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Anotace

Cilem bakalarské prace je zmapovat a popsat vyvoj, standardy a mozZnosti pri
navrhu GUI a vytvorit modely pro standardizaci GUI pro desktop aplikace, weby
a mobilni aplikace.

V teoretické casti bude popsan vyvoj GUI z historického pohledu, zpracovany
doporuceni astandardy s ohledem na vhodnost umisténi jednotlivych casti
a ovladacich prvki.

Déale bude realizovana zdkladni analyza relevantnich GUI s dlirazem na vhodnost
a nevhodnost jeho navrhu.

V praktické casti prace autorka navrhne modelova reSeni pro desktop aplikace,
weby a mobilni aplikace.

Annotation

Title: Design and optimization of GUI

The aim of the bachelor's thesis is to map and describe the development, standards
and options in GUI design and to create models for GUI standardization for desktop
applications, websites and mobile applications.

In the theoretical part, the development of the GUI will be described from
a historical point of view, recommendations and standards will be elaborated with
regard to the suitability of the placement of individual parts and control elements.

Furthermore, a basic analysis of the relevant GUI will be carried out with an
emphasis on the appropriateness and inappropriateness of its design.

In the practical part of the work, the author will propose model solutions for
desktop applications, websites and mobile applications.



Obsah

1

2

UVOU.eneerrrrrveeeesssssssssseesssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssessssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssees 1
(081 8 0) =T NPT 3
G Lo Yo DT U400 = Lol 0 17 N NPT 4
3 0] o TN U PN 5
4.1  Historie GUI operacnich SYStEMIU ......coomeeermermeemersssesseessssesesssssssessssssssssssssssssseeens 5
4.2 Historie mobilnfho GUIL......ssssss s 6
4.3  Historie GUI webovych ProhliZeCl......oeneenmeenneensesneeesseeseessessessseesssssssssssessseesns 7
VYv0j @ aKEUAINT EFENAY .oeeeeeeereeeesseeeerseeseseessessecssesses s sssssssssessssssssssesssessessssssseens 12
5.1  ReESErSE @ KONCEPCE c.ceueeceureecerreereeeesseeeesseessessesssssssessesssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssses 12
SIVZRY/= 114 F: U6 | 48 500) 10 o101/ Lol - 00 14
5.2.1 N 211 001 1T 1010 TP 14
5.2.2 Pravidlo tretin a ZAKkon UZavIen ... 15
5.2.3 N2 09 TR VA T 153744 L] m g L= 15
5.3 Trendy V GUI deSIZNU.....councreereereesreeeesseessesseessesssessesssessessssssessssssesssssssssssssssssesssssses 15
5.3.1 WEDOVE APIIKACE. ... ceceerieeeereeeesseeseeseesseseessessessesssessesssessssssssse s ssssssssssssessees 16
5.3.2 DeSKtOPOVE aPIIKACE ....cueeeereeeerreereeeeseeees s s ssssssssseens 16
5.3.3 LG 0] o3 1N =Y 0] 113 U T 17
5.4  POStUP tVOTDY GUI .ottt sesssesesssessessesssessssss s sssssssssssssssesssssnes 17
5.4.1 Programy pro tvorbu GUI ... eereeseeseeseeseessessessesssessesssesssesssssssesseens 18
5.5  Trendy v navrhovani deSIiGNU......ooeereeneeneeeesseesesseessesseessesssessssssesssessesssessssses 18
5.6 OVIAAANT GUI ccoreeieeeeteeetseersessseesssesssessssessssessssessssesssssssssssssessssesssssessssssssssssssssassssanens 19
5.6.1 Ctyti zakladni principy pHimé manipulace....mmmmmmssssssssssesseeeeee 19
5.6.2 Pojem Form Follows FUNCLION. ... 19
Standardy a postupy pri NAVINU GUIL....eeeeseeeeeseeseeseesseeseessessessesssessesssesseessessees 21

6.1  Vyznam GUI pro finalni produkt ......neseseeseesesseesesseesseseessessees 21



6.2  Osm pravidel pro navrh dobrého uZivatelského rozhrani.......cccconneneneeee. 25

6.3  Umisténi jednotlivych ovladacich prvki dle jejich funkcionalit.................. 26
6.3.1 (017 ETa - U030 ) 74 20T 26
6.3.2 KONtenery v GUI ... sssssesssssesssssssssens 28

6.4  Vyznam barevnych schémat a vizualnich €asti pro GUIL......ccconreerrencereenen. 29

7  Zakladni analyza relevantnich GUI s dlirazem na vhodnost a nevhodnost jeho

1T 12 L 31
7.1  Nevhodné GUI operacniho systému Windows 8.........cooenreneenmeeneesseessesseennns 31
7.2 Inovativni GUI operacniho systému macOS Ventura .........oeoneenneeseennes 32

