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Prototypovani mobilnich aplikaci

Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je analyza a komparace prototypovacich nastroji

a nésledné realizace prototypu mobilni aplikace.

Teoretickd cast prace je zalozena na podrobném studiu a analyze
specializovanych informacénich zdroji z oblasti designu a oficialnich doporuceni pro
zvolenou tématu, kde pfiblizena vSeobecnd charakteristika prototypu a

prototypovacich nastroji.

V praktické c¢asti byl na podkladé syntézy ziskanych poznatkll vytvoien
prototyp mobilni aplikace se stru¢nym vykladem, ktery popisuje jednotlivé soucasti
dokumentu. Nasledn¢ jsou zde popsany a porovnany prototypovaci nastroje bodovaci

metodou.

Klic¢ova slova: mobilni aplikace, prototyp, analyza prototypu, aplikace,
user interface, prototypovaci nastroj.



Mobile application prototyping

Abstrakt

The main goal of this bachelor thesis is the analysis and comparison of prototyping
tools and subsequent implementation of a prototype mobile application.

The theoretical part of the work is based on a detailed study and analysis of
professional information sources in the field of design and official recommendations for
the selected topic, where the general characteristics of the prototype and prototyping tools
are presented.

The practical part, which is based on the synthesis of the acquired knowledge, a
prototype of a mobile application was created with an accurate explanation, which
describes the individual components of the layout. This part also describes and compares

prototyping tools by critically analysing capabilities.

Keywords: mobile application, prototype, prototype analysis, application, user

interface, prototyping tool.
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1 Uvod

V dnesni dobé stale vice lidi pfestava pouzivat stolni pocitace a radé¢ji je nahradit
mobilnimi telefony, které jiz davno nejsou né¢im neobvyklym, rychle se rozvijeji a jsou
nedilnou soucasti kazdodenniho Zivota. Stoji za to ptiznat, ze pro kazdého Cloveka je

velkou zivotni ulevou.

Casy jsou pry¢, kdy se smartphony mély pouze uskuteéiiovat hovory nebo psat
textové zpravy a ted ve spolecnosti zakotenily jako nepostradatelné prostfedky
kazdodenni komunikace mezi lidmi. V poslednich letech se funkénost téchto zatizeni stala
jednoduse obrovskou: jedna se o fotoaparat, denik, navigator a multimedialni zabavni

centrum, a to vSe diky internetu a vyméné dat.

Vznik takového softwaru ve skute¢nosti pfinesl nejen pohodli, ale také vytvoftil
podminky, které lidem umoziiuji provozovat podnikani na mobilnich zafizenich,
nakupovat online, sledovat jejich produktivitu a zdravotni stav, vytvaiet virtualni online

schiizky, a dokonce i konference.

V posledni dob¢ se mobilni zdroje staly velmi dilezitymi néstroji pro propagaci
podnikani na internetu. Vétsina lidi, ktefi maji vlastni podnikéni, se tedy Casto potyka s
ukolem vylepsit stavajici mobilni aplikaci nebo dokonce vytvofit novou, coz je Casto
viceuroviovy ukol. V tomto piipadé mize byt otazka vyvoje prototypu velmi relevantni

a usetii Cas a penize pro vytvoreni mobilni aplikace.

Intuitivni uzivatelské rozhrani je zdkladnim faktorem uspéchu pii vyvoji
veskerého softwaru uréeného pro bézné uzivatele. Mohou to byt aplikace pro uspokojeni
kazdodennich potieb, napiiklad pro komunikaci na socidlnich sitich, nakupovani v online

obchodech, sportovani a planovani produktivity.

A pravé to je cil této bakalaiské prace, vytvorit takové uzivatelské rozhrani, aby

bylo nejjednodussim a srozumitelnym.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalarska prace je tematicky zaméfena na problematiku prototypovani mobilnich
aplikaci. Hlavnim cilem prace je analyza a komparace prototypovacich nastroji a
nasledné realizace prototypu mobilni aplikace. Dil¢im cili prace jsou:

e vypracovani piehledu prototypovacich nastroju;

e vypracovani vyvoje prototypu.

2.2 Metodika

Metodika tfeSené problematiky bakaldiské prace je zaloZena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdrojt.

Vlastni prace spociva v analyze a komparaci prototypovacich nastroji a nasledné
realizaci prototypu. Komparace bude udéland metodou zkoumani funkci néstroje b&hem
pouzivani a vyhodnocena dle ui¢enych bodu. Prototyp bude udélan v nastrojt, ktery bude mit
vice bodu.

Na zéklad¢ syntézy teoretickych poznatkti a vysledkd praktické casti budou

formulovany zaveéry bakalarské prace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (anglicky User Interface, zkracené UIl) miizeme velmi jednoduse
definovat jako uroven systému, ktera pomaha uzivatelim pfi interakci s produktem.

S uzivatelskym rozhranim se v dnesni dobé setkavame na kazdém kroku: nakup listku
na metro, vybér bankovky z bankomatu nebo naprosto zprava na telefonu — za tim v§im se
schovava uzivatelské rozhrani, které je spojené s informacnimi technologiemi, kde prubéhem
Casu proSel vyvojem uzivatelské rozhrani ted’ chapeme nejvice grafické uzivatelské rozhrani
(Gun.t

Kazda mobilni aplikace musi byt nejen dobie naprogramovana, ale z hlediska efektivity
fungovani, musi byt také dobie aplikovatelna, aby komunikace s nimi postupovala na
nejpochopené;si trovni.

Cilem dobte navrhnutého uzivatelského rozhrani je usnadnit a zptijemnit praci uzivatele
s danou aplikaci ¢i prostfedim na pocitaci, mobilnim telefonu, televizi ¢i jinou elektronikou.

3.2 Prototypovani uzivatelského rozhrani

3.2.1 Wireframe

Wireframe se jedna o vizualizaci ndvrhu jedné stranky vyuziti a umoznuje rychle
zaznamenat predstavu o tom, jak bude vSe sefadéno, a nevyzaduje mnoho Casu na
kresleni, coz je hlavni vyhoda pouzivani wireframu pro UX/UI designeru. Pro dosazeni
vyssi efektivity je nutné znat ucel, cilové publikum produktu a jeho konkurenty.

Jeho nejvyznamnéjSim smyslem je promyslet rozd€leni obrazovky a zaradit
jednotlivé slozky. Wireframe ma primitivni formu, kterd se tvofi pomoci ¢ernobilymi
¢tverci a obdélniky s textovou charakteristikou na papiru. Wireframe se rozdéluje podle
detailu:

- na model, ktery zahrnuje malo informaci a patii k rychlému naértu od ruky na
prvnim setkani s tymem ohledné tvorby webu.

