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Prototypovani webovych aplikaci

Abstrakt

Cilem bakalatské prace je porovnat rizné prototypové nastroje pro webové aplikace a vytvofit
hotové prototypy. Srovnani je zalozeno na kritériich pozorovani, osobnim pouziti a analyze

dat.
Préce se sklada ze dvou ¢asti: teoretické a prakticke.

V teoretické Casti je popsano, co je prototyp, jaké existuji jeho typy a jaké jsou spravné principy
ho vytvareni.

Cast prakticka je zaméfena na srovnani vybranych nastroji. V kazdém z nich je vytvoten
prototyp webové aplikace, kterd je zaméfena na vymeénné programy a dobrovolnické Ci
pracovni nabidky pro studenty.

Prototyp webové aplikace je vytvoien v souladu s principy uzivatelského rozhrani. V zévéru

této prace jsou Ctyfi prototypy a doporuceni na pouzivani nastroju.

V praci jsou hodnoceny nésledujici nastroje:

» Sketch
*  Figma
* Adobe XD

* Photoshop

Kli¢ova slova: analyza, prototyp, nastroje, porovnani, aplikace



Web application prototyping

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to compare different prototype tools and to create prototypes.

The comparison is based on the criteria of observation, personal use and data analysis.
This work consists of two parts.

The first part is theoretical. It describes what a prototype is and what types exist. Furthermore,

it introduces prototyping and other types of creating test variations of Ul applications.

The second part is practical. It is a comparison of selected tools, one of which possesses a
prototype of a created web application. The web application is focused on exchange programs,

catering and job offers for students.

The prototype of web application is created in accordance with the principles of the user
interface. At the end of this work there will be four finished prototypes as well a

recommendation about tools.

Additionally, the following tools are evaluated in this thesis:

e Sketch
* Figma
 Adobe XD

* Photoshop

Keywords: analysis, prototype, tools, comparison, application
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1 Uvod

Jakmile se vyvojovy tym a klient navzajem najdou, ¢eka je dalsi ukol: naucit se mluvit stejnym
jazykem. A bez ohledu na to, jak podrobny je technicky ukol, vzdy existuje velké riziko
nesouhlasu. Aby co nejdiive vidéli, jak bude vybudovan systém interakce webové aplikace s
uzivatelem, je zapotiebi prototyp. Ten identifikuje a eliminuje nedorozuméni mezi zakaznikem
a vyvojafi. Kromé¢ toho zakaznik chce co nejdiive vidét budouci aplikaci, otestovat ji na
uzivatelich a uSetfit penize. Pokud je potfeba vylepsit aplikaci a chyba je zjisténa jiz ve fazi

vyhodnoceni prototypu, zmény se mizou provadét beze ztrat.

Interaktivni prototyp lze vytvofit pomoci riznych néstrojii. Kazdy nastroj ma své specialni
funkce a vyhody. Vyvojaf si muze vybrat vhodny nastroj dle c¢ili a konstruk¢nich ukold.
Ktomu, zda vybrat jeden nebo jiny nastroj, je zapottebi ohodnotit jeho snadné pouziti,
kompatibilitu s operacnim systémem, schopnost odeslat prototyp jinému c¢lenovi tymu k
analyze, provést Upravy nebo zcela zménit ptivodni verzi. Naptiklad vzhledem k tomu, Ze
nastroj je navrzen tak, aby zjednodusil proces modelovani, mél by obsahovat dostatecny pocet

Sablon, aby bylo mozné ptizplsobit rozloZeni pro rtizné zafizeni.

AZ do nedavné doby davali designéfi po celém svété piednost Adobe Photoshopu kvuli jeho
siroké funkcionalité. Rada kol je vak pro tento produkt od spolednosti Adobe obtizna. Z
tohoto duvodu zacal Adobe vytvaret nastroje s uz$im rozsahem pouzitelnosti, ale pro feseni

konkrétnich problému, jako je vytvaieni webovych rozhrani.

Tato bakalaiskd préace se v teoretické asti zabyva zpracovanim tématu prototypovani a uréeni
faktorii pro nasledujici analyzu nastroji. Cilem praktické casti préce je zjistit jejich vyhody a
nevyhody pomoci komparace. Vystupem préce je doporuceni vhodnych nastroji pro rizné
potieby. DalSim vystupem jsou Cétyfi stejné prototypy vytvoiené v riznych nastrojich pro
nahled.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalarska prace je tematicky zamétfena na problematiku prototypovani webovych aplikaci.
Hlavnim cilem prace je analyza a komparace prototypovacich ndstroji vcetné pilotniho
ovéfeni.
Dil¢imi cili prace jsou:

evypracovani prehledu prototypovacich nastroji

evypracovani vyvoje prototypu

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky bakalarské prace je zaloZzena na studiu a analyze odbornych

informacnich zdrojt.

Vlastni prace spociva v analyze a komparaci prototypovacich nastroju véetné pilotniho ovefeni
na realném piikladu. Komparace bude ud€lana metodou zkoumani funkci ndstroje béhem

pouzivani a vyhodnocena dle uicenych bodu.Prototyp bude udélan v kazdém z nastroji.

Na zakladé syntézy teoretickych poznatki a vysledka praktické casti budou formulovany

zavery bakalatské prace.
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3 Uzivatelské rozhrani

3.1 Uvod do uZivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je prostor mezi ¢lovékem a strojem, v némz dochézi k jejich vzajemné
interakci. Za uzivatelské rozhrani mohou byt povazovany napiiklad: pedaly u auta, televizni
ovladac apod. Jedna se v podstaté o prvky, které umoziuji ovladani stroji a zatizeni ¢lovékem

a zaroven poskytuji zpétnou vazbu uzivateli.l

V redlném svété nas na kazdém kroku cekd uzivatelské rozhrani, 1 kdyZ jej lidé bézné
nevnimaji. V dnesni dobé€ se uzivatelské rozhrani nachdzi téméf vSude a je spojené pievazné s
informa¢nimi technologiemi, v nichz se jim v pribéhu rozvoje téchto technologii zacalo

rozumét hlavné grafické uzivatelské rozhrani (GUI).®!

Dobte navrhnuté rozhrani usnadnuje a zpfijemnuje praci uzivatele s danou aplikaci na pocitaci,

tabletu ¢i jiném elektronickém zatizeni.

Rozhrani se dé€li na vstupy a vystupy. Vstupy slouzi k ovladani a zadévani piikazu. Patii mezi
n¢ napiiklad: dotykova obrazovka, ovlada¢ atd. Oproti tomu vystupy vyvolavaji reakci a
posiluji zp€tnou vazbu (vstuptl) elektronickych zatizeni, mezi které se fadi monitor, projektor

¢1 dal$i pomocna zatizeni pro ziskavani obrazu.

3.2 Prototypovani uzivatelského rozhrani

Wireframy, mockupy a prototypy jsou bézné pojmy, které pouzivaji tymy pii praci na vyrobé
produkta Ul a UX. Kazdy z nich slouzi k ilustraci produktu, slou¢eni riznych napadu, zpétné
vazby a ziskani konceptu, aby tymy mohly navrhovat a vytvaret piesné to, co zakaznici chtéji.
Mize se zdat, ze wireframy a mockupy oznacuji totéz — to ale neni pravda. VSechny maji

béhem cyklu vyvoje produktu jedine¢nou roli a hodi se k riznému pouziti.

Tyto pojmy se Casto pouzivaji $patné, coz muze vést k nejasnostem ohledné toho, kdy a jak by
se v procesu vyvoje produktu mé¢l kazdy z nich vyuzit. Vybér toho spravného néstroje ve
spravné fazi zajisti, ze bude mozno s adekvatnim usilim poskytovat funkce, které fesi skute¢né

potieby zakaznika.
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3.2.1 Wireframe

Wireframe definuje rozmisténi funkénich prvki na strance a slouzi k vizualizaci navrhu jedné
stranky ¢i obrazovky aplikace. Nejedna se v zadném piipad¢ o graficky navrh, wireframe
neobsahuje obrazky a je tvofen pouze pomoci ¢ar a textu. Nedoporucuje se ani pouziti barev,

az na vyjimky, které jsou piesné uréeny.

Jeho hlavnim ucelem je rozvrhnout rozdéleni obrazovky a vhodné na ni rozmistit jednotlivé

prvky. KliCovou vlastnosti, kterd jej odliSuje od prototypu je, ze wireframe je staticky model.

Zakladni rozdéleni wireframt je: textovy, stru¢ny, podrobny a HTML prototyp.

