva. Konzistentné pouzivanie tychto

prvkov moze pomdct’ zvysit rozpoznatelnost’ znacky a podporit’ jej pribeh.

Vizudlna identita v oblasti digitdlneho produktového dizajnu, najmi pri aplikdcidch, je
kritickym aspektom, ktory urcuje nielen esteticku pritazlivost produktu, ale aj jeho
pouzitel'nost’ a pouzivatel'sku skusenost. Ked'ze digitalne produkty, ako si mobilné a
weboveé aplikacie, su Coraz viac suCastou kazdodenného zivota, ich vizualna identita hra
kl'aCovu ulohu v tom, ako su vnimané a ako efektivne sa mozu odlisit’ v konkurencnom

prostredi.

Ikona aplikacie je ¢asto prvym vizualnym prvkom, s ktorym sa pouzivatel stretne, a moze
vyrazne ovplyvnit prvotny dojem a rozhodnutie o instalacii. Efektivna ikona by mala byt
nielen vizualne pritazliva, ale aj jasne komunikovat’ ucel alebo funkcnost’ aplikacie. Musi
byt dostato¢ne jednoduché a rozpoznatel'na aj v malom formate, pricom zarover udrziava

konzistenciu s celkovou znackovou identitou.
Vizuélny $tyl aplikacie zahrfiia farby, typografiu, ikonografiu a d'alSie grafické prvky,
ktoré sa pouzivaju v ramci uzivatel'ského rozhrania. Tento §tyl by mal byt navrhnuty tak,

aby podporoval intuitivne pouzivanie aplikacie, zjednodusoval navigéaciu a zlepSoval

2 Tselentis, 2014, str. 100
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celkovu pouzivatel'sku skusenost. Farby a typografia by mali byt prisposobené cielovej

skupine a typu obsahu, zatial’ o ikonografia by mala byt konzistentna a intuitivna.

Dizajn pouzivatel'ského rozhrania je neoddelitelnou sucastou vizualnej identity
digitalneho produktu. Rozhranie by malo byt nielen esteticky pritazlivé, ale aj funkcné,
prispdsobené potrebam pouzivatelov. To zahfila optimalizaciu pre rdzne zariadenia a
obrazovky, ako aj zabezpecCenie, ze vizualne prvky neodvadzaju pozornost’ od hlavnych
uloh aplikacie. Doraz by mal byt kladeny na minimalizmus a Cistotu dizajnu, aby sa

predislo pretazeniu uzivatela.

Animacie a prechody pridavaju d’alsiu vrstvu do vizualnej identity digitalneho produktu.
Ked' su navrhnuté a implementované spravne, mozu obohatit’ pouzivatel'ski skisenost’
tym, ze pridaju plynulost’ a kontext do interakcii uzivatela. Animécie by mali byt
pouzivané zdrzanlivo a s u¢elom, napriklad na zdoraznenie zmien v Ul alebo na vedenie

pozornosti pouzivatela.

Vizudlna identita digitdlneho produktu je dynamicky a neustdle sa vyvijajici proces,
ktory vyzaduje pravidelné hodnotenie a prispdsobenie na zaklade spétnej viazby od
pouzivatelov a technologickych trendov. Efektivne vyuzitie vizualnej identity moze
zvysit’ rozpoznatelnost’ znacky, zlepsit pouzivatel'sku skiisenost a prispiet’ k tispechu
digitdlneho produktu. Udrziavanie vizualnej identity vyzaduje vytvorenie podrobnych
znackovych usmerneni, ktoré definuju pravidla pouzivania loga, farebnej schémy,
typografie a grafickych prvkov. Tieto smernice zabezpecuju konzistenciu naprie¢
vSetkymi dotykovymi bodmi znacky, od marketingovych materialov a webovych stranok

az po obaly produktov a internu komunikéaciu.

1.3 UX design

Znamy aj ako pouzivatel'sky dizajn, predstavuje multidisciplinarne odvetvie zamerané na
optimalizaciu pouzivatel'skych skusenosti s digitalnymi produktmi, ako si webové
stranky, aplikéacie a softvérové systémy. Jeho hlavnym cielom je zabezpecit, aby boli
tieto produkty intuitivne, efektivne a prijemné pre koncového pouzivatel'a. UX dizajn sa
zameriava na hibkové porozumenie potrieb, predpokladov a obmedzeni pouzivatelov.

Zaobera sa analyzou, ako pouzivatelia interaguji s digitalnymi produktmi a ako tieto
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interakcie ovplyviuju ich celkovy zazitok. Dolezité je, ze sa nezameriava len na estetickt

stranku produktu, ale predovSetkym na jeho funk¢nost’, pouzitel'nost’ a pristupnost’.

Proces UX dizajnu zahriia niekol’ko kl'icovych krokov, ktoré spolu formuju iterativny

cyklus dizajnu a vyvoja. Ide typicky o nasledujice fazy:

1. Vyskum: Tato faza zahffia zhromazd'ovanie informacii o pouzivateloch a ich
potrebdch prostrednictvom prieskumov, rozhovorov a analytickych ndstrojov.
Ciel'om je identifikovat’ problémy a prilezitosti pre zlepSenie.

2. Definovanie: Na zdklade zozbieranych dat sa definuji hlavné problémy, ciele a
poziadavky na produkt. V tejto faze sa vytvaraji pouzivatel'ské persony, ktoré
pomahaju lepSie porozumiet cielovej skupine.

3. Navrh: V tejto faze sa vytvaraji r6zne navrhové koncepty, wireframy a prototypy,
ktoré umoznuji testovat a iterovat dizajnové rozhodnutia eSte pred
programovacou fazou.

4. Testovanie s pouzivatelmi: Prototypy a navrhy sa testuju s redlnymi pouzivatel'mi
za ucelom ziskania spétnej vazby. Pozorovania a zistenia z testovania umoziuja
identifikovat’ problémy a oblasti pre zlepSenie.

5. Implementdicia a hodnotenie: Po upravach na zaklade pouzivatel'ského testovania
nasleduje implementécia dizajnu do findlneho produktu. Po spusteni produktu sa
neustale monitoruje a hodnoti jeho uspesnost’ a pouzivatel'ska spokojnost, o
moze viest' k d’alsim iteraciam dizajnu.

UX dizajn je komplexny a dynamicky proces, ktorého cielom je vytvorit produkty, ktoré
nie len splfiaju otakavania pouzivatelov, ale tiez prinasaju pozitivne zazitky a podporujt

dosahovanie ich ciel'ov.

1.3.1 Wireframe

Wireframe, znamy tiez ako drotovy model, predstavuje zakladného vizudlneho
sprievodcu pre rozhranie webovej stranky, aplikacie alebo systému a je povazovany za
kI'aicovy krok v procese navrhu digitalnych produktov. Tento konceptualny nastroj, ktory
je pouzivany v digitdlnom dizajne a vyvoji, zobrazuje rozlozenie obsahu, rozhrania a
navigécie projektu este predtym, ako sa zacne s detailnym dizajnom alebo kédovanim. V

procese procesu tvorby wireframu st zapojené rozne pod-discipliny, z ktorych kazda
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prispieva k ucinnosti a funk¢nosti konecného produktu, o vyzaduje uzku spolupracu

medzi dizajnérmi, vyvojarmi a zainteresovanymi stranami projektu.