Demonstrace piedstavena na obrazku ¢.1.

! Ben and PLAISANT, Catherine. Designing the User Interface: Strategies for Effective Human-Computer
Interaction. Vyd. 4. Boston, Addison Wesley, 2004. ISBN 978-0321537355
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Obréazek 1 Demonstrace wireframu 2
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Dostupné z: https://www.lucidchart.com/blog/what-is-a-wireframe

-na model, ktery ma detailni plan s popisky toho, co jednotlivé prvky oznacéuji. Tento
typ draténého modelu lze jiz prezentovat zakazniku a neni potieba zadna dalsi zapisy.

Demonstrace pfedstavena na obrazku ¢. 2.
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Obrézek 2 Demonstrace wireframu 2
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Dostupné z: https://www.smartdraw.com/website-wireframe/

3.2.1 Mockup

Mockupy se nejedna o velmi podrobny navrhovy nacrt. Tento model zobrazuje
rozlozeni obsahu a zakladni funkce bez interaktivity.

Maketa se pouziva Vv te situaci, kdyz se designer vyzaduje rychle dohodnout se

zakaznikem na vizualni ¢asti nastavajiciho webu a také pomaha ziskat zpétnou vazbu od

spotiebitele a jeho navrhovych ptani.

Demonstrace mockupu je predstavena na obrazku €. 3.
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Obrézek 3 Demonstrace mockupu

minimal website presentation
professional mockup

Explore

Dostupné z: https://unblast.com/free-minimal-website-mockup-psd/

3.2.2 Prototyp

Je mozné Fict, Ze prototyp se objevuje z wireframu. Nejprimarnéj$im odlisnosti od
wireframu je to, ze prototyp podporuje interaktivni elementy. Obrazovka uz neni pocitana
pouze z hledisku umisténi komponentt, ale také z jejich funkénosti. To poskytuje vétsi
moznosti, zdokonaluje se efektivitu ¢innosti na vyuziti aplikaci, jeji smyslem je velice
evidentni a v dulezité t¥idé to piivadi k vétsimu vztahu klienta do vyvoje programu.

Prototypem mohou byt redlné aplikacni modely, které vypadaji jako findlni verze
produktu, a proto pomohou uzivatelim ptfesvédcit piedstavu o tom, jak bude systém
vypadat.

Demonstrace fungovani modelu je pfedstavena dole na obrazku ¢.4.

Po stisknuti ikonky ,,Let‘s get going” se odkryje novy soucastka prototypu.
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Obrézek 4 Demonstrace prototypu
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Dostupné z: https://coursetro.com/posts/design/153/figma-tutorial---an-introduction-to-a-
very-impressive-ui-design-&-prototyping-tool

3.2.3 Prototyp vs Wireframe vs Mockup

Dratové modely, makety a prototypy pomahaji zdkaznikim pochopit tomu, jak
bude jejich budouci produkt vypadat a umoziuji tymim vytvaret neuvétitelné navrhy,
které klienta potesi.

Prototyp se zamétuje k otestovani funkénosti produktu a opraveni chyb pred
kone¢nym odeslanim projektu k vyvoji.

Velkou vyhodou wireframu je, ze mohou byt rychlé, snadno upravitelné a
nepotiebuji hodné ¢asu na uspofadani slozek na to, co novy produkt ¢i funkce vykona.

Mockup piedstavuje staticky model, ktery prezentuje, jak vizualné v budoucnosti
budou produkt ¢i funkce vypadat.

3.3. Prototypovani

Prototypovéni hraje velmi vyznamnou roli v procesu vytvareni uspésného produktu,

vvvvvv
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Casu. Prototyp umoznuje prozkoumat ndzory a prezentovat uzivatelim, jak bude funkce Ci
produkt fungovat, nez bude design prototypu piedan vyvojaiam.

Jako priklad je mozné si piedstavit animacni prvky pro otevieni nasledujici stranky, které
mohou vypadat neni tak hezké, jak se ukazuji prototyp. Z tohoto divodu mnohem nejlepSim a
nejrychlej$im zptisobem je zménit produkt na zacatku vyvojového procesu nez provést zménu

po jeho vytvofeni.

3.3.1 Druhy prototypovani

Prototyp je velice vyznamny krok v procesu ndvrhu. Nejhlavnéjsi definice ,,prototypu
je ,.Simulace nebo vzorova verze finalniho produktu, kterd se pouzivaji UI/UX designery k

testovani pred spusténim.* 2

3.3.1.1 Zahazovaci prototypovani

Zahazovaci prototypovani neni se soucasti koneéného produktu, jedna se o vytvoreni
modelu, ktery béhem vyvoje stale se méni.

Pro ptedstaveni drzitelim, jak budou jejich zadosti implementovany do konecného
produktu, je vytvofen primitivni pracovni model systému, ktery se v budoucnosti stane k
potvrzeni vypliiovani jeho pozadavku. Po dosazeni cile model by mél byt zanedban a systém
vyprojektovan tak, aby splnoval stanovené podminky.

Mezi piednosti tohoto typu prototypovani je, ze se rozviji pomérné rychle a umoziuje
véas opravit nesrovnalosti. Nasledujici vyznamnou vyhodou je, Ze vSechny transformace v
tomto prototypu nevyzaduje vyrazné zmény uplného vyrobku.

Dalsi silnou strankou rapidniho prototypovani je jeho zptisobilost sestavit uzivatelské
rozhrani pro testovani, které prezentuje, jak se uzivateli systém vykazuje, a jeho brzkym

predvedenim lze mnohem snaze porozumét, jak v budoucnosti systém bude pracovat.

3.3.1.2 Evolu¢ni prototypovani

Tento typ prototypovani je velmi odchylné od zahazovaciho, protoze zamérem je
strukturovat jadro budouciho systému a jeho zlepSeni v pribéhu ¢asu. Zakladem tohoto

vstupu je progresivni budovani souc¢asného systému a napln nasledujicich pozadavk.

2 What Is a Prototype: A Guide to Functional UX. UXPin | Ul Design and Prototyping Tool [online]. Copyright
© 2010 [cit. 17.01.2021]. Dostupné z: https://www.uxpin.com/studio/blog/what-is-a-prototype-aguide-to-
functional-ux/
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Postup vyvoje prototypu v tomto je zaloZen na zpracovani piedpokladd, navrhu
prototypu, zmény systémy a souhlaseni.

Vyhodou téchto prototypl oproti zahazovacim prototyplim je, ze se jednaji o
fungujici systém a mohou byt pouzivany jako proménlivé feSeni, dokud nebude ptfidan
kone¢ny vzor. Programator neimplementuje atributy, které mezitim nejsou porozumény.