Menu Logo Hledat
Jméno
Soc. sité
Podrobnosti
Libi se mi Sdileni Koment.
Kamera Chat Doma Upozornéni Nastaveni

Obrazek 3.2.1: Wireframe
Textovy wireframe je vyuzivan spiSe okrajove, fesi, co bude umoznéno a co ne. Obsahuje tedy
jen hrubé obrysy a slovné definuje obsah a funkéni prvky stranky. Na rozdil od textového ma
struény wireframe uz pomocna pole, ktera definuji rozmisténi textu. Pouziva se u jednodussich

a intuitivngj$ich feseni, kterd nejsou technicky a technologické naroc¢na.

Podrobny wireframe detailnéji ukazuje pozice na strankach. Umoziuje pracovat s obrazky,
texty, tabulkami, grafy apod. PouZiva se pro komplikovand a naro¢na feseni, protoze popisuje

chovani, smérovani a napojeni stranky. Posledni druh je HTML prototyp nebo proklikédvaci
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wireframe, ktery ukazuje chovani a smysl celého systému a uziva se jen pro nejnaro¢néjsi

ptipady.

3.2.2 Mockup

Mockupy, tj. makety povysuji wireframy na dalsi aroven pfidanim navrhovych moznosti, jako
jsou barevna schémata, pisma, ikony a navigacni prvky. Obvykle se vytvari vice nez jedna
maketa, ktera poskytuje osobdm s rozhodovaci pravomoci vyhodnoceni vice moznosti.
Skutecny obsah je Casto zahrnut, aby vykresleni 1épe reprezentovala kone¢ny produkt. Je
zapotiebi vice usili k vytvoreni modelt a vice dovednosti nez v piipadé wireframti. Navrhar

UX pouzije digitalni software k vytvofeni a prezentaci moznosti.

Kdyz jsou makety prezentovany zucastnénym stranam, doporucuje se podrobnéjsi vizudlni
kritika. Realistické zobrazeni usnadniuje posouzeni toho, které z navrhi maji smysl z pohledu
uzivatelll. Porovnani modeli pomaha nalézt vysledek, s kterym souhlasi vSichni nebo aspon

vétsina lidi zainteresovanych na vyvoji produktu.

— famoHL Q

SJana SHlovakovds m
{ Praha, Stredocesky kraj m
X |

a_ [ i‘ Psychololozka n

555 34 12
libi se mi sdileni komentaie

Obrazek 3.2.2: Mockup
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3.2.3 Prototyp

Prototypy jsou vyvijeny, pokud je potieba testovat pouZitelnost a ziskat zpétnou vazbu od
uzivateli. Prototyp vypada velmi podobné jako skuteény produkt, ale jsou do néj ptidany prvky
interaktivity pomoci nastroji UX, jako je InVision a Sketch a nepouziva se skuteé¢ny kod.
Prototyp jako takovy neni pIné funk¢ni, ale prvky jsou dostate¢né interaktivni, aby mohly byt

ovefeny zékladni koncepty.

Jakmile jsou prototypy vyvinuty, stavaji se neocenitelnymi nastroji pfi testovani uzivateli.
Schopnost vidét, jak skutecny uzivatel interaguje s produktem nebo funkci, poskytuje piehled
pro cely produktovy tym. Po dokonCeni testovani a zpracovani zpétné vazby se prototyp

presune k vyvojovému tymu. Ptiklad fungovani prototypu je uveden dole.

Po stisknuti ikonky fotoaparatu se objevi okénko ,,Fotky*:

= lamoHL Q

SJana Sovakovds

Praha, Stredocesky kraj

A ‘T( “‘ Psychololozka

W inl f|

555 34 12
libi se mi sdileni komentare

Bi @) A AC

Obrazek 3.2.3: Prototyp
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3.2.4 Wireframe vs. Mockup vs. Prototyp

Wireframy, mockupy a prototypy piinaseji jasnost tam, kde ji zakaznici opravdu potiebuji. To
umoziuje tymim vytvafet produkty, které uzivatelé miluji. Mnoho produktovych tymi voli
ucelovy software pro spravu produktd, ktery centralizuje produktovou strategii a vytvari a sdili

vizualni plany produktt.

Je mozné fict, ze prototyp vychazi z wireframu, ale podporuje interaktivni prvky, tudiz je na
rozdil od wireframu dynamicky. Duilezita kritéria prototypovani jsou funk&énost a provazanost,
které si nemuze dovolit wirefarame, kde se fesi pouze rozmisténi prvki. Prototyp dava vétsi
moznosti a zlepsuje efektivitu prace na aplikaci. Ugel ¢i zamér aplikace je daleko vice zfejmy

a v neposledni fad€ vede k vétSimu zapojeni klienta do vyvoje softwaru.

Wireframe je zakladni, cernobilé vykresleni, které se zaméfuje na to, co novy produkt nebo
funkce ud¢la.

Mockup je statické, ale realistické vykresleni toho, jak budou produkt nebo funkce vypadat a
jak budou pouzity.

Prototyp je vysoce v€rnd reprezentace, kterd ukazuje, jak bude uZivatel interagovat s novym

produktem nebo funkci.

Jednim ze zpusobd, jak rychle pochopit rozdil mezi wireframy, mockupy a prototypy, je

porovnat je vizualné v tabulce:
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Wireframe Mockup Prototyp
Popis Rychly ndvrh, ktery Realisticky vizualni Interaktivni
vyjadiuje koncept design, ktery velice simulace
nové funkce produktu | ptipomina, jak bude funk¢énosti nového
na vysoké drovni vypadat funkce nového | produktu
produktu
Ugel Jak bude vypadat Kontrola vizuélnich Ziskani zpstné
umisténi prvku prvki a funkénosti, aby | vazby testovanim
bylo mozné provadét skutecnych
zmény zkuSenosti
uzivatele
Design tiroven Nizka Stredni Vysoka

Prvky Format a struktura Pouziva se vizualnich Interaktivni prvky
produktu prvki, jako jsou loga, a navigace
barvy a ikony
Casova naro¢nost | Nizka Stiedni Vysoka
Strijce PM nebo UX UX Designer UX Designer
Designer

Tabulka 3.2.4: Wireframe vs. Mockup vs. Prototyp
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4 Prototypovani a prototypy

Softwarové prototypovani je vytvaieni prototypti softwarovych aplikaci, tj. neuplnych verzi
softwarovych programu Je to ¢innost pouZivana v procesu vyvoje softwaru a je mozné ji

porovnat s prototypovanim v jinych oborech.E!

Prototyp obvykle simuluje pouze nékteré aspekty vysledného produktu a mize se od n¢j

vyrazné li§it.

4.1 Uvod do prototypovani

Prototypovani v obecném pojeti existovalo jesté pied modernimi technologiemi. Lidé, ktefi
vyvijeli néjaky novy fyzicky produkt, obvykle nejprve véc sestavili a presvédCovali se, zda
funguje tak, jak si predstavovali. Prvni verzi si pak nechali patentovat a ukazali ji potencidlnim
investorim. Pokud méli vynalezci pfistup k ur€itym vyrobnim prostiedkiim (napiiklad
pracovali v né¢jaké tovarng), pokracovali ve vyvoji dal a odstraiiovali chyby a nedostatky,

dokud se nedostali az k modelu, ktery se mohl rovnou zacit vyrabeét.

Na zaklad¢ potieb Ul a UX lidé zacali vymyslet zpisoby, jak zjednodusit praci. Softwarové
prototypovani je vytvaieni prototypt softwarovych aplikaci, tj. neuplnych verzi softwarového
programu. Je to ¢innost pouZzivana v procesu vyvoje softwaru a je srovnatelna s prototypovanim

v jinych oborech, napf. ve vyrob¢é nebo strojirenstvi.

Ucelem vyvoje prototypu je umoznit budoucim uZivatelim softwaru vyhodnotit navrhy
designu vysledného produktu skutenym pouzivanim namisto interpretace a vyhodnocovani
jeho popist. Prototypovani je pouzitelné pro koncové uzivatele, to znamena k implementaci

pozadavku. Mize byt klicovym faktorem v komerénim vztahu mezi vyvojafi a jejich klienty.

Dulezitym Kritériem také je, ze pokud se produkt ¢i funkce nevyzkousi, neni jisté, jak budou
ve vysledku fungovat. Jako piiklad je mozné si piedstavit aplikaci s hezkymi vzory a prvky,
které se mohou ukazat ne tak skvélé, kdyz je prakticky vyzkousite v prototypu.