Prvym krokom v procese tvorby wireframu je konceptualizacia a planovanie, pocas ktore]
su definované ciele projektu, cielova skupina a zakladna funkcnost’ produktu. Tato etapa
je zasadna pre rozhodovanie o hlavnych funkénych oblastiach a interakciach, ktoré musi
byt navrh schopny podporit’. V d’alsich fazach procesu tvorby wireframu su kI'icové aj
techniky ako card-sorting, mapovanie cesty uzivatela (user journeys) a definovanie
cielov roznych skupin uzivatelov. Tieto metody umoziuju dizajnérom a vyvojovym
timom lepSie pochopit, ako koncovi uzivatelia vnimaji obsah a funkcionalitu produktu,

a tym prispiet’ k tvorbe intuitivneho a efektivneho dizajnu.

Card-sorting je uzivatel'sky orientovana metdoda pouzivana na planovanie Struktiry a
navigacie aplikacii alebo webov. Umoziiuje timu ziskat prehlad o tom, ako koncovi
uzivatelia kategorizuju rozne informacie a funkcie, ¢o napoméha optimalizovat
architektdru informdcii. V procese tvorby wireframu tato metéda umoziuje zabezpecit,
ze vysledny navrh bude zodpovedat’ prirodzenému spdsobu myslenia a oakavaniam

uzivatel'ov, ¢im sa znizuje krivka ucenia a zvySuje pouzitel'nost’ produktu.

Mapovanie cesty uzivatel'a (user journeys) je proces vizualizacie cesty, ktorou uzivatel
prechddza pri interakcii s produktom so zdmerom dosiahnut” urcity ciel. Tato technika
pomaha identifikovat’ klI'i¢ové interakcie, mozné problémy s pouzitelnostou a momenty,
ktoré mozu uzivatela frustrovat’ alebo mu naopak poskytnut’ poteSenie. V ramci procesu
tvorby wireframu umoziuje mapovanie cesty uzivatel'a lepsie pochopit, ako by mali byt
informacie a navigacné prvky organizované, aby uzivatel mohol svoje ciele dosiahnut’ o

najefektivnejsie.

Rozpoznanie a definovanie cielov, ktoré rdzne skupiny uzivatelov chcu pri pouziti
aplikacie dosiahnut’, je nevyhnutné pre uspesny dizajn. Kazda skupina uzivatelov moze
mat’ odlisné potreby a ocCakavania, a preto je dolezité, aby wireframe reflektoval tuto
diverzitu a poskytoval prispdsobené rieSenia pre rozne pouzivatel'ské scenare. Pocas
procesu tvorby wireframu sa tieto ciele stdvaji zdkladom pre tvorbu obsahu, funkcii a
navigacie produktu, zabezpecCujuc tak, ze aplikacia alebo web bude sluzit’ potrebam

svojich uzivatel'ov.
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V procese wireframingu sd techniky card-sorting, mapovanie cesty uzivatela a
definovanie cielov réznych skupin uzivatelov neocenitelné pre zabezpeCenie, ze
vysledny navrh bude uzivatel'sky privetivy a efektivny. Integracia tychto metod do
procesu wireframu umoziuje timu vytvorit wireframy, ktoré su nielen technicky funkcné,
ale aj intuitivne a prisposobené potrebam koncovych uzivatel'ov. Tieto pristupy pomahaju
zabezpecit', ze kone¢ny produkt bude v stilade s ocakavaniami uzivatel'ov, ¢im sa zvySuje

pravdepodobnost’ jeho uspechu na trhu.

Vizualna architektira predstavuje Struktirovanie informacii a navigacie na zaklade
predchadzajucej fazy planovania. Cielom je vytvorit’ logicky a intuitivny navigaény
systém, ktory umoziuje uzivatelom lahko sa orientovat v produktoch. Tato pod-
disciplina zahfiia vytvaranie hierarchie obsahu, definovanie toku uzivatela a
zabezpecCenie pristupnosti pre vSetkych uzivatelov. Vizualna architektira poskytuje

zaklad pre vSetky d'alSie dizajnové rozhodnutia.

Navrh rozhrania sa zameriava na vizualne aspekty wireframe, ako st rozlozenie prvkov,
vel'kost’ a umiestnenie tlacidiel, formularov a inych interaktivnych komponentov. Aj ked’
wireframe obvykle neobsahuje Specifické grafické prvky alebo §tyly, dolezité je naznacit,
ako budu tieto prvky organizované a ako budu spolu interagovat’. Tato faza je kriticka pre
zabezpecenie, ze dizajn bude uzivatel'sky privetivy a efektivny pri dosahovani cielov

projektu.

Testovanie wireframe s koncovymi uzivatelmi je neoddelitelnou sucastou procesu
tvorby wireframu. T4to pod-disciplina umoziiuje dizajnérskemu timu ziskat’ spatnu vazbu
na uskutocnitelnost’ a efektivitu navrhu. Na zéklade ziskanej spétnej vizby si wireframy
iterativne upravované a zlepSované. Cielom je identifikovat a vyrieSit akékol'vek
problémy s pouziteI'nost'ou alebo navigéaciou predtym, nez prejdu do fazy vyvoja, co v

kone¢nom dosledku Setri Cas a zdroje.

Wireframe a wireframing ako proces su zasadné pre uspech akéhokol'vek digitalneho
projektu. Tento pristup umoziiuje dizajnérskym a vyvojarskym timom efektivne
planovat, navrhovat a testovat digitalne produkty, zabezpecujuc, ze konecny produkt je
nielen vizudlne pritazlivy, ale aj funkény a intuitivny pre koncového uzivatel'a. Kazda z
pod-disciplin procesu tvorby wireframu prispieva k celkovému dspechu a efektivnosti

dizajnového a vyvojového procesu.
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1.4 UI design a Design systems

UI design (User Interface Design) a Design Systems su kl'i¢ové komponenty v procese
vytvarania digitalnych produktov, ktoré hraji nezastupitelni ulohu v modernom
softvérovom inzinierstve a dizajne. Zatial ¢o UI design sa primarne zameriava na
estetické a funk¢né aspekty interakcie uzivatel'a s digitalnym produktom, Design Systems
poskytuje robustny rdmec pre konzistentnu a efektivnu implementéciu tychto dizajnov v
ramci roznych projektov a platforiem. Ich synergiou sa vytvara silna zakladra pre vyvoj
digitdlnych produktov, ktoré su nielen vizualne pritazlivé, ale aj intuitivne a l'ahko
pouzitel'né. Ul design je zamerany na vizualnu stranku a celkovy uzivatel'sky zazitok pri

interakcii s digitalnym produktom. Zahria:

- Vizuélne Prvky: Vyber a dizajn tlacidiel, ikon, typografii a farieb, ktoré su nielen

esteticky pritazlivé, ale aj funkcne relevantné pre uzivatelov.

- Rozlozenie a Struktura: Rozvrhnutie tychto prvkov na obrazovke na zabezpeGenie

logického a efektivneho usporiadania informécii.

- Interaktivita: Dizajn interaktivnych prvkov tak, aby boli intuitivne a poskytovali

okamziti spatni vazbu na akcie uzivatela.

- Prisposobitel'nost’ a Pristupnost’: Zabezpecenie, ze dizajn je pristupny a prispdsobitelny

pre rozne skupiny uzivatel'ov s roznymi potrebami.