V dobu, kdyz uzivateli pracuji se systémem, muze vzniknout situace, kdyz bude
potteba odhrnout nutnost novych vlastnosti a vyzadat si jejich implementaci od vyvojafa.
Vyvojaii pak soustied’uji Zadosti uzivateli na vylepSeni spole¢né se svymi skute¢nymi
projekty a pouzivaji bezpe¢né metody pro vedeni sestavy, aktualizaci navrhu, uspotadani

kédu a nové testovani.?

3.3.1.3 Inkrementalni prototypovani

Existuje mensi typ prototypovani neZ piedchozi dva. Pouzivaji se jednotlivé
¢asti, které jsou na zavér slouceny do finalniho feSeni. Poméaha kontrolovat ¢asovou

prodlevu mezi drziteli a proframatory.

3.3.1.4 Extremi prototypovani

Extrémni prototypovani je zaméiené se pouziva pro vyvoj webovych aplikaci
vyvoj a sklada se ze tii fazi, kde v kazdé navazuje na predchazejici. Prvni etapa je staticky
prototyp, ktery zahrnuje HTML stranky. Ve druh¢ fazi jsou piidéleny obrazovky. Ve tieti stadiu

jsou implementovany sluzby.

3.3.2 Principy prototypovani

Vychodiskem prototypovani je rozvinout ideu tak detailné, aby existovala
moZnost zhodnotit naleZitost chodu. Na zéklad¢ toho pak moZné stanovit, zda je uZitecné
vénovat ¢as nasledujicimu vyvoji produktu. Prototyp by mél mit podobu, ktera poskytne

budoucim uzivatelim lehce porozumét, jak konaje funkce nebo produkt.

3 Lexikon. Prototypovani. [online]. [cit. 2020-03-07]. Dostupné z:
https://czwiki.cz/Lexikon/Prototypov%C3%A1ln%C3%AD
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e Reprezentace

Vypada ve fyzickou formé, ptikladem slouzi HTML soubor nebo papir.

¢ Spravnost funkénosti

Predstavuje maximalni troven pfiblizeni ke skute¢nému produktu. Od skrablavych nacértt
po slozité modely.

e Interaktivita

Mira, do jaké mize drzitel interagovat s prototypem potvrdit jeho vypInénou funkci.

e Evoluce

Nastavuje a zaznamenava zivotni cyklus prototypu. Projektuje, jestlize ma byt okamzité
postaven a potom odstranén, nebo se na ném budou konat v postupu vyvoje produktu ¢i
sluzby.

e Rychlost

Zpétna vazba od pouzivatele je nejvyznamnégj$i véc béhem vyvoje prototypovani a je
zévazné jej vydelat co nejprve. Vyznamny smysl ma také nevylepSovat prototyp
nadbytecné, ale vyluéné do té miry, do jaké je nepostradatelné.

e Kolaborace a komunikace

Spoluprace s designéry je nejpodstatnéjsi véc, protoze jsou schopni prototypu Iépe
porozumét.

Komunikace se rozdéluje na vnitini a vnéjsi. Externi typ charakterizuje komunikaci s
potencialnimi klienty, zatimco interni naopak tvoii komunikace se svym kolektivem.
Diky modelim se vylepSuji relace mezi designéry a vyvojari, coz odstranuje ohrady, které
povstavaji v nasledku prace na riznych oddélenich.

e [terace

Béhem etapy iterace je testovani a prototypovani n¢kolikrat reprodukovano a zarovein se
pfidavaji podrobnosti. V této fazi se objevuje experimentovani, kde se shromazd'uji
reference z vysledki testi.

V publikaci Designové mysleni pro knihovny: navod pro knihovny nasmérované na
drzitele jsou iterace napadu distribuovany do tii systémui: vytvafeni prototyptd, mini-pilot
a implementace.

e Testovani

UZivatelské testovani prezentuje designerim, zda se usili a dalsi nastroje investované do
provedeni napadu vyplati, eventualné jestli je potieba vytvaret lepsi produkt nez pred tim.

Diky testu mohou byt uréeny nespravnosti, které designéii ze své pozice nevidi.
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Ziskand zpétnd vazba zdivodni nasmérovat designéry k dalSim pocinim v
uskuteénéni planu, ke zdokonaleni a upfesnéni navrhu. Najednou se d& tetou metodou
potvrdit, ktery je postoj nastavajicich drziteli k vytvafenému produktu. Testovani je

ucinny zpusob, jak zohlednit jejich prospéchy a adaptovat vysledky jejich nutnostem.

3.3.3 VVyhody prototypovani

Prototyp neni dopInéni pro vytvoieni produktu, ale naopak je velmi nezbytnou soucasti
pro vyvoj Ul / UX produktu. Pokud vynechat tuto fazi, bude pro zakaznika dost neperspektivni
a mnohou drahy, protoze v tomto pfipad¢ je cely prototyp vytvoien ve fazi navrhu v drahych
programech, jako Photoshop Adobe. Proto je tieba poznamenat, Zze prototypovani Setii Cas.
Piikladem také je, ze na hotovém webu mohou zmény trvat hodiny, zatimco pfi prototypovani
to trva nékolik sekund.

Prototypovani skytaje zpétnou vazbu od spotiebitele. Na zac¢atku je mozno modifikovat
podle métitek prototypovani od zdkazniku, dokud nebude dohmatnuto uspokojeni. Diky
prototypovani je mozné stanovit a vymytit hromadu chyb, které se neprojevi na koneCnym
produktu.

Nasledujici prednosti prototypu je to, Ze 1ze ho pouzit pii prezentaci s klientem, protoze
neexistuje lepsi zptisob predstavit, jak bude produkt vypadat, predvést interaktivni prvky nez

prodemonstrovat prototyp budouciho produktu.

3.3.4 Nevyhody prototypovani
I kdyz tento proces ma hodné vyhod, také existuji i nevyhody. Koncentrovani na
prototypu muze odvadét vyvojafe od Gplného analyzu projektu, coz muize privést k
ignorovani nejlepSich feSeni. Prototyp se miize hromada liSit od zadvérecného systému.

Nebezpecim je nespravné pochopeni uzivatelskym nutnostem.

3.3.5 Druhy prototypi

V ptitomnosti neexistuje jedind vhodna metoda pro prototypovani. UX ndvrhaf si dle
svého rozmysSleni vybird, jaky typ prototypu pouzije k vytvotfeni produktu a dileZitou roli hraje

také to, ke kterému ucelu je prototyp urcen.
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Vsechny zna¢né techniky vsak lze rozdélit do dvou skupin — low-fidelity prototypy a
high-fidelity prototypy.*
3.3.5.1 Prototypy s nizkou preciznosti

Low-fi prototypy konstruovany tak, aby znazornovaly nacrtky, varianty designu a
rozvrzeni obrazovky. Tyto modely jsou zformovany za uc¢elem komunikace, vzdélavani
a informovani.