Je tedy lepsi a rychlejsi provadét zmény v projektu v rané fazi prototypovani nez ve fazi vyvoje,

testovani nebo stabilizace, kdy jiz byly napsany tisice fadka kodu.
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4.2 Typy prototypovani
Softwarové prototypovani mad mnoho variant. VSechny vSak vychazeji ze dvou hlavnich typt:

zahazovaci prototypovani a evoluéni prototypovani.[!

4.2.1 Zahazovaci prototypovani

Jde o vytvoieni modelu, ktery nakonec nebude soucasti findlniho produktu. Zahazovaci neboli
rapidni prototypovani se béhem vyvoje neustdle méni. Dle pozadavki je zkonstruovan
jednoduchy pracovni model systému, aby bylo mozné ndzorné ukazat uzivatelim, jak budou

jejich pozadavky implementovany do systému vysledného.

Model se pak stane nastrojem, jehoZz prostfednictvim zakaznik zkontroluje spravnost
implementaci svych pozadavki. Jakmile je dosazeno cile, prototyp ma byt vynechan a systém

vyvinut podle identifikovanych poZadavkd.

Jednou z vyhod je, Ze tento druh prototypovani se vyviji pomérné rychle a ddva moznost v¢as
opravit nedostatky. Dalsi velkou vyhodou je, ze zmény v tomto prototypu nevyzaduje rozsahlé

zmény V celém produktu.

Dalsi silnou strankou zahazovaciho prototypovani je jeho schopnost zkonstruovat rozhrani,
které uzivatelé mohou testovat. Uzivatelské rozhrani ukazuje, jak se uzivateli systém jevi, a

jeho véasnym predvedenim Ize mnohem snaze porozumét, jak bude systém pracovat.™
Takto vypada postup vyvoje prototypu, ktery bude zahozen:

e Seznam pozadavki

e Navrh prototypu

e Testovani na uzivatelich

e Zapracovani novych pozadavki

e Dle potieby opakovat body jedna az ¢tyfi
e Kone¢né pozadavky

e Schvaleni

e Zahozeni modelu
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4.2.2 Evolu¢ni prototypovani

Zasadn¢ se lisi od zahazovaciho prototypu, protoZe cilem je obdrzet jadro budouciho systému
a to postupné vylepsovat. Principem tohoto pfistupu je postupné budovani nového systému a

implementace dalSich pozadavk.
Fungovani vyvoje prototypu v tomto systému ma uplné jiny postup nez v predchozim piipad¢:

e Zpracovani pozadavkl
e Vytvofeni prototypu (jadro systému)
e Postupna a naro¢na zména systému

e Schvaéleni

V tomto ptipadé je vyhodou oproti zahazovacim prototypu, Ze se jedna o funk¢ni systém. |
kdyZz nema vSechny planované vlastnosti, mize byt pouzivan jako docasné feseni, dokud

nebude dodan vysledny systém.

Vyvojat neimplementuje vlastnosti, které zatim nejsou dobie pochopeny. K nasazeni u
zékaznika se posild ¢astecny systém. Uzivatelé mohou pii praci se systémem odhalit pottebu
novych vlastnosti a vyzadat si jejich implementaci od vyvojait. Vyvojaii pak shromazduji
pozadavky uzivateli na vylepSeni spolu se svymi vlastnimi navrhy a pouzivaji spolehlivé

metody pro spravu konfigurace, aktualizaci navrhu, Gpravu kodu a nové testovani atd.!

4.2.3 Inkrementalni prototypovani

Je mensi typ prototypovani nez dva piedchozi. Pouzivaji se dil¢i typy, které jsou na zavér

slouceny do vysledného feSeni. Poméha regulovat ¢asovou propast mezi uzivateli a vyvojafi.

4.2.4 Extrémni prototypovani

Pii extrémnim prototypovani je vyvijeno plné funkéni uzivatelské rozhrani s minimalnim
zfetelem na jiné sluzby nez ty, které jsou uvedeny ve smlouvé. M4 tfi faze a kazda z nichz

buduje na piedchozi:

e Staticky prototyp (sklada se z HTML stranek)
e Obrazovky a pln¢ funkéni rozhrani

e Implementace sluzeb
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4.3 Principy prototypovani

Aby bylo prototypovani Gspésné, musi napliovat n¢kolik zakladnich principa.

4.3.1 Reprezentace

HTML soubor, model, papir nebo jakékoliv fyzicka forma prototypu.

4.3.2 Funkénost

Ukazat maximaln¢ ptiblizeni k realnému produktu. Od zobrazovani hrubych naértti po vysoce

detailni produkt.

4.3.3 Interaktivita

Do jaké miry mize uzivatel interagovat s prototypem a ovéfit jeho funkénost.

4.3.4 Evoluce

Zivotni cyklus prototypu, a zda ma byt rychle postaven a poté vyhozen, nebo se na ném bude

stavét pti celém vyvoje produktu ¢i sluzby.

4.3.5 Rychlost

Zpétnou vazbu od uzivatele, ktery bude prototyp zkouset, je dulezité dostat co nejdiive. Je
dulezité prototyp nevylepsovat zbyte¢né, ale pouze do té miry, do jaké je to potieba, nezabyvat

se detaily.

4.3.6 Kolaborace a komunikace

Pokud maji 1idé, kterym je prototyp predstavovan, moZnost interagovat s napady designérd,

jsou schopni prototyptim Iépe porozumét.

Komunikaci je mozné chapat externé, jako komunikaci s klienty a s u€astnénymi stranami,

nebo interné — jako komunikaci s vlastnim tymem. Diky prototyptim se vylepsuji nebo ptimo
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vytvaieji vztahy mezi designéry a vyvojafi, coz odstranuje bariéry, které vznikaji v disledku

prace na rozdilnych oddélenich.?!

4.3.7 Test

Testovani prototypt prostiednictvim uzivateli designérim ukazuje, zda se usili a dalsi
prostiedky investované do realizace napadu vyplati, ptipadné jestli je tieba produkt dale
vylepSovat. Diky testu mohou byt zjistény chyby, které designéti ze své pozice nevidi. Ziskana
zpétnd vazba dokdze nasmérovat designéry k dal§im kroktim v realizaci projektu a ke zlepSeni
a zpresnéni ndvrhu. Zaroven si lze timto zplisobem ovéftit, jaky je postoj budoucich uzivateld
k vytvafenému produktu. Testovani je efektivni zplisob, jak zohlednit jejich zajmy a

piizptsobit feseni jejich potiebam. !

4.3.8 Iterace

Ve fazi iterace je prototypovani a testovani nékolikrat opakovano a soucasné se pridavaji
detaily. S kazdym opakovanim je blize idealni feSeni. V této fazi se zaCina experimentovat a
shromazd’'ovat zpétnd vazba z testovani. V publikaci Designové mysleni pro knihovny:
piirucka pro knihovny zaméfené na uzivatele jsou iterace napadu rozd€lovany do tii

rezimi: vytvafeni prototypt, mini-pilot a implementace.!

4.4 Proces prototypovani
Plan vypracovani prototypu ma n¢kolik krok:

Prvni krok je zpracovani zakladnich pozadavkt. Co se od prototypovani o¢ekava, jaké jsou

vstupni a vystupni hodnoty.
Nésleduje vyvoj pocate¢niho prototypu, ktery obsahuje pouze uzivatelské rozhrani.

Dalsim krokem je revize toho, co jiz bylo udélano, a stanoveni bodu, které mame upravit. V
tomto piipad¢ je dilezita zpétna vazba od uzivateld.

Na zavér je nutné opravit prototyp dle pozadavka vyplyvajicich ze zpétné vazby. Kdyz bude
potieba, uzivatel prototyp znovu zkontroluje a vyvojat ho bude zlepsovat, dokud pozadavky

nebudou splnény.
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4.5 Vyhody prototypovani

Prototypovani je zhmotnéni urcitého ndvrhu z myslenek do reality a jeho ndsledné dotazeni do
takové podoby, ktera bude funk¢ni. Pti prototypovani zkousime, domyslime a ptipravujeme
preneseni napadu do fyzické formy, a to lze realizovat zptisobem, pii némz nemusime do tohoto
procesu investovat piili§ mnoho penéz a ¢asu. Vyhodou prototypovani je, Ze ndpady uvidi vice
lidi, pfedevsim uzivatelé, ji pred realizaci vysledného produktu. Vice lidi — vice nazort,
rozmanitost uhli pohledu. Prototyp je mozZné si 0sahat, prohlédnout, realné¢ vyzkouset. Kromé

toho umoziuje ovétit funkcionalitu ¢ili zjistit, zda vSe funguje tak, jak bylo zamysleno.