Designové systémy, na druhej strane, sluzia ako komplexny subor pravidiel, smerov a
prvkov, ktoré spolo¢ne definuju dizajn celého produktu alebo série produktov. Tento
systém zahfila dizajnové Standardy, komponenty a vzory, ako aj usmernenia pre ich
pouzitie a integraciu, ¢o umoziuje timom dizajnérov a vyvojarov pracovat’ koherentnejsie
a efektivnejSie. Designové systémy zabezpeCuju konzistenciu a jednotnost v ramci
produktového portfolia a zaroven ponukaju pruznost potrebni na prisposobenie sa
roznym uzivatel'skym potrebam a kontextom. Vytvaranim centralizovaného zdroja
pravidiel a komponentov designové systémy vyrazne znizuju ¢as a usilie potrebné na
dizajn a vyvoj novych funkcii alebo produktov, zatial' ¢o zaroveni udrziavaju sulad s
celkovou znackou a dizajnovou viziou spolo€nosti. Design Systems prechadza d’alej nez

len vizualne aspekty a zahriia Sirsi subor pravidiel a nastrojov:
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Style Guide alebo usmernenia pre pouzitie farieb, typografii, ikon a d’alSich vizualnych

prvkov, ktoré zabezpecuju vizualnu konzistenciu naprie¢ v§etkymi projektmi.

Komponentovd Knihoviia: Kolekcia opakovatelne pouzitelnych kodovych blokov
(komponentov), ktoré zjednodusuju a zrychluji vyvoj novych funkcii a udrzuja

konzistenciu dizajnu.

Dizajnové Principy a Pravidla: Sdbor zdkladnych principov a pravidiel, ktoré riadia
dizajnové rozhodnutia a zabezpecuju, ze vSetky dizajnové prvky a interakcie podporuju

celkové ciele produktu.

Dokumentacia a Best Practices: Podrobnad dokumentacia a osvedCené postupy pre
pouzivanie dizajnového systému, ktoré pomahaju novym aj existujucim clenom timu

efektivne vyuzivat’ systém.

Integraciou UI dizajnu a Design Systems organizacie ziskavaji moznost’ vytvarat a
Skalovat’ digitalne produkty efektivnejSie a konzistentne. Ul dizajn prinaSa kreativny a
uzivatel'sky orientovany pohlad na jednotlivé produkty, zatial o Design Systems
poskytuje Strukturu a pravidla potrebné na zabezpelenie konzistencie a efektivity
dizajnovych a vyvojovych procesov. Toto spojenie umoziuje timom rychlejsie iterovat
dizajny, zabezpeCit vySSiu kvalitu a udrzatelnost projektov, a zaroven podporovat
inovdciu a kreativitu. V dneSnom rychlo sa meniacom digitdlnom svete je preto kl'ucové

pochopit’ a efektivne vyuzivat oba tieto aspekty pri vytvarani digitalnych produktov.

1.4.1 Tmava a svetla téma

Obe témy maju svoje vlastné unikatne charakteristiky, ktoré ovplyviiuju citatel'nost’,
pouzivatel'sku skusenost a celkovy vizualny dojem aplikacie alebo webovej stranky.
Spravna implementacia tmavej alebo svetlej témy moze vyrazne zlepsit pouzitelnost’ a

esteticku pritazlivost’ digitalneho produktu.

Svetla téma je tradicnym Standardom v oblasti Ul dizajnu. Vyznacuje sa svetlym
pozadim, zvycCajne bielej alebo svetlo sivej farby, a tmavym textom, vac§inou Ciernym
alebo tmavo sivym. Tento vyrazny kontrast medzi pozadim a textom zabezpecuje
optimalnu citate'nost’, obzvlast v dobre osvetlenych prostrediach. Svetlé témy su ¢asto
vnimané ako ¢isté, moderné a profesionalne, vdaka comu su oblibenou volbou pre

mnoho webovych stranok a aplikécii. Jednou z hlavnych vyhod svetlej t€émy je jej
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schopnost’ ulahcit’ Citatelnost” dlhSich textov. Tmavy text na svetlom pozadi redukuje
namahanie oc¢i a umoziuje pouzivatelom pohodine Citat obsah po dlh§iu dobu. Toto je
mimoriadne ddlezité pre aplikacie alebo webové stranky, ktoré sa zameriavaju na
poskytovanie obsahu bohatého na text, ako si spravodajské portdly, blogy alebo

vzdeldvacie platformy.

Tmava téma sa vyznacuje tmavym pozadim, zvycCajne Ciernej alebo tmavo sivej farby, a
svetlym textom, zvacSa bielym alebo svetlo sivym. Téato obratend farebnd schéma ziskava
v poslednych rokoch na popularite, najmé s rastiicim rozs§irenim OLED (Organic Light-
Emitting Diode) displejov. Jednou z klicovych vyhod tmavej témy je jej schopnost
znizovat Unavu oci v slabo osvetlenych prostrediach. Pri pouzivani digitalnych zariadeni
v tmavych podmienkach, ako je noc alebo nedostatocne osvetlena miestnost’, moze svetlé
pozadie svetle] témy sposobit’ nadmerné namahanie oci. Tmava téma tento problém
zmierfiuje tym, ze poskytuje nizsiu celkovu svietivost, ¢im redukuje vizualny diskomfort
a unavu oci. Okrem zlepSenia Citatelnosti v slabo osvetlenych prostrediach, tmava téma
tiez prispieva k lepSej vydrzi batérie na OLED zariadeniach. Na rozdiel od tradi¢nych
LCD displejov, OLED displeje nemaju podsvietenie a namiesto toho rozsvecuju kazdy
pixel individualne. Pri tmavej téme su Cierne pixely uplne vypnuté, Co vedie k nizsej
spotrebe energie v porovnani so svetlou témou, kde su vSetky pixely rozsvietené. Tato
uspora energie je obzvlast vyraznd na zariadeniach s vacSimi obrazovkami, ako su

smartfony alebo tablety.

Midnight téma je variantom tmavej témy, ktory vyuziva cisto ¢iernu farbu (#000000) ako
farbu pozadia. Tato téma je Specidlne navrhnutd pre OLED =zariadenia s cielom
maximalizovat vyhody OLED technolégie. OLED panely poskytuja skutocnu Ciernu
farbu vypnutim jednotlivych pixelov, na rozdiel od tradi¢nych LCD panelov, ktoré maju
neustale podsvietenie. Pouzitim €isto ¢ierneho pozadia umoziuje Midnight t¢éma OLED
zariadeniam uplne vypnut &eme pixely, &o vedie k zvy$enej tspore energie a prediZenej
vydrzi batérie. Okrem udspory energie ponika Midnight téma aj vynikajuici kontrast a
vizualny zazitok. Vdaka schopnosti OLED panelov produkovat skutocnu ciernu
dosahuje Midnight téma nekoneCny kontrastny pomer, ¢o vedie k zivym farbam a
hlbokym cCiernym odtieiom. Tento vysoky kontrast nielenze zlepSuje celkovu estetiku
rozhrania, ale tiez zvySuje CitateInost' textu, pretoze svetly text vyrazne vynikd na

¢iernom pozadi.
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VoI'ba medzi tmavou a svetlou témou v Ul dizajne zavisi od roznych faktorov, ako st
cielova skupina pouzivatelov, zamyslany kontext pouzitia a celkovy esteticky smer
produktu. Svetlé témy su vhodnejSie pre aplikacie s velkym mnozstvom textového
obsahu a pouzitie v dobre osvetlenych prostrediach, zatial' ¢o tmavé témy vynikaju v
slabo osvetlenych podmienkach a na OLED zariadeniach. Midnight téma, ako
Specializovand variacia tmavej témy, prinasa vyhody OLED displejov do popredia,
poskytujuc bezkonkurenénti Gsporu energie a vizualny zazitok vdaka pouzitiu Cisto
Cierneho pozadia. S rasticou popularitou OLED zariadeni je Midnight téma sl'ubnou
vol'bou pre digitalne produkty, ktoré chct naplno vyuzit potencial OLED technologie. V
kone¢nom désledku by malo byt rozhodnutie pouzit’ svetlt, tmavu alebo Midnight tému
zalozené na dokladnom porozumeni ciel'ovej skupine pouzivatel'ov, kontextu pouzitia a
celkovému zameru produktu. Starostlivym zvazenim tychto faktorov moézu dizajnéri
vytvorit pouzivatel'ské rozhranie, ktoré optimalizuje Citatelnost, pouzivatel'sku

skusenost’ a estetickt pritazlivost’, ¢im zabezpecia uspech svojho digitalneho produktu.