Prototypy s nizkou preciznosti jsou vizualni ptedstavitele digitalniho produktu s
drobnou podobnosti kone¢nym designem. Muze mit hodné¢ odlisnych forem od
primitivnich &ernobilych naértd aZ po barevné koncepty rozvrzeni.®

Existuji dvé techniky prototypi s nizkou preciznosti: papirové a klikatelné
dratové modely. Obé dovednosti jsou nastaveny na poskytnuti nejmomentalnéjsiho
piedpokladaného zptisobu opakovani ndvrhovych napadi, dokud klient nebude spokojen
S primarnimi postupy.

e Papirove prototypy

Tento typ umoziiuje prototypovat rozhrani produktu bez vyuziti digitalniho
programu. To znamend, Ze je zaloZena na vytvareni manudlnich nakresti rozdilnych
pouzivani této metody je jeji jednoduchost, protoze kazdy ¢lovék miize vytvaret prototypy
z papiru bez specifickych dovednych zkuSenosti. Nasledujici pfednosti je to Ze vSechny
elementy lze nakreslit, vystfihnout, coz umoziiuje lehko realizovat zmény béhem

testovaci. Demonstrace podoby papirového prototypu je zobrazena na obrazku ¢. 3.

Obrazek 5 Demonstrace papirového prototypu

ChLO yern ALz

Brpiena Tha bouie

Dostupné z: https://martha-eierdanz.com/paper-prototyping-in-practice

4 SAFFER, Dan. Designing for interaction: creating innovative applications and devices. 2nd ed. Berkeley, CA:
New Riders, 2010, s. 174-180. Voices that matter. ISBN 978-0-321-64339-1
% “Low vs. High-Fidelity Prototyping Debate,” James Rudd, Interactions, 3:1 (1996)
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e Kiikatelné dratové modely

Prototypy, které projektuji bezpe¢ni stadium interaktivity se nazyvaji klikatelné dratove
modely. Tento typ je stéle do veliké miry holym zobrazenim udélaného vyrobku, pocitaje v to
véci, jako jsou zastupné ikony a text navzajem s tlacitky a naviga¢nimi elementy. Mohou byt
vyrobeny prostiednictvim zvlastniho programu pro dratové prototypy, nebo naprosto pomoci
PowerPoint. Na obrézku ¢.4 ukazana mozna podoba dratového modelu.

Dratovy model, na ktery Ize kliknout, pfedstavuje nejen vizualni rozvrzeni digitdlniho
rozhrani, ale také nabizi urcity stupen interaktivity. Cestu, kterou by uzivatel mohl projit, 1ze
simulovat zahrnutim hypertextovych odkazl, které vedou k dalsimu dratovému modelu.

Klikaci dratové modely jsou stale do znaéné miry holym znazornénim hotového
produktu, pocitaje vtom i véci, jako jsou zastupné obrazky a text s tlaCitky a naviga¢nimi
soucastkami. Mohou byt udélany prostiednictvim specifického programu pro dratové modely,
nebo naprosto pomoci prezenta¢niho nastroje, napi.. je PowerPoint.

Obrazek 6 Mozna podoba dratového modelu

Dostupné z: https://www.shutterstock.com/blog/building-website-wireframe-tips

3.3.5.2 Prototypy s vysokou preciznosti

High-fi prototypy ¢i prototypy s vysokou vérnosti zahrnuji takovy uroven

podrobnosti, ktery se vétsi mérou stejny s designem redlného produktu, a z tohoto

19


https://www.shutterstock.com/blog/building-website-wireframe-tips

argumentu vytvaieni takovych modeli existuje déle a vyzaduje urcité pocty financnich
prostiedkd.

Na rozdil od low-fi prototypu, tyto vypadaji velmi realisticky tzv. vSechny
komponenty a grafika v rozhrani ma podobu skute¢ni aplikaci. Tyto makety se vytvareji

prostiednictvim pocita¢ovych programu.
4 Vlastni prace

Pti vypracovani praktické ¢asti byly vytvofeny charakteristiky prototypovacich
nastrojli, jez popisuji jejich hlavni vlastnosti, prednosti, potiZze pfi vykonani, ¢asovou
naroCnost a nakladnost. Na zaklad¢ téchto charakteristik lze rozsuzovat, zda je
prototypovaci ndstroj vhodny pro vytvareni prototypu, podle urcitych kritérii, a jestli se

da metoda viibec pouzit.

4.1 Analyza prototypovacich nastroji

Zamérné bylo vybrano 4 prototypovacich nastroju pro analyzu prototypovacich
nastroji podle grafu ktery predstavuje vysledky prizkumu nejznaméjSich

prototypovacich nastroji z roku 2019. Jejich demonstrace ptedstavena na obrazku ¢.7.

e Adobe XD;
e Figma;

e Sketch;

e Axure.

Obrazek 7 Graf nejpopularnéjsich nastroju za rok 2019
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Dostupné z: https://tinyurl.com/9t288j2b

20


https://tinyurl.com/9t288j2b

4.2. Struktura vyhodnoceni nastroju

Kazdy nastroj mad shodnou strukturu vyhodnoceni. Mezi né patii: obecna
informace a popis nastroje. Zakladni informace se sklddd z nazvu, verzi, vyrobce a
webové strdnky. Popis néstroje charakterizuje smér cténi obrazovky, ktery v sobé

zahrnuje horni a spodni lista, levy a pravy panel a takze pracovni plochu.

4.3 Kriteria hodnoceni pro analyzu prototypovaciho
nastroje

Prototypovéci nastroje posuzuji podle stupné vlastnosti, které skytaji. Atribut
muze byt jak spatny, tak 1 dobry, protoZe pro piehlednost jsem tyto vlastnosti nastroji
rozdé¢lila do dvou kategorii, podle vztahu k nastroji:

e Prvni skupinu vytvareji ty pfiznaky, které lze pfifadit samotnému zatizeni, ktery
je uz nainstalovan a tedy funkcni. Tyto vlastnosti poskytuji drzitelovi informace o
podobé a eventualitach nastroje: piehlednost Ul, vizualizace navrhu a interaktivita.
e Jinou skupinu predstavuji vlastnosti, které s nastrojem z podnikatelského
hlediska vice souvisi. To znamena to, Ze uzivatel urcuje, jestli produkt koupit ¢i

otestovat. Mezi takova priznaky patii: platformy, lokalizace, cena a spoluprace.