Prototypovani poskytuje zpétnou vazbu od zakaznika. Prototyp je mozno postupné upravovat
podle kritérii od zadavatele, dokud nebude dosazeno spokojenosti. Diky prototypovani je
mozné zjistit a odstranit spoustu chyb, které se neprojevi na finalnim produktu. Dalsi vyhodou
je snadné provedeni priizkumu, zda bude o dany produkt zajem. Jestlize prototyp ukazuje, jak

ho vidi zakaznik, Ize z toho vyvodit procento tspésnosti u uzivatele.

Obcas je potieba zkusit UX na n€jakém specialnim zatizeni, nez bude utraceno spoustu pen¢z
za zménu designu V jiz funkéni aplikaci. Jako piiklad je mozné uvést mobilni zafizeni, ktera
jsou nyni vSude. Lidé je pouzivaji za riznych podminek a za rtuznych okolnosti. Je proto
dulezité, aby pouzivani aplikace umoznovalo snadno a rychle reagovat, aby napiiklad pfi
cestovani nehrozilo, ze mobil napiiklad vypadne zruky. A to umoZiuje pravé pouziti

prototypu, které pomaha otestovat budouci produkt za redlnych podminek na realném zatizeni.

Proto je prototypovani mobilnich rozhrani je skoro zasadni jednotka vyvoje.

4.6 Nevyhody prototypovani
Jednou z nevyhod je, ze koncentrace na omezeny prototyp mize odvadét vyvojaie od

kompletniho projektu. Prototyp se mtize hodné lisit od vysledného systému.

Rizikem je chybné porozuméni uzivatelskym potfebdm nebo spise nemoznost realizovat vse
co si zadavatel z komeréniho hlediska vymyslel. Napiiklad piedstavitelé zakaznika ti¢astnici
se schiizek o firemnim softwaru mohou pod vlivem ,,auditovani transakci* (zaznamenavaji se
pfi ném zmény, které mohou byt zobrazovany v tabulce rozdili) vznést poZadavek nové
funkce, aniz by si byli védomi, ze to vyzaduje dodate¢né kodovani a obvykle i silnéj$i hardware

kvali zpracovani dodatecnych ptistupil k databazi. Uzivatelé se mohou domnivat, Ze mohou
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pozadovat zmény ve vSech oblastech, zatimco vyvojafi to mohou povazovat za zbytecnost,

protoZe si jiz vytvofili pfedstavy o rozsahu uzivatelskych pozadavki.©!

Miize se také stat, ze kvuli omezeni systému produkt nebude mit vhodnou pokladovou

architekturu. Mohou tak vzniknout néklady, které budou v podstaté zbyte¢né.

4.7 Dimenze prototypt

Jakob Nielsen rozlisil ve své knize InZenyrstvi pouZitelnosti dvé dimenze prototypu.[”)

4.7.1 Horizontalni prototyp

Horizontalni prototyp poskytuje podrobny nahled na cely systém nebo subsystém zaméieny
spiSe na uzivatelské interakce nez na nizkouroviiovou funk¢nost systému, napiiklad ptistup
k databazim. Pouziva se spiSe pro odhad ceny, ¢asu a mnozstvi prace na systému. Také dava
moznost na potvrzeni pozadavka Ul a funkci systému. Dulezitym Kritériem horizontalniho

prototypovani je 1 zpétna vazba od potencialnich zakaznikt.

4.7.2 Vertikalni prototyp

Je propracovany jediny subsystém, kde se daji zjistit podrobné;jsi pozadavky na danou funkei.

To znamena, Ze je mozné rozebrat podrobnéjsi pozadavky a skute¢né funkce systému.

4.8 Druhy prototypii

Kazdy z prototypii je zaméfeny na jinou fazi designu. Poté zalezi uz jen na tom, jaké jsou
klientovy preference a jak dobie je klient schopen chapat abstraktni vizualni pomucky. Dfive,
nez se zacne s prototypovanim, mélo by se uréit, jaky druh prototypu je vhodné pouzit.
V jakémkoli projektu muze byt pouzito vice druhii prototypti, ne pouze jeden, ostatné vétSina

designérii to tak do jisté miry dél4.[%!

4.8.1 Konceptualni prototypy

Docela ¢asto nejsou podobny dokoncenému produktu. Hlavnim zaméfenim konceptualniho
prototypu jsou interakce a procesy. Nezalezi u néj na rozvrzeni rozhrani a na podrobnostech,

ale jedné se o priblizny ndvrh toho, co a jak ma fungovat.
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V této fazi designu mohou prototypy mit prakticky jakoukoliv formu. Je mozné pouzit
vyvojovy diagram, poznamky na samolepicich blo¢cich, powerpointovou prezentaci. Vhodné

je cokoliv, co napad vysvétli a objasni. %]

4.8.2 Prototypy s nizkou preciznosti

O prototyp s nizkou preciznosti (tzv. low-fi prototyp) se jedna tehdy, kdyz uz se za¢ne bréat
v Gvahu layout, velikost obrazovky, a dalsi konkrétnéjsi zalezitosti. Velmi rychle se vyrabéji a
zahazuji. Ugelem je poskytnout rychlou komunikaci mezi klientem a vyvojatem. Prototyp se
méni, dokud Kklient neni spokojen se zaklady.

Piednosti aplikaci vyrabé&jicich low-fi prototyp je, Ze umoziuji snadnéjsi spolupraci pies
internet, co do uzivani ale byvaji pomalej$i. Nejlepsi je vyuzivat aplikaci, kterd ma zakladni
prototypove funkce.

Low-fi prototypy se pouzivaji v pocate¢ni fazi projektu, kdy jsou jiz zndmy néjake modely a
napady. Davaji moznost protiidit spoustu ndpadi, dokud navrh nedostane konkrétnéjsi

kontury.

4.8.3 Prototypy se stiredni preciznosti
Prototypy se sttedni preciznosti ovéiuji zakladni interakce.

Jde o druh prototypts, které se mohou hodit v pocate¢ni az stiedni fazi designu. Casto se
vytvaieji pomoci prototypovacich aplikaci, které v hojné mife vyuzivaji simulovanou interakci.
Mohou se také budovat s HTML a CSS, obvykle s pomoci néjakého CSS frameworku. %]

Jsou uzite¢né Vv ptipad€, Ze na prototyp s vysokou preciznosti neni ¢as a nizka preciznost

nestaci.

4.8.4 Prototypy s vysokou preciznosti
Slouzi k tomu, aby byl ziskan kone¢ny souhlas s designem. Museji byt interaktivni.

Existuji dva zpisoby, jak postupovat, aby byl prototyp funkéni. Prvnim je pouzit staticky
HTML a CSS, aby vizualni pomticky fungovaly tak, aby byly polo-interaktivni. Jiny zptisob je
pouzivani aplikaci, které pridavaji pseudointeraktivni schopnosti a maji schopnost napodobit

finalni funkcionalitu aplikace.

25



5 Metodika hodnoceni nastroji

V nésledujici kapitole jsou uvedeny zptisob, struktura a metodika hodnoceni néstroji.

5.1 Vybér nastroji
Prizkum trhu nejpopularnéjSich designovych nastroji z roku 2019 ukazuje nésledujici
vysledky:

2000
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Obrazek 5.1.1: Graf nejpopularnéjsich nastrojit za rok 2019
(Zdroj: https://tinyurl.com/9t288j2b)

Tim padem byly pro analyzu vybrany tyto chytré nastroje:

e Sketch
*  Figma
e Adobe XD

* Adobe Photoshop

5.2 Webové aplikace na prototypovani
V kazdém nastroji byl vytvoren prototyp pro vymyslenou webovou aplikaci, ktera je ur€ena na

pobytovou vyménu studentd. Struktura a design je vlastniho zpracovani.
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Obrazek 5.2: Wireframe ,,Exchange student*
(zdroj: desktopova aplikace Figma)

Aplikace by méla fungovat tak, Ze student nebo koordinator si vytvoii ti€et a vyuzivd moZznosti

webové aplikace. Prototyp z pohledu studenta nabizi tyto funkce:

* registrace a vyplnéni osobnich udajt

ptihlaSovani pomoci emailu a hesla

vyhleddvani studijniho pobytu podle zemé
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vyhledavani studijniho pobytu podle programu

komunikace se studenty a koordinatory vybraného programu

formular, kde si studenti mohou vyplnit Zadost o pomoc s vybérem programu

Cela webova aplikace, ktera udélana v nastroje Figma (viz piiloha):

Jana Novakova
23 years old

Czech University of Life Sciences Prague M

Exchange map

aaaaaaaaa

Volunteer 435 offers
program L

Need help? If you can’t find your perfect program, our expert will help you!