1.5 Web design

V sucasnom digitdlnom veku sa webdesign stal neoddelitelnou sucastou kazdej
organizacie, podniku alebo osobnej znacky. Tvorba webovych stranok a aplikacii, ktoré
su nielen esteticky pritazlivé, ale aj funk¢né, pristupné a bezpecné, je kIicom k uspechu
v online priestore. V tomto roz§irenom prehlade sa detailnejSie pozrieme na klacové
aspekty web dizajnu a dobrych praktik, ktoré by mali byt zvazené pri jeho tvorbe.
Kriucové Zasady a Praktiky vo Web designe:

Detailna Pozornost’ k Pouzivatel'skej Skusenosti (UX): Klu¢ovym aspektom efektivneho
web dizajnu je vytvorenie jednoduchého, no zaroven vizualne pritazlivého uzivatel'ského
rozhrania, ktoré umoziuje lahka orientaciu a navigaciu po webe. Toto zahriia logické

rozlozenie obsahu, jasne oznacené naviga¢né prvky a konzistentnu Struktaru stranok.

Unikdtna a Atraktivna Vizudlna Estetika: Vizualny vzhl'ad webu by mal byt nielen
pritazlivy, ale mal by tiez odrazat’ identitu a hodnoty znacky. Spravna kombinécia farieb,
vyber pisma a grafickych prvkov moéze vytvorit silny vizudlny dojem a podporit

branding.
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Vizudlna Hierarchia: Spravne vyuzitie vizualnej hierarchie zabezpecuje, ze uzivatel'ova

pozornost’ je smerovana k najdolezitejSim elementom na stranke.

Kontrast a Farby: Pouzitie kontrastnych farieb méze zlepsit Citatel'nost’ textu a zvyraznit

kI'aicové prvky, ako su tlacidla a vyzvy k akcii (CTAs).

Responzivnost a mobilna optimalizacia: S narastajucim poctom uzivatelov
pristupujicich k webu prostrednictvom mobilnych zariadeni je nevyhnutné, aby web

dizajn bol responzivny a prispdsobil sa roznym velkostiam obrazoviek.

Optimalizacia pre Vyhladavace (SEO): Efektivny web dizajn musi ist ruka v ruke s
kvalitnym obsahom a SEO stratégiou. To znamena, ze web musi byt optimalizovany pre
vyhladavace s cielom zlepsit' viditelnost’ a dosiahnut vysSie pozicie vo vysledkoch
vyhl'adavania. Ked'ze vyhladavania na mobilnych zariadeniach prevysuju tie na

desktopoch, optimalizacia pre mobilné vyhl'adavania je nevyhnutnost'ou.

Interaktivita a angazovanost: Moderny web dizajn by mal vyuzivat’ interaktivne prvky a
animacie na zvysSenie angazovanosti uzivatelov. Spravne vyuzitie tychto prvkov moze

zlepsit' uzivatel'sky zazitok a podporit konverzie.

Vytvéranie web dizajnu, ktory spifia vietky tieto kritéria, vyZzaduje multidisciplinarny
pristup, ktory kombinuje umenie, technolégiu a psycholégiu. Dizajnéri musia neustile
sledovat’ nové trendy a technologie, zatial ¢o zaroven resSpektuju zakladné principy
pouzitel'nosti a pristupnosti. V digitalnej ére, kde sa oCakavania uzivatelov neustéale
vyvijaju, je adaptabilita a ochota ucit’ sa nové stratégie klI'iCova pre udrzanie relevancie a
uspechu webovych projektov. Okrem toho, s rasticim dorazom na digitdlnu etiku a
udrzatel'nost’, dizajnéri Celia novym vyzvam a zodpovednostiam pri tvorbe webov, ktoré

su nielen efektivne a pritazlivé, ale aj eticky zodpovedné a environmentalne udrzatel'né.

1.5.1 Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

Tvorba webovych stranok, ktoré su pristupné pre ¢o najSirSiu skupinu pouzivatel'ov,
vratane Iudi s réznymi druhmi postihnutia, je kl'iCovym aspektom moderného web
dizajnu. Smernice pre pristupnost webového obsahu (WCAG) poskytuju subor principov

a odporucani, ktoré pomahaju dosiahnut' tento ciel. Tieto smernice sii postavené na
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Styroch pilieroch znamych ako POUR: vnimatelnost (Perceivable), ovladatelnost

(Operable), pochopitel'nost (Understandable) a robustnost’ (Robust).?

Vnimatel'nost sa zameriava na zabezpecenie toho, aby bol webovy obsah dostupny
roznymi sposobmi. To zahriia poskytovanie textovych alternativ pre netextovy obsah, ako
su obrazky a videa, aby ich mohli interpretovat asistivne technoldgie, napriklad Citacky
obrazovky. Pre videa a zvukovy obsah su doélezité prepisy a titulky, ktoré spristupiiuja
informéacie 'udom so sluchovym postihnutim. Dizajn by mal byt flexibilny a obsah by
mal byt l'ahko rozliitelny pomocou dostato¢ného kontrastu, prisposobitelnej velkosti

textu a pouzivania farby len ako doplnkového prostriedku na prenos informacii.

Ovladatel'nost’ webovej stranky je d’al§im ddlezitym faktorom. VSetky funkcie by mali
byt dostupné pomocou klavesnice, aby ich mohli vyuzivat aj pouzivatelia, ktori nemozu
pouzivat mysS. Pouzivatelia by mali mat’ dostatok ¢asu na precitanie a pouzitie obsahu a
treba sa vyhnut prvkom, ktoré by mohli sposobit zachvaty alebo fyzické reakcie.
Navigacia by mala byt intuitivna a konzistentna, aby pouzivatelia vzdy vedeli, kde sa

nachddzaju.

Pochopitel'nost’ sa dosahuje pouzivanim jasného a jednoduchého jazyka, vysvetl'ovanim
neznamych pojmov a vytvaranim predvidatel'nych a konzistentnych rozhrani. Chybové

hlasenia by mali byt zrozumitel'né a mali by poskytovat navod, ako problém vyriesit’.

Robustnost’ znamend, ze webova stranka by mala byt kompatibilnd s rdéznymi
zariadeniami, prehliadaCmi a asistivnymi technologiami. To si vyzaduje pouzivanie
Standardného a validného kodu a poskytovanie potrebnych informacii pre vlastné

ovladacie prvky.

Na efektivnu implementaciu tychto smernic je dolezité pouzivat sémantické HTML,
testovat’ pristupnost pomocou automatizovanych nastrojov aj manualne, napriklad
ovladanim pomocou klavesnice a Citacky obrazovky. Responzivny dizajn zabezpeci, ze
webova stranka bude dobre fungovat’ na réznych zariadeniach a velkostiach obrazoviek.
Pristupnost’ by mala byt sucastou kontinualneho procesu vyvoja a vylepsovania webovej

stranky.