4.3.1 Uzivatelska privétivost rozhrani

Prvni velmi podstatnou vlastnosti je pfehlednost UI, kterd zahrnuje narocnost
nalezeni poZadovaného prvku a zda uzivateli trva dlouho zorientovat v nastroje od jeho
spusténi.

Termin ,,uzivatelska privetivost™ stanovuje soubor atributi webt ¢i aplikaci, které

maji ovlivitovani na spokojenost uzivatele.®

4.3.2 Vizualizace navrhu

Dalsi velmi znac¢nou vlastnosti je vizualizace navrhu, kterd posuzuji funkcnost

¢ NIELSEN a Don NORMAN. Nielsen Norman Group: The Definition of User Experience.
Nielsen Norman Group [online]. Nielsen Norman Group, 2012 [cit. 2014-06-20].
Dostupné z: http://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
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nastroje z hlediska ptistupnych funkci a také podle naro¢nosti prototypovani.

V sobé tato vlastnost zahrnuje moznost prezentace aplikace tzv a schopnost upravovat funkci.

4.3.3 Interaktivita nastroje

Tato komponenta posouzeni charakterizuje, jaké jsou v nastroji pfistupné metody

animace.

4.3.4 Platformy

Déale hodnotim nastroj dle platformy tzv. jaké operacni systémy podporuji
prototypovaci nastroje jako aplikace. Mezi nejzvétSenéj$imi operaénimi systémy nalezi

MacOS, Microsoft Windows a Linux.

4.3.5 ZKku$ebni verze a cena

Tato Cast se jedna o tom, jestli si mizeme aplikaci zadarmo stahnout na strankéach

vyrobce, ¢i za cilem jejiho pouzivani musime nejprve uhradit poplatek.

4.3.6 Lokalizace

Spousta nastroji pouziva jako pocatecni jazyk anglictinu, protoze podpora
ceského jazyka neni podstatnd napt. pro programatora, ktery se v technické anglicting
dobfe orientuje, mize byt uzitetna pro méné zkusen¢ho uzivatele. Vyznamnym kladem

bude podpora dalsich jazyki.

4.3.7 Spolupréace

Finalni kritéria charakterizuje, zda nastroj umoznuje tymovou praci nejen mezi
vyvojafem a designerem, ale taky s ostatnimi clenimi tymu napf. s copywritery,

marketology atd. a také jakym postupem v tomto zietele se kona.

4.4 Porovnani prototypovacich nastrojt

4.4.1 Adobe Experience Design
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Jedna se o nejpopularnéjsi vektorovy nastroj pro vytvareni prototypd a prezentaci,
ktery dava moznost navrhaiim vytvafit slozky ruéné pomoci kreslicich nastroji.
Nejvyznamnéj$im rysem tohoto programu je okamzity ptechod od prototypu k aplikaci,

stejn¢€ jako schopnost ihned ilustrovat zmény v prototypu na mobilnich zatizenich.

Nazev: Adobe XD

Verze: 36.1

Vyvojai: Adobe

Webova stranka: adobe.com
Popis nastroje:

Horni liSta — tady vlevo jsou zatazeny prvky: ,,Menu®, ,,Design®, , Prototype* a
»Share“. Menu slouzi k ukladani souboru a exportu podklada. V zalozce ,,Design® se
piidavaji a modifikuji elementy. ,,Prototype* usporadava pracovni plochu pro pfidavani a
upravovani interakei prvkiim. Jedina funkce polozky ,,Share* je sdileni prototypu.

Pravy panel — piedstavuje okynka, ktera se odkryje po stisknuti tla¢itek svrchu.

Levy panel — ma k dispozici vSechny kreslici nastroje.

Pracovni plocha — je oblast pro navrhovani rozhrani.

Obrazek 8 Hlavni okno nastroje Adobe XD

® 1 Design 4 Untitled ~ o 0 p sz v

o

E &
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Dostupné z: https://www.wikiwand.com/en/Adobe_XD

4.4.1.2 Uzivatelska privétivost rozhrani

Po prvnim spusténi této aplikaci jsem byla udivena jednoduchosti prostiedi
nastroje. Okamzité po otevieni jsem pochopila, Ze vSe, co vyzaduji pro prototypovani,
mam ihned na dosah a nepotiebuji vytvaret stranky, coz je velmi prehledné. Pracovni
plocha v Adobe XD se da srovnat digitalni tabuli, kde mohou byt postaveny jakakoli
platna s navrZzenym rozhranim. Mohu s jistotou fict, Ze se velmi rychle naucila orientovat

v Adobe XD a tento nastroj vypada intuitivné.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.1.3 Vizualizace navrhu

Pomoci levého panelu, kde se nachdzi kreslici prvky, lze vytvaret ikony a
komponenty. Na pracovné ploché také mozné formovat wireframy a mockupy, diagramy
a moodboardy. Adobe XD nema uz hotové komponenty, da se vytvofit jen nove nebo také
existuje moznost stazeni z internetu, co znamena, ze pro vytvareni wireframu nebo
diagramu designery vyzaduji vice ¢asu.

Velice mé zaujala funkce tohoto ndstroje, kterd ma ndzev Repeat Grid, kdy
roztazenim jednoho prvku se vytvaii uplné shodny element, ktery jde po prvnim. Velkou
vyhodou je to, Ze nemusim kopirovat prvek. Tady je pfedveden obrazek, jak vypada
duplikovani elementu pomoci funkci Repeat Grid.

Mira splnéni kritéria: 10.

4.4.1.4 Interaktivita nastroje

Vytvareni interakci vypadd docela jednoduSe, protoZe jsou vSechna platna se
nachéazi na stejné ploSe. Pro vytvofeni spojitosti se nabizeji moZnosti jako trigger time,
delay 0 s a action. Pomoci pfetazeni nebo kliknuti Ize propojit ,,objekt k platnu®. Adobe
XD obsahuje klasické typy interakce. Velice mé zaujala hlasova interakce tzv. lze nastavit
prechod hlasovou zpravou, ale tato funkce funguje jen v anglickém jazyce. Celkem je

prototypovani neslozité, ale se primarnimi interakcemi. Nelze se v prototypu nastavit
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zavislé interakce a neexistuje moznost vkladat vstupujici data do textovych poli, tutéz
testovani aplikovatelnosti prototypu se muize osobité rozliSovat od dokonceného

vysledku.