Cm - >
(- ) (= )

- >

Aboutus  Our team Career Partners

Contacts

All rights reserved ©

Obréazek 5.2.1: Obréazek ,,Exchange student.“ Po p¥ihldSeni
(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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Kazdy nastroj ma stejnou strukturu vyhodnoceni. Dale bude ukazana jen prvni stranka

prototypu v kazdém z néstrojt.

5.3 Zakladni informace o nastroji

Zakladni informace o ndstroji je uvedena takto:

Nazev — nazev nastroje
Verze — verze nastroje, ktery byl pouZit
Vyvojar — jaka spole¢nost nastroj vytvoftila

Webové stranky — stranky, kde se dé stahnout oficialni verze nastroje

5.4 Popis nastroje

Uzivatelské rozhrani se sklada z nékolika Casti, které¢ jsou popsany dle sméru ¢teni obrazovky:

Horni lista
Levy panel
Pracovni plocha

Pravy panel

5.5 Hodnoceni vlastnosti nastroje

Po vytvofeni vlastniho prototypu je ud€lana analyza dle bodi uvedenych dole, nasleduje

celkové vyhodnoceni prototypu a je ukézana prvni stranka hotoveho prototypu v kazdém z

nastroji. Pfi hodnoceni byla zohlednéna nasledujici kritéria.

5.5.1 Interaktivita nastroje

Tento bod hodnoceni popisuje, jaké jsou v nastroji dostupné zptisoby animace.

5.5.2 Responzivni moZnosti nastroje

Dilezitym kritérium je, jestli nastroj podporuje piipadnou zménu rozhrani na zatizeni s jinou

velikosti.
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5.5.3 Demonstrace prototypu

Jaké jsou moznosti demonstrace hotového prototypu.

5.5.4 Predani navrhu vyvojaiim

Ma-1i nastroj dobry piehled prvki, které pomtzou k napséni kodu.

5.5.5 Moznosti tymové prace

Zda nastroj umoziuje tymovou praci, a jakym zptsobem v tomto ohledu funguje.

5.5.6 Lokalizace

VétSina néstrojii pouziva jako vychozi jazyk angli¢tinu. Ackoliv podpora ¢eského jazyka neni
dulezita napf. pro programatora, ktery se v technické angli¢tiné dobie orientuje, miize byt

uziteCna pro mén¢ zkuseného uzivatele. Velkym plusem bude podpora dalSich jazyki.

5.5.7 Cena

Cena je zminéna mezi poslednimi vlastnostmi i pfes to, Ze je pro vétSinu uzivateli na prvnim
misté. Jednotlivec, ktery se teprve seznamuje s problematikou prototypovani uzivatelského
rozhrani, ma nastavené jiné limity nez firma zamétujici se na zakazkovy vyvoj softwaru.
Funkce aplikaci nastroje, ktery je k dispozici zdarma, a nastroje za vysokou cenu se mohou

vyznamng lisit.
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6 Vyhodnoceni nastroji a vytvareni prototypi
6.1 Sketch

Sketch je editor grafiky pro macOS vyvinuty nizozemskou spole¢nosti Sketch B.V. (diive
Bohemian Coding). Poprvé byl piedstaven 7. zafi 2010 a v roce 2012 ziskal cenu Apple Design
Award.

6.1.1 Zakladni informace o nastroje

Nazev: Sketch
Verze: 70.6
Vyvojar: Sketch B.V
Webové stranky: sketch.com

6.1.2 Popis nastroje

Horni lista — Horni liSta se skladéa z ovladacich prvki, které umoziuji manipulaci se soubory,
vraceni posledni akce, rotaci prototypu, Upravu textu, zarovnani a dalsi. Dale je tu tlacitko pro

zobrazovani hotového prototypu.

Levy panel — Levy panel ma k dispozici vrstvy prototypu, komponenty (jsou vypracované Ul

pomiicky, tzn. ikony, komponenty, obrazky).
Pracovni plocha — Pracovni plocha ukazuje vysledek manipulaci v programu.

Pravy panel — Pravy panel je misto pro okénko, které ukazuje data komponentii a umoziuje

prototypovani.
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Obréazek 6.1.2: Hlavni okno néstroje Sketch

6.1.3 Interaktivita nastroje

V ramci pracovni plochy je mozné ptidat odkaz z libovolné vrstvy na libovolnou stranku. Po
propojeni odkazu mezi vrstvou a strankou je umoznéno pomoci vlastnosti prototypovani v

Inspektoru vybrat jeden z péti jednoduchych animovanych prechodi.

Obrazek 6.1.3: Interaktivita nastroje Sketch

Sketch ma zajimavou funkci pfechodu na predchozi stranku. Staci tuto funkci vybrat béhem

prototypovani.

Pokud je potieba udélat prechod stranky pies velikost vétsi nez je symbol, Sketch nabizi

moznost ,,Aktivni oblast®, kterou si vyvojaf prototypu mize vytvofit sam.

32



6.1.4 Responzivni moZnosti nastroje
Dulezita véc ve Sketchi je, Ze vse, co se vytvori, bude ve vektorové podobg.

Rozdil mezi Sketchem a ostatnimi vektorovymi editory je schopnost pracovat v pixelech.
Tvary, které¢ jsou nakreslené, jsou vzdy zmenSeny na nejblizsi pixel, takze designer si nemusi
délat starost s polovi¢nimi pixely a rozmazanymi obrysy. Diky tomu je program idealni pro

navrhovani snimkd obrazovky aplikace nebo webového zdroje a také pro responzivni design.

6.1.5 Demonstrace prototypu

Obrazek 6.1.5: Demonstrace prototypu

Sketch nabizi moznost reprodukovat prototypy ptimo v aplikaci Sketch, kliknutim na tlacitko
«Preview» na panelu nastroji. Prototyp bude zainat od aktualné vybrané stranky, pokud

nebude zaddn pocatecni bod jinde.

Kromé ndhledu ve Sketchi je mozné také sdilet své prototypy ve Sketch Cloud, kde je miliZze

zobrazit a reprodukovat kdokoli s odkazem.

Nahrani prototypu do sluzby Sketch Cloud je jako nahrani jakéhokoli jiného dokumentu Sketch

— staci kliknout na ikonu Sketch Cloud na panelu nastroji a poté kliknout na Odeslat dokument.
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6.1.6 Pfedani navrhu vyvojarim
Po kliknuti na skupinu vrstev a stisknutim tla¢itka “Export” v pravém dolnim rohu se ulozi

ikonky pro web jako SVG nebo PNG pro Retina. Timto zptisobem je mozné piipravit material

pro jakékoli zatizeni a adaptivni design.

Pomoci pluginu Sketch Style Inventory je mozné vytvofit seznam vSech poli¢ek a barevnych
hexadecimalnich ko6dt pouzitych na strance. Fonty lze pfedavat vyvojaiim stejnym zptisobem.
Tento plugin se pouziva k vytvotfeni seznamu textovych stylll jako reference pro vyvojate. Je
mozné také kopirovat styly CSS pro kazdy prvek v dokumentu. Pro ziskéani téchto textovych
styli ve formé, kterou programatoti dokdzou pochopit, sta¢i vybrat vSechny vrstvy, zkopirovat

styly CSS a vlozit je do Sablony stylt.

6.1.7 Moznosti tymové praci

Verze pro tymy od roku 2018 umoziiuje celému tymu sdilet projekty a prototypy, poskytovat
zpétnou vazbu a pracovat v jednom pracovnim prostoru. Dokumenty v Cloudu je mozné
prohlizet, spravovat a otevirat pfimo z aplikace. VSechny soubory se automaticky ulozi do
jednoho sdilen¢ho prostoru, kde k nim ma ptistup kazdy ¢len tymu. Také je moznost sledovat
jakoukoli iteraci projektu pomoci vestavéné automatické spravy verzi, a dokonce stahnout nebo

vratit zpét na starsi verze dokumentu. Neumoziuje ale upravu vSech ¢lent tymu najednou.

Sketch for Teams dava moznost do procesu navrhu zapojit kohokoli, pticemz pocet zapojenych

uzivatelll je neomezeny.

6.1.8 Lokalizace

Nastroj je dostupny jen v anglicting.