3W3C, 2023, online.
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Aplikovanim principov pristupnosti do procesu tvorby webovych stranok mozno vytvorit
inkluzivne a pouzitelné stranky, ktoré budu lepSie sluzit vSetkym pouzivatel'om.
Pristupnost’ nie je len subor technickych poziadaviek, ale zdkladny aspekt dobrého web

dizajnu, ktory prinasa vyhody kazdému néavstevnikovi webu.

1.6 Progresivne webové aplikacie

Progresivne webové aplikacie (PWA) predstavujd inovativny pristup k vyvoju webovych
aplikacii, ktory spaja to najlepSie z webu a nativnych aplikacii. PWA su v podstate
webové aplikacie vyuzivajuce najmodernejSie webové technologie s cielom poskytnut
pouzivatel'sky zazitok porovnatelny s nativnymi aplikaciami. Tieto aplikacie sa
navrhnuté tak, aby boli spol'ahlivé, rychle a putavé, pricom ponukaju funkcie ako offline

pristup, push notifikacie a moznost’ instalacie na domovsku obrazovku zariadenia.

Nativne aplikacie su softvérové programy vytvorené Specificky pre urcita platformu
alebo operacny systém, ako su iOS alebo Android. Tieto aplikacie su vyvijané pomocou
programovacich jazykov a nastrojov Specifickych pre dana platformu, ako napriklad
Swift alebo Objective-C pre iOS a Java alebo Kotlin pre Android. Nativne aplikicie su
stahované a instalované priamo na zariadenie pouzivatel'a prostrednictvom obchodov s

aplikdciami, ako st Apple App Store alebo Google Play Store.

Pre koncového pouzivatela funguji PWA velmi podobne ako nativne aplikacie.
Pouzivatel méze jednoducho prejst’ na web stranku PWA pomocou svojho obl'ibeného
webového prehliadaca. Pri prvej navsteve sa pouzivatelovi zvyCajne zobrazi vyzva na
pridanie PWA na domovsku obrazovku zariadenia. Po pridani sa PWA zobrazi ako
samostatnd aplikdcia s vlastnou ikonou na domovskej obrazovke, podobne ako nativna
aplikacia. Ked pouzivatel' otvori PWA z domovskej obrazovky, aplikacia sa spusti v
samostatnom okne bez pouzivatel'ského rozhrania prehliadaca, ¢o poskytuje zazitok
podobny nativnej aplikacii. PWA mo6zu fungovat offline vdaka vyuzitiu service
workerov a lokalneho tloziska, o umoziluje pouzivatelom pristupovat’ k aplikacii a jej

obsahu aj bez internetového pripojenia.

Vyhody PWA v porovnani s nativnymi aplikdciami: Jednou z kI'i€ovych vyhod PWA je
ich multiplatformovéd kompatibilita. Na rozdiel od nativnych aplikécii, ktoré su vyvijané

osobitne pre kazda platformu (10S, Android), PWA funguju na vSetkych zariadeniach s
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webovym prehliadacom. Tento pristup znizuje naklady na vyvoj a udrzbu, ked’ze vyvojari
nemusia vytvarat’ a spravovat samostatné verzie aplikacie pre kazdu platformu. Dalou
vyhodou PWA je jednoduchsia distribucia a inStalacia. Pouzivatelia mézu pristupovat’ k
PWA priamo cez webovy prehliadac bez potreby navstivit’ obchod s aplikaciami. Tym sa
eliminuji poplatky spojené s distribtciou cez obchody s aplikdciami, ako si App Store

alebo Google Play, ktoré si zvyCajne uctuju urcitu proviziu z prijmov aplikacie.

Nevyhody PWA v porovnani s nativnymi aplikdciami: Napriek mnohym vyhoddm maju
PWA aj niektoré obmedzenia v porovnani s nativnymi aplikdciami. Jednym z hlavnych
obmedzeni je obmedzeny pristup k hardvérovym funkciam zariadenia. Hoci PWA mo6zu
pristupovat’ k niektorym funkciam, ako su kamera, mikrofon a geolokdcia, nemaju taky
rozsiahly pristup k hardvéru ako nativne aplikdcie. Dalfou nevyhodou PWA je
obmedzena viditel'nost v obchodoch s aplikaciami. Ked’ze PWA nie su distribuované cez
tradicné obchody s aplikdciami, moze byt pre pouzivatel'ov narocnejsie ich objavit a
nainstalovat’. Tento problém vSak mozno €iasto€ne zmiernit’ vyuzitim optimalizacie pre

vyhl'adavace (SEO) a marketingovych stratégii na zvySenie viditelnosti PWA.

Néklady na vyvoj audrzbu: Vyvo; PWA je spravidla lacnejsi a rychlejsi ako vyvoj
nativaych aplikacii, kedze vyvojari mozu vyuzit existujice webové technologie a
frameworky. NavySe, udrzba PWA je jednoduchsia, pretoze aktualizacie mozno nasadit’
okamzite bez nutnosti schvalenia obchodom s aplikaciami a bez toho, aby pouzivatelia
museli manualne aktualizovat' aplikaciu. Mozno povedat, ze progresivne webové
aplikacie ponukaju sl'ubny pristup k vyvoju aplikacii, ktory kombinuje vyhody webu a
nativnych aplikdcii. Hoci maju ur¢ité obmedzenia, vyhody ako multiplatformova
kompatibilita, jednoduchsia distribicia a niz§ie naklady na vyvoj a udrzbu ich robia
atraktivnou volbou pre mnohé organizacie a vyvojarov. Pre koncovych pouzivatel'ov
poskytuji PWA pohodlny a intuitivny spdsob pristupu k aplikdcidm priamo z ich

webovych prehliadadov, pri¢om ponukaju zazitok podobny nativnym aplikaciam. *

1.7 Marketingové stratégie uvadzania produktu na trh

Marketingové stratégie uvadzania produktu na trh zacinaju dokladnou analyzou trhu a

pochopenim potrieb a preferencii ciel'ovej skupiny. Pri digitalnych produktoch je kIticové

4+ MDN Web Docs, 2023, online
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identifikovat’ spravne digitalne kanaly, cez ktoré ciel'ova skupina najcastejsie komunikuje

a ziskava informacie.

Prvym krokom je analyzovanie trhu, o zahrfiia identifikaciu trendov, konkurencie, a
moznosti trhu. Sucastou je aj segmentacia trhu a identifikdcia konkrétnej cielovej
skupiny, pre ktoru je digitalny produkt urCeny. Rozumiet’ potrebam a spravaniu tejto

skupiny umoziuje vytvorit’ personalizované marketingové kampane.
y

Dolezitou sucastou pripravy marketingovej stratégie je vyvoj produktu, ktory je uzko
prepojeny s poziadavkami trhu a oCakavaniami ciel'ovej skupiny. Vyuzitie dat ziskanych
z prieskumu trhu umoziuje optimalizovat produkt tak, aby co najlepSie vyhovoval

potrebdm zdkaznikov.

Znacka a jej hodnoty su v digitalnom svete kI'icové. Silna, dobre komunikovana znacka
pomaha vytvorit’ dlhodoby vzt'ah s cielovou skupinou. Vytvorenie pribehu znacky, ktory

rezonuje s ciel'ovou skupinou a odliSuje digitalny produkt od konkurencie, je nevyhnutné.