Mira splnéni kritéria: 6

4.4.1.5 Platforma

Je k dispozici pro jak pro macOS, tak i pro Microsoft Windows. Prototyp je mozné
otestovat i na mobilnim zatizeni, 1ze jej nainstalovat na Apple IOS a Android.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.1.6 ZkuSebni verze a cena

Adobe XD da se ziskat zdarma pies oficialni webovou stranku adobe.com. Verze
»zdarma* zahrnuje ohrani¢eny pocet projektu, sdileni a také velikost ulozisté. Pokud
uzivatel by chtél presahnout tento limit, jde pofidit platnou verzi produktu. Ceny se
zacinaji od 12,09 €/mésic. Miru spInéni hodnotim podle zkuSebni verzi, ktera je zdarma,
protoze z mého pohledu pomoci jej jde se naucit vytvaiet prototyp. Mohu s jistotou fici,
ze pokud bych chtéla vydélavat penize profesiondlné v oblasti designu, tento nastroj by
byl velice vhodny a vSechny placené plany, které obsahuji hodné funkci, by se v budoucnu
rozhodné vyplatily.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.1.7 Lokalizace

Kromé angliCtiny existuji jiné jazyky, ktery podporuje Adobe XD: némcina,
Spanélstina, ¢inStina, francouzstina a také portugalsStina.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.1.8 Spoluprace

Sdileni podkladii pro vyvojafe probihd pomoci odkazu, to znamena ze nemusi mit

nainstalovany nastroj v pocitaci. V tomto piipad¢ existuje moznost vyzkouset prototyp
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primo Vv prohlizec¢i. Exportovat se daji pouze obrazky ve formatu svg. Nastroj ani

nevygeneruje ani HTML, ani CSS kdd, proto si v§e musi naprogramovat vyvojat sam.

Mira splnéni kritéria: 10

Rekla bych, ze ptredavani navrhu vyvojaiim s timto nastrojem jen ukazuje

interakce prototypu. Myslim, Ze pomoci odkazu by jim to nepomohlo v programovani.

4.4.2 Figma

Druhym nejpopularnéjSim prototypovacim nastrojem je graficky editor Figma,

ktery umoZiluje vytvaret interaktivni prototypy a vektorové ilustrace v realnim Case.

Nazev: Figma

e Verze: 93.4.0

e Vyvojar: Figma, Inc.

e Webova stranka: figma.com

e Popis nastroje:

Soustava prostfedi vypada skoro identické jak u Adobe XD:

Horni lista — v této ¢asti jsou umistény soucastky pro manipulaci s projektem, napf.
kreslici nastroje jako pero a ru¢icka, polozka pro vybér formy prototypu, text a komentare.
Pracovni plocha — je misto kde se vytvati prototyp a ptidavaji platna.

Levy panel se sklada z vrstev a komponent(, ktery se znazornuje vSechny tiidy
na

pracovni ploSe.

Pravy panel obsahuje tii polozky: design, prototypovani a programovani.
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Obrézek 9 Hlavni okno néstroje Figma

Figma A -

Dostupne z: https://designdev.cz/figma-vs-sketch-srovnani-nejen-pro-zacinajici-designery-

dil-2

4.4.2.2 Uzivatelska privétivost rozhrani

Velkou vyhodou tohoto nastroje je cloud service, do kterého se umist'uji vSechny

vysledky. Je primitivni a intuitivni. Pracovni plocha je totozné jako v Adobe XD.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.2.3 Vizualizace navrhu

Tady je mozné vytvaiet nejen prototypy, ale wireframy i mockupy. Figma ma

spousta udélanych komponentd, strukturovanych rozhrani, které Ize jedinym klikem

zkopirovat do
plochy a pak pfi potfebé opravit. Podle mého nazoru tyto Sablony urychluji praci

designerim, protoZe timto neztraceji ¢as vyvojem.
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Také jednou z vyhod, kterou jsem se zjistila béhem praci v tomto nastroje je editor
obrazkul. Tato funkce je velmi efektivni, protoze neni potieba pouzivat Adobe Photoshop
pro nastaveni jasnosti atd.

Nepostradatelnym prvkem je vytvareni skutecnych knihoven slozek, které jsou
umistény v levém panelu. Do teto bibliotéky se ukladam elementy, které pouziji v designu

nékolik krat, napf. tlaCitka a pak pti potiebé je mozné sdilet i s druhymi projekty.

Mira spInéni kritéria: 10

4.4.2.4 Interaktivita nastroje

Prototypy, které se vytvareji ve Figma maji podobu fungujiciho produktu, ve
kterém jsou nékteré ovladaci prvky.

K dispozici jsou tf1 moZnosti animovani prvki:

e Navigace pii komunikaci s elementem — uzivatel se pfemisti na jiny
displej, napf. jestlize je osoba piihlasena do systému — se odemkne
vyhledavaci stranka programu.

e Prohozeni oplati jedinou slozku druhym napt. po kliknuti na ikonku
napoveédy ve dolni ¢asti displeje se odkryje panel s moznosti volby.

e Pickryti polozi dalsi prvek nad jakékoli ostatni elementy rozhrani, to

oznacuje po kliknuti na vytvofené tlacitko se ilustruje dialogové okno s

selekci akci.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.2.5 Platforma

Tento nastroj mohou pouzivat drziteli jak MacOS, tak i Microsoft Windows. Pro
testovani prototypu se pouziva aplikace Figma Mirror, kterd vhodnd pro i Android, i

Apple iOS.
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Tato technologie je velice efektivni, pomoci, kterou si lze prohlédnout a ovéfit ndhled

designu v mobilni verzi.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.2.6 ZkuSebni verze a cena

Tento nastroj je zdarma pro nové uZivatele s ohrani¢enim poctu projektu a sdileni
odkazu pro spolupréace, identické jako Adobe XD. Existuje moznost koupit neomezeny
dostup ke vSemu, jeho ceny se zacinaji od 12 $§ do 45 $ mési¢né. Nejdrazsi plan je pro
velké organizace, které vyzaduji vytvaret tymy v projektech, fidit ptistup k dokumentiim

podle reference mimo organizaci a také nahravat jakakoli pisma do knihovny.

Mira spInéni kritéria: 10

4.4.2.7 Lokalizace

Tento nastroj existuje toliko v anglic¢tiné. To neni vyznamny nedostatek, protoze
vSichni vyvojafia designery se dobie orientuji v technické angli¢ting, ale na druhou stranu
tento nastroj miize pouzivat i mén¢ zkuSeny uzivatel, ktery neumi anglicky.