6.1.9 Cena

Jeden zkuSebni méSec nabizi Sketch zdarma, pak jsou dva hlavni tarify:
Pro jednu osobu za 99 $

Pro tym za 9 $ / osobu mési¢né

Sleva pro studenty a ucitele 50 %.
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6.1.10 Vyhodnoceni
Vyhody:

« Ul néstroj je snadno pochopitelny

» export grafiky je ptivétivy

* moznost prohlizeni prototypu pies mobil
* bezplatna verze po dobu 30 dnt

 studentsky tarif
Nevyhody:
» funguje jen na macOS

Pro ukézku a analyzu byl vytvofen prototyp vymyslené aplikace “Exchange students”:
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Obrazek 6.1.10: Hlavni stranka ,,Exchange students* ve Sketch
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6.2 Figma

Figma je editor pro vyvoj rozhrani a prototypovani v realném case. Spole¢nost s nazvem Figma
Inc., ktera sluzbu vyvijela, byla vytvofena v roce 2012. Zakladatelem je Dylan Field.

6.2.1 Zakladni informace o nastroji

Néazev: Figma
Verze: 93.4.0
Vyvojar: Figma, Inc.
Weboveé stranky: figma.com

6.2.2 Popis nastroje

Horni lista — Na horni li$t€ jsou umistény prvky pro manipulaci se souborem. Nachazi se tady
hlavni panel pro praci v nastroji: pfesunuti, télo prototypu, forma prototypu, pero (modifikace),

text, nastroj rucicka, komentare

Levy panel — Levy panel dava k dispozici vrstvy prototypu, zdroje (jsou vypracovane Ul
pomiicky, tzn. ikony, komponenty, obrazky).

Pracovni plocha — Pracovni plocha ukazuje vysledek manipulaci v programu.

Pravy panel — Pravy panel se sklada ze tii polozek: design, prototyp, zkoumani. Dole se

nachazi otaznik, ktery odkazuje na stranku s napovédou.
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Obréazek 6.2.2: Hlavni okno néstroje Figma

6.2.3 Interaktivita nastroje

Prototypy ve Figm¢ umoznuji vytvofit imitaci fungujiciho produktu, ve kterém jsou nékteré

ovladaci prvky. Také umoznuji pfechod na stranky a praci s rozhranim Framu.
K dispozici jsou 3 moznosti animace prvku:

» Navigace pfi interakci s prvkem — uzivatel pfejde na jinou obrazovku. Naptiklad po
Kliknuti na vyhledavaci ikonku stranky — pokud je ¢loveék ptihlasen — se otevie stranka
pro vyhledavani programu.

* Prohozeni nahradi jeden prvek druhym. Napftiklad po kliknuti na ikonku napoveédy ve
spodni Casti obrazovky se objevi panel S mozZnosti vybéru. Pokud bude vybran
naptiklad Chat, panel bude nahrazen oknem chatu, které bude na stejném misté.

» Prekryti umisti novy prvek nad vSechny ostatni prvky rozhrani. Naptiklad po kliknuti

na vytvorené tlacitko se zobrazi dialogové okno s vybérem akci.
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6.2.4 Responzivni mozZnosti nastroje

Zatim zadny nastroj pro navrh rozhrani nenabizi plnou adaptaci na jakékoliv zafizeni. Figma
neni vyjimkou, nabizi ale moznost pouzit costrains-zptisob. To znamena, ze adaptace musi byt
vytvofrena ruéné ke kazdému typu zafizeni, ale nastroj umoziuje vytvorit systém zavislosti

ikonek, obrazkt atd., coz mize zjednodusit praci.

6.2.5 Demonstrace prototypu

Demo rezim se aktivuje v pravé horni ¢asti obrazovky pomoci trojuhelnikového tlacitka
,LPresentovat®. Pro demonstraci staci vybrat Anyone with the link, to znamena, Ze stac¢i poslat

odkaz a vybrat pro bezpe¢nost Can View.

Design

Background

ESESES 100% L)

Obrazek 6.2.6: Demonstrace ve Figmé

Figma ma dobrou funkcionalitu a moZznost kolaborace. Dlouho ale trvéa nacteni interaktivniho
prototypu (3050 vtefin). Resenim je rozdélit prototyp napiiklad tak, Ze jedna stranka ma jednu

funkci.

6.2.6 Predani navrhu vyvojarim

Pro rychlou a pohodlnou implementaci designu vyvojaii potfebuji urcité informace. Nova

funkce Inspect nahrazuje panel Code a poskytuje vyvojaiim dualezit€jsi informace. Nazev
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vybrané vrstvy se zobrazuje vpravo nahote, aby navrhaii a vyvojari védeli, co se na stejné

strance implementuje.

Inspect

C35 L

background: #ESESES;

Obrazek 6.2.7: Inspect ve Figmé

K dispozici jsou také sekce zobrazujici odpovidajici hodnoty pro varianty, barvy, stiny, obsah,
typografii, ohraniCeni a dalsi. Vyvojafi mohou kliknutim zkopirovat libovolnou hodnotu do

schranky, vcetné celych uryvki part klic: hodnota, a snadno tato data vlozit do kodu.

6.2.7 Moznosti tymové prace

Figma vytvofila jednotné prostfedi pro praci celého designového tymu. To je jeho hlavni
vyhoda oproti jinym grafickym editorim. Nyni je vyvojat vzdy informovan o nejnovéjSich
zménach rozvrzeni, manazer vidi v realném cCase, co se déje s projektem, a zakaznik nechdva
komentare k navrhu pfimo ve Figmé.

Figma ma dobrou moZnost komentovani a také moZnost zapnout oznameni celému tymu

Vv ptipadé nového komentafe.

Uzaviené konverzaci je také mozné znovu aktivovat.
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Obrazek 6.2.4: Komentovani ve Figmé

6.2.8 Lokalizace

Nastroj existuje jen v anglicting.

6.2.9 Cena
Zdarma
Bezplatna verze poskytuje tyto zakladni funkce:

* prototypovani ve Figm¢;
 atributy kodu;

» pfistup k prohlizeni a komentovani;
» ukladani dokumentti bez omezeni;

* import dokumenti z aplikace Sketch a dalSich formatd.
12 § za uzZivatele s pravy na dpravy / mésic

* pokrocilé funkce tymové prace:
* pfistup k upravam dokumentd;

» ukladani historie verzi bez ¢asovych omezeni;
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* miuzZzete vytvofit knihovnu s prvky uzivatelského rozhrani (komponenty);

* vytvéfeni osobnich projektl se schopnosti pfistupu k dal$im uzivatelim.
45 § za uzivatele s pravy na Gpravy / mésic
Toto je plan pro velké organizace, ktery umoziuje:

» vytvafet tymy v ramci projektu;
 zachovat autorstvi dokumentu pro organizaci, kdyz je uzivatel deaktivovan;
» regulovat ptistup k dokumentiim odkazem mimo organizaci;

* nahrat sva pisma a umoznit jim pfistup a dalsi funkce.

6.2.10 Vyhodnoceni

« Umoznuje spolupracovat — vytvaret a upravovat dokumenty tymem v realném case.

» Cross-platform — schopnost pracovat s editorem na Windows, Mac, Linux.

* Schopnost vytvaret interaktivni prototypy, vektorové sit¢, hlavni a zavislé komponenty.
Neni tfeba stahovat dalsi aplikace, aby byl design konzistentni.

* Cloud service. Figma je online editor, takze vysledky prace se ukladaji do cloudu a vidi
je vSichni ¢lenové tymu. Kdykoli si miizete prohlédnout zmény provedené kolegou a v
piipadé potieby obnovit historii zmén. Diky tomu také dokumenty nezabiraji misto na
disku.

* Zpétna vazba. Ve Figm¢ mohou ucastnici zanechavat komentare a dostavat zpétnou
vazbu od kolegli. Schvalovani probéhne rychleji a historie korespondence nebude
Ztracena.

» I bezplatné verze umoziuje dobrou praci.

Pro ukazku a analyzu byl vytvofen prototyp vymyslené aplikace “Exchange students:
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Obrazek 6.2.8: Hlavni stranka ,,Exchange students* ve Figmé
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6.3 Adobe XD

Adobe Experience Design (Adobe XD) je program pro vyvoj rozhrani od spolec¢nosti Adobe
Systems. Podporuje vektorovou grafiku a rozlozeni webu a vytvari malé aktivni prototypy.