Efektivne vyuzivanie digitalnych marketingovych kanalov, ako st socialne média,
emailovy marketing, SEO (optimalizacia pre vyhladavace), a PPC kampane (platené
reklamy), je rozhodujice pre uspech uvadzania digitdlneho produktu na trh. Integracia
tychto kanalov a vytvorenie koherentnej a konzistentnej marketingovej kampane moze

vyrazne zvysit’ viditeInost’ produktu a zaujem cielovej skupiny.

Po uvedeni produktu na trh je dolezité neustale monitorovat’ a analyzovat’ vykonnost
marketingovych kampani. Pouzitie analytickych nastrojov na sledovanie konverzii,
angazovanosti, a navratnosti investicii umozfuje rychlo reagovat’ na zmeny v spravani

trhu a optimalne prisposobit’ marketingové stratégie.

Uvedenie digitalneho produktu na trh vyzaduje komplexni pripravu a detailné
planovanie. Zohl'adnenie jedine¢nosti digitalneho prostredia a vyuzitie Sirokého spektra
marketingovych nastrojov moze zabezpecit’ uspesné uvedenie produktu a jeho dlhodobu

udrzatel'nost’ na trhu.

1.8 Marketingové archetypy

Koncept archetypov znacky vychadza z teorie kolektivneho nevedomia, ktoru predstavil

Svajciarsky psychiater Carl Gustav Jung. Jung tvrdil, ze l'udska psychika obsahuje urcité
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vrodené univerzdlne vzory, ktoré nazyval archetypy. Tieto archetypy predstavuji
zakladné T'udské tuzby, motivacie a osobnostné ¢rty, ktoré st spolo¢né pre celé udstvo

bez ohl'adu na kulturu ¢1 historické obdobie.

Marketingovi odbornici a brand manazéri si osvojili Jungove myslienky a aplikovali ich
na svet znaciek. Zistili, ze znacky, ktoré dokazu oslovit’ hiboko zakorenené 'udské tizby
a emocie prostrednictvom archetypalnych vzorov, maju vacsiu Sancu vybudovat si silné
a trvalé puto so svojimi zdkaznikmi. Archetypy znacky tak poskytuju znackam osobnost’,
charakter a emocnu rezonanciu, vd'aka comu sa stavaju lahSie zapamaitatelnymi a

rozpoznatelnymi v mysliach spotrebitel'ov.

Na zaklade Jungovej tedrie bolo identifikovanych dvanast' zakladnych archetypov
znacky, ktoré reprezentuju rézne l'udské tazby, motivacie a osobnostné ¢rty Kazdy z
tychto archetypov ma Specifické vlastnosti, hodnoty a spdsob komunikacie, ktoré znacky

mozu vyuzit na vytvorenie silnej identity a emocionalneho spojenia so zakaznikmi.

1. Nevinnost' (The Innocent): Archetyp Nevinnosti predstavuje tizbu po jednoduchosti,
Cistote a Stasti. Znacky s tymto archetypom sa zameriavaju na optimizmus, aprimnost’ a
bezstarostnost’. Prikladom moéze byt znacka Coca-Cola, ktord vo svojich kampaniach

Casto evokuje pocity radosti, priatel'stva a bezstarostného zivota.

2. Obycajny clovek (The Regular Guy/Gal): Tento archetyp reprezentuje tizbu byt
prijaty, patrit niekam a byt sucastou komunity. Znacky s archetypom Obycajného
Cloveka sa zameriavaju na praktickost, spolahlivost’ a dostupnost. Prikladom je znacka

IKEA, ktord pontika cenovo dostupny a prakticky nabytok pre Sirokt verejnost’.

3. Hrdina (The Hero): Archetyp Hrdinu predstavuje tuzbu po odvahe, sile a vitazstve nad
prekdzkami. Znacky s tymto archetypom sa zameriavaju na vyzvy, odhodlanie a
prekonéavanie limitov. Prikladom je znacka Nike, ktord vo svojich kampaniach ¢asto

zobrazuje atlétov prekondvajicich samych seba a dosahujdcich tdspechy.

4. Rebel (The Outlaw): Tento archetyp reprezentuje tizbu po slobode, nezavislosti a
vzdore voci autoritdm. Znacky s archetypom Rebela sa zameriavaji na nekonformizmus,
odvahu a vycnievanie z davu. Prikladom je znacka Harley-Davidson, ktora stelestiuje

ducha nezdvislosti a slobody na ceste.
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5. Kuzelnik (The Magician): Archetyp Kuzelnika predstavuje tazbu po transformacii,
kreativitu, inovacie a rieSenia problémov. Prikladom je znacka Disney, ktora vytvara

carovné a inSpirativne pribehy a zazitky pre deti aj dospelych.

6. Milovnik (The Lover): Tento archetyp reprezentuje tizbu po laske, vasni a intimnom
spojeni. Znacky s archetypom Milovnika sa zameriavaju na zmyselnost, povab a
romantiku. Prikladom je znacka Victoria's Secret, ktora ponuka luxusné a zvodné spodné

pradlo.

7. Zabaval (The Jester): Archetyp Zabavaca predstavuje tuzbu po zabave, radosti a
uzivani si zivota. ZnaCky s tymto archetypom sa zameriavaju na humor, hravost' a
spontannost’. Prikladom je znacka Old Spice, ktord je znama svojimi vtipnymi a

nekonvenénymi reklamami.

8. Mudrc (The Sage): Tento archetyp reprezentuje tuzbu po pravde, mudrosti a pochopeni
sveta. ZnaCky s archetypom Mudrca sa zameriavaju na vzdelanie, expertizu a
doveryhodnost’. Prikladom je znacka Google, ktora poskytuje pristup k informaciam a

poznatkom z celého sveta.

9. Dobrodruh (The Explorer): Archetyp Dobrodruha predstavuje tizbu po objavovani,
slobode a novych skusenostiach. ZnaCky s tymto archetypom sa zameriavaju na
dobrodruzstvo, nezavislost’ a prekracovanie hranic. Prikladom je znacka Jeep, ktora je

spéjand s off-road jazdou a objavovanim novych dzemi.

10. Starostlivy (The Caregiver): Tento archetyp reprezentuje tizbu po starostlivosti,
podpore a pomoci druhym. Znacky s archetypom Starostlivého sa zameriavaju na
empatiu, ochranu a sluzbu spolo¢nosti. Prikladom je znacka Johnson & Johnson, ktora

ponuka produkty pre starostlivost o zdravie a pohodu.

11. Tvorca (The Creator): Archetyp Tvorcu predstavuje tuzbu po tvorivosti,

sebavyjadreni a tvorbe nieCoho nového. Znacky s tymto archetypom sa zameriavaju na

.....

pre rozvoj kreativity a fantazie.

12. Vladca (The Ruler): Tento archetyp reprezentuje tizbu po kontrole, moci a vedeni.

Znacky s archetypom Vladcu sa zameriavaju na prestiz, kvalitu a vedice postavenie na
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trhu. Prikladom je znacka Microsoft, ktora je lidrom v oblasti softvérovych rieSeni a

technolégii.’

Archetypy znacky poskytuju znackam silny nastroj na vybudovanie emocionalneho
spojenia so zakaznikmi a odliSenie sa od konkurencie. Aplikéaciou archetypalnych vzorov
do svojej identity a komunikéacie mézu znacky oslovit hlboko zakorenené I'udské tuzby
a motivacie, a tym si vytvorit lojalnu zdkaznicku zakladiu. Je vSak dolezité, aby znacky
zvolili archetyp, ktory autenticky odraza ich hodnoty, poslanie a osobnost’, a konzistentne

ho integrovali do vSetkych aspektov svojho posobenia na trhu.