Mira splnéni kritéria: 9

4.4.2.8 Spoluprace

Figma se jedna pfedevsim o spolupréci a nenaro¢ném sdileni. Pomoci kliknutim
na tlacitko Sdilet v pravém vrchnim rohu je moZzné pozvat nasledujiciho ptislusnika tymu
k modifikacim, po pfipojeni oba okamzité mohou kooperovat v realném Case na stejném
projektu. Nastroj umoziluje upravovat v internetovém prohliZzeci, neni nutno instalovat

program pro modifikace.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.3 Sketch

e Nazev: Sketch
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e \erze: 82.1

e Vyvojar: Sketch B.V

e Webova stranka: sketch.com

e Popis néastroje:
Popis nastroje:

Horni lista se sklad4d z ovladacich soucastek, které umoznuji manipulovani se
sbirky, vraceni kone¢ni akce, modifikaci textu, zarovnani atd. Podobné zde se nachazi

tlacitko pro zobrazovani udélaného prototypu.

Levy panel ma k dispozici ttidy prototypu a komponenty napi. vyhotovené
ikony ¢i
slozky.

Pracovni plocha predstavuje rezultat manipulaci v programu.

Pravy panel slouzi pro okénko, které prezentuje informace slozek a umoziuje
vytvaiet prototypovani.

Obrazek 10 Hlavni okno nastroje Sketch

30



4.4.3.2 Uzivatelska privétivosti

Uzivatelské rozhrani Sketch je jednoduché a pohodiné k pouziti, které neobsahuje
nepotiebné panely rozmisténé kolem pracovni plose, ale naopak, v§e nutné je znazornéno
Vv procesu.

Naptiklad nastroje pro modifikaci vektorového tvaru se objevi jen tehdy, kdyz
za¢ina faze upravovani vektoroveho objektu.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.3.3 Vizualizace navrhu

Sketch umoziiuje tvofit vlastni ,,symboly®, to znamena, Ze sta¢i umistit ttidu nebo
skupinu tfid jako symbol a potom je vloZit do dokumentu.

Nasledujicim dobfe navrzenym nastrojem ve Sketchi je kapatko s lupou, které
roz$ifi ikonu az na pixelti a dovoli zkopirovat barvu na obrazovku stranou aplikaci.

Chtéla bych poznamenat, ze Sketch vykresluje vynikajici text, ktery se krasné
zobrazuje. Text Ize navic stylizovat a zménou néceho ve stylu se zméni veskery text v
dokumentu, ktery tento styl pouziva. Podle mé¢ funkce stylizovat text je velmi uzitecna,
pomoci, kterou se zméni cely text po zméné jen stylu.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.3.4 Interaktivita nastroje

Na pracovni ploSe je mozné dodat odkaz z kterykoli tfidy na arbitrarni stranku. Po
propojeni odkazu mezi tfidou a strdnkou je poskytnuto prostiednictvim atributil
prototypovani v Inspektoru vyhledat jeden z péti prostych animovanych pfechod.

Tento nastroj ma interesantni poslani pfechodu na piedchozi stranku, tzv. staéi
vyhledat tuto ulohu prabéhem prototypovani.

Jestlize je nutné realizovat piechod stranky pies rozlehlost vétsi, nez je znak,
Sketch navrhuje moZnost ,,Aktivni oblast®, jiZ si vyvojaf prototypu mize vytvofit sdm.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.3.5 Platforma
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Sketch je lokalni desktopova aplikace, kterd dostupna jeding na pocitacich Apple.
To je kritické restrikce, protoze to odrazuje designéry, kteti pouzivaji PC s druhymi
operaénimi systémy napt. Windows a Linux.

Mira splnéni kritéria: 6

4.4.3.6 ZkuSebni verze a cena

Tento nastroj nabizi jeden mésic bezplatné, potom jestlize uZivatel rozhodne
pokracovat v tomto nastroje, ma na vybeér tyto tarifni plany:

e Pro jednoho individuum za 99 $
e Pro organizace za 9 $ / osobu mési¢né

e Existuje studentska sleva 50 % coz je velka vyhoda tohoto nastroje.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.3.7 Lokalizace
Nastroj je dostupny jen v anglicting.

Mira splnéni kritéria: 9

4.4.3.8 Spoluprace

Tento program umoziuje celému druzstvu sdilet plany, skytat zpétnou souvislost
a pracovat v jediném pracovnim prostranstvi. VSechny soubory se automaticky umist’uji
do samotného sdileného mista a kazdy ¢len tymu ma k nim pfistup. Existuje moznost
sledovat libovolnou iteraci ndvrhu prostiednictvim vestavéného samocinného vedeni
pfezkoumani, ale neumoziuje modifikovat vSech ¢lenli tymu najednou.

Mira splnéni kritéria: 9

4.4.4. Axure RP

Tento softwarovy nastroj slouzi pro design jednoduchych wireframu a
prototypu.
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Nenovejsi verze je Axure RP 10, kterd byla obnovena v roce 2019.

e Nazev: Axure RP

e Verze: Axure RP 10

e Vyvojai: Axure Software Solutions
e \Webova stranka: axure.com

e Popis nastroje:

Horni liSta pracuje z uspofadani, spojovani a tipravu elementt a textl. Pres

horni liStu se také umistuje a sdili veskery projekt.

Pravy panel zahrnuje panely Style, Interactions a Notes. Panel Style je modifikaci
textu nebo komponentu. Prostiednictvim tohoto panelu je mozné modifikovat velikost,
umisténi, barevna vypli a omezeni. Panel Interactions, ktery se pfidava vybranému prvku

v projektu interakci a miize byt nastartovana akcemi mysi nebo klavesnice. V panelu se

piidava poznamky ke strance nebo rovné k prvku.

Levy panel se sklada z ¢tyfi tiid, které se nazyvaji panel Pages, panel Outline,
panel Libraries a panel Masters. Panel Pages ptedstavuje manipulaci mezi stranky. Panel
Outline zobrazuje vSechny ¢inné komponenty v pracovnim platnu, které jsou na dané

strance. Panel Libraries obsahuje bibliotéku vSech udélanych prvki jako jsou tlacitka, text

a ikony.

Pracovni plocha je misto, kam se pfetahuji v§echny nutné prvky a slozky.

Obrazek 11 Hlavni okno nastroje Sketch
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4.4.4.2 Uzivatelska privétivost

Na prvni pohled se mi zdalo, Ze tento nastroj obsahuje komplikované funkce
rozhrani. Nicmén¢ po zhlédnuti vstupni prednasky, kterou podpora poskytuje, jsem vSak
uréila, Ze toto prostiedi ma vSechny nutné panely a sekce, které jsou dle mého nazoru

raciondlni a ve fazi vyvoje nenaro¢né na fizeni.

Chtéla bych upozornit na nejdilezitéjsi nedostatek na plose, ktery se jedna o
obsahovani pouze jednoho platna na strance. Nemuzu se obejit bez klikani na vSechny
stranky v zaloZkéch mezi plochou a horni liStou, cozZ je pro mé neSikovné. Myslim, Ze v

rozhrani nastroje je potad co vylepSovat.