6.3.1 Zakladni informace o nastroji

Nazev: Adobe XD
Verze: 36.1
Vyvojai: Adobe
Webové stranky: adobe.com

6.3.2 Popis nastroje

Horni liSta — Na horni 1i§t€ jsou umistény prvky: ,,.Design®, ,,Prototype‘ a ,,Share®. Také jsou

tu hlavni ovladaci prvky, mutj ucet, pfepinani na mobil, demonstrace a métitko.

Levy panel — Levy panel ma k dispozici moznost kresleni riaznych forem jako obdélnik, oval,

trojuhelnik, ¢ara.
Pracovni plocha — Pracovni plocha ukazuje vysledek manipulaci v programu.

Pravy panel — Pravy panel ukazuje okynka, ktera se objevi po stisknuti tla¢itek nahote.
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Obréazek 6.3.2: Hlavni okno néstroje Adobe XD

6.3.3 Interaktivita nastroje
Pro vytvofeni prototypovaci vazby se nabizeji nasledujici moznosti:

o Trigger=Time
e Delay=0s

e Action = Auto-Animate

Adobe XD nabizi riizné moznosti animaci, jako jsou Time, Tap, Drag a Voice. Navrhaii mohou
pomoci automatické animace ve spojeni s gesty pietaZzeni vytvofit mikrointerakce mezi
kreslicimi platny pro bohaté moznosti prototypovani. Napiiklad animace karuseld, karet a
seznamu nebo ukazateli prub&hu. Auto-animate neboli automatickd animace vytvati dobré
efekty a prechody, které pomohou zprostiedkovat animovany zazitek koncovému uZivateli.
Gesta pretazenim v XD posouvaji automatickou animaci o krok déle a umoznuji simulovat

zazitek pretaZzeni na zatizenich s dotykovou obrazovkou.
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6.3.4 Responzivni moZnosti nastroje

V nastroji Adobe XD je mozné kombinovat komponenty a pouZzivat adaptivni zménu velikosti
pro praci se skupinami objektii na pracovni plose. Diky adaptivni zméné velikosti je mozné
meénit velikost skupin objektii, a pfitom zachovavat jejich umisténi a méfitko. Staci zménit
velikost skupiny pfimo na plose, kde se provadi navrh, zatimco XD zachova relativni mezery
mezi objekty. Velikost komponent lze také zménit. Nastroj tedy pfichdzi s integrovanymi

schopnostmi adaptivni zmény velikosti.

Obrazek 6.3.4: Responzivni moZnosti ndstroje

6.3.5 Demonstrace prototypu

Demonstrace pies nastroj probiha stejn¢ jako ve Figmé, oproti nému ale nabizi moZnost

vytvaret interaktivni prototypy a spoustét je na mobilnich zatizenich.

Q@ [0 » 268% v

A

Obrazek 6.3.5: Responzivni moZnosti nastroje (1)
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Obrazek 6.3.5: Responzivni moZnosti nastroje (2)

6.3.6 Pfedani navrhu vyvojaiim

Vyvojairim Adobe XD slouzi spi§ jenom jako nédhled, jak by méla vypadat aplikace (dava
moznost prohlédnout prototyp na rtiznych zafizenich). Adobe HD je néstroj navrZzeny specialné
pro vytvafeni navrhovych rozvrzeni. Je ale moZznost exportovat ve formatu svg, coz navrhari

rozvrzeni umoZni oteviit je v prohlizeci a zobrazit vSechny styly a znacky prostfednictvim

devtools.

6.3.7 MoZznosti tymové prace

Od roku 2019 Adobe XD umoznuje praci v tymu. Coediting nebo tymové editovani umoznuje
ve vySSim poctu ndvrhait spolupracovat v XD v realném cCase. Spoluautorstvi funguje
efektivné na pozadi, coz umoznuje vice navrhaitim soucasné navrhovat a iterovat na stejném
cloudu Stejn¢ jako ve Figmé se vyvojaf nemusi obavat duplikovani prace nebo udrzby

nadbytecnych dokumentt. Coediting umoznuje pracovni postup tymu.

6.3.8 Lokalizace

Krom¢ anglictiny podporuje jazyky: némcina, francouzstina, SpanélStina, CinStina a

portugalstina.

6.3.9 Cena

Tarif zdarma obsahuje jeden aktivni otevieny odkaz a jeden aktivni sdileny dokument se

dvéma spolueditory.
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Tarif za 12,09 euro mési¢né:

o Sdilené prototypy a specifikace navrhii bez omezeni
e 100 GB cloudového ulozisté, Adobe Portfolio, Adobe Fonts a Adobe Spark

Jesté je balicek za 60,49 euro mésicné od Adobe, ktery ma vice nez 20 kreativnich
pocitacovych a mobilnich aplikaci, naptiklad Photoshop, Illustrator, InDesign, Premiere Pro a

Acrobat.

6.3.10 Vyhodnoceni

*  Velky vybér prvkil prototypovani
*  Moznost pracovat v tymu

« Dobra adaptace na riizna zatizeni
* Velky vybér moznosti animaci

Demonstrace na mobilnich zafizenich

Pro ukézku a analyzu byl vytvoren prototyp vymyslené aplikace “Exchange students”:
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Al rights reserved ©

Obrazek 6.3.10: Hlavni stranka ,,Exchange students“ ve Adobe XD
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6.4 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je multifunkéni graficky editor vyvinuty a distribuovany spolecnosti Adobe
Systems. Funguje hlavné s bitmapami, ale ma nékteré vektorové nastroje. Tento produkt je
lidrem na trhu v oblasti komer¢nich nastrojii pro editaci bitmap a nejznaméjs$iho vyvojarského

softwaru.

6.4.1 Zakladni informace o nastroji

Nazev: Adobe Photoshop
Verze: 22.1.1

Vyvojai: Adobe

Webové stranky: adobe.com

6.4.2 Popis nastroje
Horni lista - Na horni list€ jsou umistény prvky pro manipulaci se souborem. Nachazi se tady

panel pro zékladni nastaveni prace v nastroji.

Levy panel — Nachazi se tady hlavni panel pro praci v nastroji. Jsou tady rtzné prvky pro

upravovani vlastniho prototypu.
Pracovni plocha — Pracovni plocha ukazuje vysledek manipulaci v programu.

Pravy panel — Pravy panel ukazuje moznosti manipulace s vrstvou a funkce pro mensi upravy

prototypu.
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Obréazek 6.4.2: Hlavni okno néastroje Adobe Photoshop

6.4.3 Interaktivita nastroje

Hlavni nedostatek prototypi vytvofenych ve Photoshopu je, Ze nemaji interaktivitu jako

Sketch, Figma a Adobe XD. Animace se da vytvofit jinym, ale slozit&j$im zpusobem.

6.4.4 Responzivni moZnosti nastroje

Ve své piivodni verzi Photoshop nebyl nastrojem pro webovy design, ale editorem obrazku. Je

skvély pro vyvoj znacky, zkoumdni barev, manipulaci s typografii a vytvafeni obrazk.

Photoshop umoziuje udélat celou fadu stranek rtizné velikosti a poté pracovat s ikonkami a

odrazkami.

6.4.5 Demonstrace prototypu

Bohuzel prototypy webovych stranek nejsou dostate¢né interaktivni, ale nabizeji tii zpiisoby

demonstrace zakladni stranky:
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Vychozi rezim funguje ptes Zobrazeni > Rezim obrazovky > Standardni rezim obrazovky.
Ptipadné kliknout na tla¢itko Rezim obrazovky v fadku Aplikace a z nabidky vybrat Standardni

rezim obrazovky.

Pokud je potieba okno rozsitit na celou obrazovku a ponechat panel nabidek a sedé pozadi bez
zahlavi nebo posuvniki, je potfeba zvolit v hlavni nabidce Zobrazeni > Rezim obrazovky >
Cela obrazovka. Pfipadné¢ kliknout na tlacitko Rezim obrazovky na tadku Aplikace a z

rozbalovaci nabidky vybrat ReZim hlavni nabidky > Cel4 obrazovka.

Pokud je potieba v okné na celou obrazovku zobrazit pouze ¢erné pozadi (bez zdhlavi, listy
nabidek nebo posuvnikil), je potieba zvolit Zobrazeni > ReZzim obrazovky > Rezim celé
obrazovky. Piipadné kliknout na tlacitko Rezim obrazovky na fadku Aplikace a v rozeviraci

nabidce vybrat moznost Rezim celé obrazovky.

6.4.6 Pfedani navrhu vyvojaiim
Zakaznici mohou pracovat pfimo s nejnovejSimi digitadlnimi soubory exportovanim pomoci
prohlizece.