1.9 Analyza ceského trhu s umenim za rok 2023

Cesky trh s umenim v roku 2022 &elil viacerym vyzvam v podobe vojny na Ukrajine,
migracnej krizy a bezprecedentného rastu cien energii. Napriek tomu dokazal prekonat
historickd hranicu 100 miliénov korun za jediné dielo a zaznamenal rekordné obraty.
Tento trend pokracoval aj v roku 2023, kedy celkova hodnota predaja na aukciach
dosiahla rekordnych 1,2 miliardy korin, s medzirocnym narastom o 15%. Priemerna cena
diela vzrastla 0 20%, odrazajuc zvySeny zaujem a ochotu investovat. Najvyssiu cenu, 28
miliénov korun, dosiahlo dielo "Les" od FrantiSka Kupku, ustanovujuc novy rekord
ceského trhu. Dynamika trhu bola vyznamne ovplyvnena ekonomickymi faktormi, ako je
vysokd inflacia a ekonomickd neistota, ktoré motivovali k ndkupu umenia ako
alternativneho aktiva pre dlhodobé uchovdvanie hodnoty. Napriek tomu, vysledky
prieskumu medzi zberatelmi a vlastnikmi umenia, ktory bol stcastou J&T Banka Art
Report 2023, ukazali, ze hlavnou motivaciou pre vacSinu aktérov na trhu zostava

emociondlna hodnota diel a bezprostredny zazitok z umenia, nie len finan¢na investicia.

V roku 2022 bola vel'ka vacsina zberatel'ov a vlastnikov na ¢eskom trhu aktivna, priCom
82% zberatel'ov kupilo aspoii jedno umelecké dielo a 26% asponi jedno dielo predalo. V
skupine vlastnikov umenia nakupovalo 57% a preddvalo 9% respondentov. Polovica
Ceskych sukromnych zbierok mala hodnotu nad 1 milién koran a 17% zberatel'ov malo v
umeni ulozenych viac ako 10 milionov koran. Takmer 60% obchodnikov s umenim
zaznamenalo v roku 2022 prilev novych zakaznikov. Priblizne tretina z nich uviedla

narast o 11 az 20%, Stvrtina predajcov zaznamenala rast poctu klientov o viac ako 20%.

5> March Branding, 2021, online
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Hlavnou motivaciou novych kupujucich bolo podl'a obchodnikov ziskanie originalneho
umeleckého diela, patina uviedla obavy z vysokej inflacie alebo snahu o rozSirenie

investicného portfolia.

Medzi kl'i¢ové segmenty, o ktoré bol v roku 2022 najvacsi zaujem, patrili Ceské sucasné
umenie, povojnové umenie, klasickd moderna, medzivojnova avantgarda a zahrani¢né
umenie 20. storocia, odzrkadl'ujuc preferencie Ceskych zberatel'ov. Segment sucasného
umenia vykdzal 25% ndérast priemernej ceny oproti predchddzajicemu roku, pohybujic
sa v rozpiti 150 000 az 300 000 koran. Do buducna zberatelia o¢akavaju najvyssie
zhodnotenie od Ceského povojnového umenia a ¢eského suc¢asného umenia, o nieCo menej
od medzivojnového umenia. Experti a obchodnici s umenim najviac veria ¢eskému

sucasnému umeniu.

Rok 2023 sa niesol v duchu pokracujuceho rastu cien, ktory bol ¢iastocne pripisovany
prichodu novych kupujicich, vnimajicich umenie primarne ako investiciu. Tento trend
bol sprevadzany celkovym zdrazovanim na aukciach, s ¢im suhlasilo 69% zberatel'ov a
75% expertov. Tito kupujuci Casto pristupuju k umeniu bez hlbSieho vztahu k dielam, ¢o
vyvoldva otdzky o budicom vyvoji trhu. Vyraznym javom bol aj rastici zdujem o
digitdlne umenie a NFT, hoci dovera v NFT medzi zberateI'mi a expertmi poklesla. Predaj
jedného NFT diela od ceského umelca dosiahol az 500 000 kortn, poukazujic na
potencial tohto nového segmentu. Neodmyslitel'nou stcastou trhu zostava problém s
falzifikatmi, ktory na Skale zavaznosti od 1 do 5 ziskal hodnotenie 3,7 az 3,94, poukazujtc
na pretrvavajicu vyzvu. Dal§im problémom st podla 58% respondentov vysoké ceny,

odradzajuce od vstupu novych zberatel'ov. (37)

Napriek vyzvam trh s umenim v roku 2023 preukazal znacnu vitalitu a adaptabilitu v
meniacich sa podmienkach, zachovdvajic si svoj unikdtny charakter spojeny s
emociondlnou a estetickou hodnotou umenia. Jeho d’al§i vyvoj bude nepochybne
formovany sudhrou ekonomickych, socidlnych a kultdirnych faktorov, s potencidlom

d’alsieho rastu, ale aj potrebou riesit pretrvavajuce problémy.°

6 J&T Banka Art Report 2023, 2023, online
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1.10 Vyzvy umelcov na socidlnych sietach a prisposobenie sa

algoritmom

V sucasnej digitalnej ére socialne siete zohravaju kl'ucova ulohu v propagacii a Sireni
umenia. Umelci sa Coraz viac spoliehaju na platformy ako Instagram a TikTok, aby
oslovili §irSie publikum a ziskali vacsiu viditel'nost pre svoju tvorbu. Napriek vyhodam,
ktoré socialne média prinasaju, existuje niekol'ko problémov a vyziev, ktorym umelci

Celia pri navigacii v tomto digitalnom priestore.

Jednym z hlavnych problémov je, ze umenie Casto poruSuje podmienky pouzivania
(T.O.S.) socidlnych sieti, ktoré zakazujui zobrazovanie nahoty, nésilia a iného potencidlne
urazlivého obsahu. Toto obmedzenie mdze byt pre umelcov frustrujuce, pretoze ich
tvorba mo6ze obsahovat prvky, ktoré si povazované za nevhodné podla pravidiel
platforiem. V dosledku toho musia umelci bud’ cenzurovat’ svoju pracu, alebo riskovat’,
ze ich ucty budu zablokované alebo odstranené. Hoci niektoré platformy, ako napriklad
Twitter, maji benevolentnejSie pravidla tykajuce sa umeleckého obsahu, vicSina
popularnych socialnych sieti ma prisne obmedzenia, ktoré mozu potlacit umelecka

slobodu.

Dal§im problémom je tlak na umelcov, aby produkovali videa s cielom vyhoviet
algoritmom socidlnych sieti a dosiahnut vysSie dosahy. Platformy, ako je TikTok a
Instagram, uprednostiiuju video obsah, pretoze ma tendenciu generovat vys§iu mieru
zapojenia v porovnani so statickymi obrazkami. Preto su umelci nateni prisposobit’ sa
tymto preferenciam a venovat Cas a zdroje vytvaraniu videi, aj ked’ to nie je ich
preferovany alebo prirodzeny spdsob vyjadrovania. Tato poziadavka moéze byt pre

umelcov, ktori primarne pracuju s tradicnymi médiami ako mal’ba alebo kresba, naro¢na.