Mira splnéni kritéria: 8

4.4.4.3 Vizualizace navrhu

Axure slouzi k vytvareni wireframii a prototypti pro mobilni aplikace.
Funkcionalitu nastroje je mozné rozmnozit sbirkami se slozky ¢i ikonami, které

jsou srozumitelné ptes odkazy na strankach nastroje.

Mira splnéni kritéria: 10
4.4.4.4 Interaktivita nastroju

Néstroj Axure navrhuje dostacujici pocty elementi pro vytvoreni interaktivniho
prototypu. Prvky Ize jednoduSe modifikovat i z hlediska efektl, které se zobrazi napft. pii
najeti na prvek. Jedinou vyhradu pti vytvateni prototypu bych méla k obtiznosti vytvareni

déji, ktera je vyssi nez u predchozich nastroji.

4.4.45 Platforma

Axure RP lIze pouzivat pro OS Microsoft Windows, tak i MacOS, totez vetsita
uzivatelu mohou pouzivat. Stejne jako Figma, tento nastroj ma i mobilni aplikaci ktera se

dava moznost testovat prototypy.
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Mira splnéni kritéria: 10

4.4.4.6 ZkuSebni verze a cena

Axure prezentuje dvé placené verzi: Pro a Standart. Prvni typ je doporucen pro
velké organizace, protoze obsahuje velkou funkcionalitu. Ceny se zacinaji od 5898$, coz
je velmi drahé pro uZivatele.

Mira splnéni kritéria: 7

4.4.4.7 Lokalizace

Nastroj je dostupny jenom v anglickém jazyce. Podpora Ceského jazyka neni
projektovana.

Mira splnéni kritéria: 9

4.4.4.8 Spoluprace

Jen pii zakoupeni licenci Axure umoznuje spolupracovat ve vice lidech na
jediném projektu. Pro prezentaci prototypu zajemcim se vytvaii odkaz jednim kliknutim,
diky cemu se otevie stranka ve webovém prohlizeci.

Ucastnici si mohou prototypovou stranku examinovat, probrat si komentéaie nebo

ptidat néjakou poznamku.

Mira splnéni kritéria: 10

4.4.5 Vysledek porovnani nastroju

Pro zhodnoceni vySe popsanych prototypovacich nastroji byla provedena
vicekriterialni analyza variant, jejimz zdmérem je nalezeni kompromisni varianty

bodovaci metodou.
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Kritéria oceiiuji Skalou od nuly do desiti, kterda formuluje miru
uskuteCnéni. 0 oznacuje, ze nesplnila kritérium viibec, pficemz hodnota 10
vykonava kritérium ve vSech hlediscich. Pro kazdy kritérium byla vytvofena
tabulka se skalou od nuly do desiti a popis co uréuje kazdy interval.

Podle vypoctu z tabulky ¢.1 Adobe XD ma 61 bod, Figma — 69,

Sketch — 63, Axure — 64.

Kompromisnim feSenim analyzy je prototypovaci nastroj Figma, ktery

dosahl 69 bodt a m& nejvice vyhod v prototypovani mobilnich aplikaci.

Tabulka 1 Porovnani nastroja

Charakteristika Adobe XD Figma Sketch Axure

Uzivatelska pfivétivost 10 10 10 8
Vizualizace navrhu 10 10 10 10
Interaktivita nastroj 6 10 10 9
Platforma 10 10 6 10
Zkusebni doba a cena 10 10 9 8
Lokalizace 10 9 9 9
Spoluprace 5 10 9 10

4.4.6 Proces navrhu uzivatelského rozhrani

Na zéklad¢ provedené analyzy je navrzena nasledujici mozna verze prototypu realni
mobilni aplikaci Club House a implementovana pomoci prototypovaciho nastroje Figma. Tato
aplikace predstavuje socialni sit’ a urena pro audio chat.

J Hlavni stranka ptedstavuje zakladni informace o projektu a tladitka, které nabizi
uzivateli vyzkouset tuto aplikaci zdarma. V centrélni ¢asti rozhrani se zobrazuje
animace, ktera se krouti a pfitahuje uzivatele neopustit stranku.

Obrazek 12 Hlavni stranka prototypu
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e Pokud uzivatel zmackne na minule strance tlacitko ,,Start free® objevi se registraéni

formuléf, ktery musi uzivatel vyplnit pro pouzivani aplikaci.

Obrézek 13 Registra¢ni formulaf prototypu

Registration
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e Po registraci uzivateli se zobrazi moznost témat, kam miize se ptihlasit pro audio chat.

Obrazek 14 Uvodni stranka
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e Po kliknuti na vybranou tématu uzivateli se zobrazi mistnost a kolik lidi momentalné

online v chatu.

Obrézek 15 Hlavni interface

+
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Business
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Lifestyle
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e Pokud uzivatel vybere chat ,,Business®, bude mit moznost napsat zpravu mluv¢i.

Obrézek 16 Chat v aplikaci

Business

‘P

Is it possible to earn
money on bets?

Where can | find investors
for projects?

MaxiDO

How to find clients?
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e Figma umoziuje vytvaret prechody mezi strinkami pomoci sipek.

)

Voice chat Registration
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5 Zavér

Bakalarska prace je tematicky zaméfena na problematiku prototypovani mobilnich
aplikaci. Hlavnim cilem prace byla analyza a komparace prototypovacich nastroji a
nasledné realizace prototypu mobilni aplikace pomoci vybraného néstroje.

Znalosti z teoretické ¢asti byly pouZité v praktické ¢asti, ktera byla orientovana na
analyzu a komparaci prototypovacich nastroji. Pti analyze byly vybrany ¢tyfi nastroje,
které se pouzivaji nejvic na trhu: Adobe XD, Figma, Sketch a Axure. Byly popsany
kritéria hodnocena nastroju: hlavni atributy, pfednosti, potize pfi prototypovani, Casovou
naro¢nost a nakladnost. Na zakladé téchto charakteristik byla provedena vicekriterialni
analyza a vybér optimalniho prototypovaciho nastroji pro vytvareni prototypu mobilni
aplikace. Komparace byla udélana metodou zkoumani funkci nastroje béhem pouzivani a
vyhodnocena dle ui¢enych bodd. Prototyp byl udélan v nastroji Figma, ktery dosahl
nejvice bodu.

Disledkem této prace je vyvinuty interaktivni prototyp mobilni aplikace ve
Figmé. Rozhrani je navrZeno tak, aby uskutecnovalo zadana kritéria. Systém je prosty,
takZe ani uzivatelé, ktefi se s touto aplikaci doposud nesetkali, nemaji problémy s jejim

pouzivanim.
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