Nyni je snadny zpusob, jak sdilet PSD s vyvojaiem. Z PSD je mozno extrahovat CSS, obrazky

a dalsi soubory bez nutnosti instalace Photoshopu.

Tato sluzba je k dispozici komukoli s u¢tem Adobe.

6.4.7 Moznosti tymové prace

Neumoziuje praci v tymu.

6.4.8 Lokalizace

Nastroj je mnohojazycny. Je moZnost si vybrat ¢estinu.

6.4.9 Cena

Verze pro digitalni fotografii za 12,09 mési¢né:
Obsahuje:
e Photoshop, Lightroom a Lightroom Classic

e Vase vlastni webové portfolio
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Naéstroje pro socialni média

Photoshop za 24,19 euro mési¢né:
Obsahuje:

Adobe Fresco

Podrobné vyukové lekce

100GB cloudové tlozisté
Vlastni webové portfolio

Prémiova pisma

Jesté je balicek za 60,49 euro mésiné od Adobe , ktery ma vice nez 20 kreativnich

pocitacovych a mobilnich aplikaci, naptiklad Photoshop, Illustrator, InDesign, Premiere Pro a

Acrobat.

6.4.10 Vyhodnoceni

Vyhody:

pokrocilé funkce pro upravy obrazki;

prizpisobeni uzivatelského rozhrani;

schopnost prekladat program do Cestiny;

tréninkova videa, kurzy, popisy prace, diky nimz je moznost se naucit a rozvijet své
dovednosti pti praci s editorem,;

bezplatna verze po dobu 30 dnt;

Nevyhody:

nemaji interaktivni moznosti
program je pomérné drahy
ne vSechny pocitace mohou spravné nainstalovat editor kviili jeho velikosti na disku

program je obtizny pro zacinajiciho uZivatele

Pro ukazku a analyzu byl vytvofen prototyp vymyslené aplikaci “Exchange students™:
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Obrazek 6.3.10: Hlavni stranka ,,Exchange students“ ve Adobe Photoshop
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6.5 Porovnani a vyhodnoceni nastroji

Ktery z néastrojii ma v daném z ur¢enych bodi vyhodu, byl v tabulce hodnocen “+”.

Charakteristika Sketch Figma Adobe XD | Photoshop

Interaktivita nastroje +

Responzivni moznosti néstroje +
Demonstrace prototypu +

Ptedani navrhu vyvojartim +

Moznosti tymové prace +

Lokalizace +
Cena +

Tabulka 8: Porovnani a vyhodnoceni ndstrojit

Figma je nejvice pohodIny nastroj, ktery ma v tuto chvili nejvice vyhod v prototypovani
webovych aplikaci. Ale kazdy néstroj ma své vyhody:

* Adobe Photoshop je Siroky funkciondlni nastroj a funguje hlavné s bitmapami, ma jen
ne¢které moznosti vektorové grafiky. U fady ukoll, u nichZ neni nutnd prace s
bitmapami, je vSak tento produkt od spolecnosti Adobe obtizny. Doporuceno lidem,
ktefi pouzivaji produkce Adobe.

» Sketch je tizce zaméfeny nastroj, Ktery je navrzen specialné pro vytvaieni webovych
aplikaci. Jeho rozhrani je intuitivni a pomérné snadno pouzitelné, v procesu se postupné
objevuji vSechny pottfebné nastroje, takze pracovni prostor neni pfeplnény. Sketch ma
schopnost exportovat grafiku v nékolika rozliSenich, coZ je nespornou vyhodou pii
vytvareni navrhii aplikaci. Vzhledem k tomu, Ze funkce zobrazovani vytvofené¢ho
obsahu jsou svéfeny integrovanym ndstrojim macOS, pravdépodobné nebude verze
fungovat pro Windows, coz je velka nevyhoda. Sketch také postrada kompatibilitu s
produkty Adobe, coz je problém pii pienosu projektu z jednoho navrhare na jiného.
Doporuceno lidem s macOS.

» Stejné jako Sketch ma Figma intuitivni a snadno pouzitelné rozhrani. V tomto ptipadé

je mozné pracovat jak v prohlizeci, tak v aplikaci. Soucasti programu je schopnost
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spolupracovat s nékolika lidmi najednou, pficemz vSichni uzivatelé mohou sledovat
zmény v realném cCase. Je také mozné vytvoftit zavislé kopie ptivodni polozky. VSechny
zmény v puvodni poloZce se projevi v kopirovanych polozkach, zatimco zmény v
kopiich nijak neovlivni original ani jiné kopie. To vyrazné¢ zjednoduSuje praci na
webovém rozhrani a Setfi ¢as, protoze pii provadéni uprav nemusite ménit kazdy prvek,
staci zménit original. Nespornou vyhodou spole¢nosti je, Ze Figma je k dispozici skoro
celd zdarma, platby oteviraji takové funkce, jako je simultanni prace v realném Case s
velkym poétem uzivateli. Doporuceno lidem pro préaci v tymu.

« Adobe XD je nastroj pro vyvoj rozhrani. Podporuje vektorovou grafiku a rozlozeni
webu a vytvaii malé aktivni prototypy. Adobe XD je produkt Adobe, a proto je mozné
program pouzivat s pfedplatnym Adobe Creative Cloud, vétSina navrhaiti ma toto
piedplatné ptfinejmensim kviili Adobe Photoshop. Projekty je mozné snadno presouvat
do jinych produktt Adobe. Stejné jako Figma podporuje Adobe XD spolupraci nad
projektem. Doporucen je v piipadé€, ze je potieba pouzivat Photoshop a také kdyz je
potieba nékomu rychle z mobilniho telefonu ukazat vytvoteny prototyp.

7 Zavér

Cilem teoretické ¢asti bakalatské prace bylo seznameni s prototypovanim, aby nasledné bylo
mozné urcit kritéria hodnoceni nastroji. Toho bylo dosazeno v kapitole 1 az 4. V praktické
casti byl predstaven piehled prototypovacich nastroji, za kazdym nasledoval prototyp
vytvofeny v tomto nastroji. Vyhodnoceny byly Ctyfi nejpopularnéjsi nastroje roku 2019, a to
podle urovné vlastnosti, které poskytuji.

Pro ilustraci byly vypracovany ¢tyii stejné prototypy v riznych néstrojich. Z nich je vidét, ze
maji trochu jiny tvar a odlisné funkce. Tim padem bylo ukéazano, Ze nékteré nastroje
nepodporuji vlastnosti nastroje jiného.

Na zavér je mozno Konstatovat, ze kazdy z nastroji ma své vlastni vyhody, prvky a funkce.
Proto je dulezité urcit, pro¢ ¢loveék chce vyuzivat pravé dany nastroj a jaka kritéria jsou ke
spravnému rozhodnuti zapotiebi. Tato prace tento vybér usnadnuje.

Ptinosem bakalatské prace je popis, porovnani a doporuceni prototypovacich nastrojii. A pro
nahled byly vypracovany cCtyfi prototypy. Tyto informace pomiiZou ctendfi s vybérem

vhodného néstroje, aniz by je musel sim vyzkousSet a porovnavat.
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9 Prilohy

@

Thank you!
Our coordinator will be in
touch with you!

KJ

Piiloha 1.1: Obrazek ,,Exchange student.“ Requirement
(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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P¥#iloha 1.2: Obrazek ,,Exchange student.“ Registration
(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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T

jananovakova@seznam.cz

Password

C FhkhRhhk >
\ j

Piiloha 1.3: Obrazek ,, Exchange student.“ Login
(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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( Program, country or university...

\

University of Berlin

University of Berlin

University of Berlin

University of Berlin

University of Berlin

University of Berlin

“ Erasmus+

H Erasmus+

“ Erasmus+

- Erasmus+

H Erasmus+

H Erasmus+

\

) D

-

-

/

P¥#iloha 1.4: Obrazek ,,Exchange student.“ Search

(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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Levki
Swarc

Coordinator

University of Berlin - Erasmus+

messenger
@ Hey, can you help me? Student

) Hey, can you help me?
= Hey, can you help me?
i Hey, can you help me?

= & Hey, can you help me?

Student

Student

Student

Student

.

P¥#iloha 1.5: Obrazek ,,Exchange student.“ Messenger
(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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Seanch

\

@ Hi, how can | help you?

\

( lwantln Berlin > j

LV

P¥#iloha 1.6: Obrazek ,,Exchange student.“ Contact

(zdroj: desktopova aplikace Figma)
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