Okrem toho su socialne siete preplnené Sirokym spektrom tém a obsahov, Co stazuje
vytvorenie Specializovaného priestoru pre umenie. V hlu¢nom a chaotickom svete
socialnych médii moze byt pre umelcov narocné zaujat’ a ziskat’ si pozornost’ cielového
publika. Algoritmy tiez uprednostiiuji popularny a viralny obsah, ¢o znamena, Zze
umelecké diela s hlbs§im vyznamom alebo zlozitejSou estetikou mézu byt prehliadané v
prospech jednoduchsich a l'ahsie straviteI'nych prispevkov. Tento neselektivny charakter
socidlnych sieti vytvara prostredie, ktoré nie je idedlne pre ocenenie a zapojenie sa do

umenia.
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Dalsim problémom je potencialna strata prav na fotografie, ktoré umelci nahravaji na
socialne siete. VacSina platforiem si vo svojich podmienkach pouzivania vyhradzuje
pravo pouzivat a §irit obsah nahrany pouzivatelmi. Hoci umelci zvyc¢ajne zostavaja
vlastnikmi svojich diel, udeluju platformam rozsiahle licencie na pouzitie svojich
fotografii, ¢asto bez naroku na kompenzaciu. Tato prax vzbudzuje obavy o kontrolu
umelcov nad ich intelektudlnym vlastnictvom a ich schopnost profitovat zo svoje]

tvorby.’

Hoci socidlne siete prinasaju umelcom vyhody z hladiska viditelnosti a dosahu,
predstavuju aj vyznamné vyzvy. Obmedzenia vyplyvajuce z podmienok pouzivania, tlak
na tvorbu videi, presytenost’ obsahom a potencidlna strata prav na fotografie su faktory,
ktoré komplikuju vztah medzi umelcami a socialnymi platformami. Napriek tymto
prekazkam sa vSak mnoho umelcov naucilo adaptovat’ a prosperovat’ v digitalnej sfére,
vyuzivat' silu socidlnych médii na spojenie so svojim publikom a propagiciu svojej

tvorby inovativnymi spdsobmi.’

1.11 Aukcie s umenim

Aukéné pravo v Ceskej republike predstavuje integralnu sucast komplexného pravneho
systému, ktory je zaloZeny na kontinentalnych, predovSetkym germanskych, pravnych
tradiciach. Cesky pravny poriadok je zaloZeny na pisanej ustave, ktora sa sklada z
viacerych ustavnych zadkonov. Systém zabezpecCuje stabilitu a kontinuitu politického a
pravneho prostredia, ¢o je nevyhnutné pre efektivne fungovanie roéznych sektorov,
vritane umenim sa zaoberajiceho trhu. Aukcie umenia, ako aj vSetky iné obchodné
&innosti v Ceskej republike, su regulované tymto pravnym ramcom, ktory zahffia ustavu,
zakony prijaté parlamentom, medzinarodné zmluvy a zasady obcianskeho prava.
Klic¢ovym pravnym predpisom v tejto oblasti je Obciansky zakonnik (zakon ¢. 89/2012
Sb.), ktory upravuje zdkladné oblasti sukromného prava a vzt'ahuje sa aj na transakcie a
otazky vlastnictva v oblasti umenia. Z toho vyplyva, ze transakcie realizované na
aukciach umenia musia spiiiat’ ustanovenia Ob&ianskeho zakonnika, ktory sa zaobera

zmluvami, vlastnickymi prdvami a prdvnym postavenim fyzickych a pravnickych osob.

7 Shewale, 2024, online

8 Peterson, 2024, online
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RieSenie sporov a presadzovanie zakonov suvisiacich s aukciami, vratane aukcii
umeleckych diel, zastresuje Gesky sudny systém. Ceska republika disponuje
dvojstupiiovym systémom sudov so Styrmi organizaénymi zlozkami, ¢o zabezpecuje
efektivne rieSenie pravnych sporov vratane tych, ktoré mozu vzniknut' v suvislosti s

aukciami umenia.

Pre implementaciu aukénej funkcionality do aplikacie v ramci Ceskej republiky je
nevyhnutné dokladné porozumenie prdvnemu rdmcu pre elektronicky obchod a
Specifickym predpisom tykajucim sa aukcii. Po zhromazdeni relevantnych informacii je

mozné identifikovat’ kI'i¢ové kroky a oblasti, ktoré si vyzaduju osobitni pozornost’:

1. ZaloZenie a licencovanie: Zahraniéna spolo&nost’ moze predavat online v Ceskej
republike aj bez zriadenia miestnej pobocCky, avSak moze operovat aj
prostrednictvom dcérskej spoloCnosti alebo miestnej organizacnej zlozky.
Prevddzkovanie online alebo kamenného obchodu vyzaduje ziskanie
zivnostenského listu od zivnostenského uradu.

2. Zriadenie operacii elektronického obchodu: Elektronicky obchod musi spiiiat
pravidla ochrany spotrebitela, ktoré ovplyviiuju dizajn webovych stranok a
slobodu transakcii.

3. Pravna a regulacnd suladnost: Webové stranky musia poskytovat’ urcité

informécie, vratane obchodnych podmienok a zdsad ochrany osobnych tdajov.’

Je dolezité poznamenat, ze pravne predpisy tykajuce sa aukcii sa v jednotlivych krajinach
vyrazne liSia, ¢o predstavuje vyzvu pre vyvoj a prevadzku medzinarodnej aukcnej
aplikacie. Kazda krajina ma svoj vlastny pravny systém, ktory upravuje rozne aspekty

aukcného procesu, ako su licen¢né poziadavky a ochrana spotrebitela.

Aukéné pravo v Ceskej republike je komplexnou oblastou, ktora si vyzaduje dokladné
pochopenie pravneho ramca a sulad s prisluSnymi zakonmi a predpismi. Spolupraca s
pravnymi odbornikmi a prispdsobenie aplikdcie a obchodnych postupov miestnym

poziadavkam su kli&ové pre uspesnu implementaciu a prevadzku aukénej aplikacie. !

® CMS Legal , 2021, online
10 ART CONSULTING Brno CZ, 2024, online
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1.12 Predpokladané preferencie v umeni na ziklade Al ucenia

Umeld inteligencia (Al) sa v poslednych rokoch stala mocnym néstrojom na analyzu a
interpretaciu vizudlnych informécii, vratane umeleckych diel. Vyskumnici sa snazia
naucit pocitace nielen rozpoznavat’ objekty v obrazoch, ale aj to, aké emocie tieto obrazy
vyvolavaju u I'udi. Tento pristup moze viest’ k pocitacom, ktoré vidia ovel'a hlbsie ako

sucasné technologie!’.

Jednym z prikladov je projekt ArtEmis, ktory vyvinul tim vyskumnikov zo Stanford
University, Francuzska a Saudskej Arabie. Zhromazdili udaje zalozené na 81 000
malbach z WikiArt a 440 000 pisomnych reakcii od viac ako 6 500 I'udi, ktoré naznacuju,
ako sa pri pohlade na mal'bu citia a preco si vybrali ur¢itu eméciu. Pomocou tychto
odpovedi vyskumnici vytrénovali neuronové siete, ktoré umoziuja pocitaCom generovat

emocionalne reakcie na vizualne umenie a oddvodnit tieto emocie v jazyku'2.

Vyskumnici zvolili na trénovanie Al konkrétne umelecké diela, pretoze cielom umelca
je vyvolat’ v divakovi emocie. ArtEmis funguje bez ohl'adu na predmet diela, od zatiSia
cez portréty az po abstrakciu. Algoritmus kategorizuje umelecké dielo do jednej z 6smich
emocnych kategoérii - od Gzasu cez pobavenie az po strach a smutok - a potom pisomne
vysvetli, ¢o v obraze odovodiiuje dany emocny prejav. Pozoruhodné je, ze algoritmus
dokaze<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>