7.3  (Ne)vhodné navrzené GUI webovych aplikaci textovych editorii - Word a

DIOCS ittt e e e 35
7.4  Nedostate(né navrzené GUI desktopové aplikace - GIMP Portable........... 37
7.5  Vhodné navrzené GUI desktopové aplikace - CleanMyMac.......coccreererreennas 38
7.6 Spatné navrzené GUI mobilni e-mailové aplikace - EmailTray.........ccccoe. 41
7.7 Dobre navrzené mobilni GUL......sssssssessssssssens 43
8 Navrh modelového reseni pro webovou, desktop a mobilni aplikaci ......cc........ 45
8.1  Navrh optimalizace webové aplikace — TINYPNG ......coveeorrenreneenrereereeseeereeens 45
8.1.1 PoZadavky a cile weboveé apliKace .......oereernernceneenneeseeseeseesseeseeseesseeeenns 45
8.1.2 Modelové reSeni designu apliKace........oereemeeneemreennesseeseeseesseeseeseesseeseeens 46
8.2  Navrh desktopové aplikace — VINted ......conemeenreersenmeeneeseesesseesesseessesseessessees 46
8.2.1 PoZadavky a cile desktopové aplikace .......coomereennerneeseeneesseenseeseeseeseenns 46
8.2.2 Navrh frameworku desktopové aplikace........cooeeenreeneerreeneenseeseeeseeseeseenns 46
8.3  Navrh GUI mobilni aplikace — STMPD FSTVL ....ererseeserseesseseessesnees 48
8.3.1 Pocatecni reSerSe fiktivniho festivalu ... 48
8.3.2 ResSerSe dosavadni vizualni identity fiktivniho festivalu.......cconuenee.e. 51

8.3.3 Urceni poZadavkli Na apliKaCi ....eeeneeneenneeneesesssesssssssessesssssssessssesssesseees 52



8.3.4 Navrh aplikace (dratény model).......enceneeneseeseeseesseeseeseesseeeeens 53

8.3.5 DeSign GUI apliKACE......ceereecerreereeeesseeeesseesesssesse s sesssesssssssssesssssssssseens 54

O SHINUH VYSIEAKT ..eureereeceeeeeesseessesssesessssssesssesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesans 56
9.1  Sada doporuceni pro tVvOrbu GUI ... seesesseessessessesssessesssessseens 56
10 ZAVETY @ AOPOTUCEN w.ceueureereerreescesseessesseessesssessssssessssssessssssesssesssssssssssssssssessssssessessssssssssssasees 58

11 SeZNam POUZITE IIEEIATUTY ... eereereereesreeeesseessesseesseseessesses s ssesssesssessssssessssssssssssssanes 59



Seznam obrazku

Obr. 1 XeroX Alt0 @ JENO GUI .. eeeeeeereeeceseeeceseessee e sessessesssesees s s sesssssss s s ssessssssssssesssessees 5
ODI. 2 WOTIAWIAEWED .....cveieeeicririssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssens 8
ODI. 3 VIOIa WWW ...t ssssssssssssssss s sssssssssss s sssssssss s s sssssssssssssssssssssssssens 9
Obr. 4 Netscape Navigator 1.0 ...eeereeeesseessesseessssssessesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssees 10
Obr. 5 Safari 1.2 na MacC OS X . ssssssssssssssssssssssssssans 11
Obr. 6 Safari, verze 16.5.2 na macOS Ventura 13.4. 1. ssessscsssssnns 11
Obr. 7 Ukazka gestalt zakont. Zleva: uzavienost, blizkost, podobnost, symetrie.... 15
Obr. 8 Ukazky animaci NACTEANT .....c.ooeeereeeeereereeseeseeeesseessesseessesesssesssssesssssssssssssessesssssssssssssees 22
Obr. 9 MySlenkova Mmapa UX VS Ul ....ereeneeseeeesseesesseessessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 24
Obr. 10 Skeumorfni deSi@N TKON ...ttt s s ssessasanees 24
Obr. 11 Flat (plochy) deSign TKOMN.....oeeereereeeeseeees e seseessessesseessessessesssessesssesssssasssees 24
Obr. 12 Tabulka prehledu barev a jejich €mMOCH.......oorereereenecreeerereeeeeee e 29
Obr. 13 Ukazka fezu pisma (na fontu ZAleZi) ... eerereereeneereeseeseeseeseessesssessesssesssessessnees 30
Obr. 14 Moderni Ul (dlaZdice) na WINAOWS 8........ocerreereemeeneemreeseeseessseseessessessesssessesssesssees 32
Obr. 15 Stage Manager na MAaCOS VENTUTA......coeeerreesrerseesreeeessesssesssesssssesssssssessesssesssssssssnees 33
Obr. 16 Nastaveni systému na MacOS VENTUTA ......occuereereesreeeemseeseeseessesseessessessesssessssssesssees 33
Obr. 17 Funkce piredavani hovorli z iPhonu na Mac + GUI....eeeeneeseeessseesssennnens 34
Obr. 18 Textovy editor Word - GUI online web aplikace ......ccomeereeneeseenneeseeneeneeeseenens 36
Obr. 19 Textovy editor Docs — GUI online web aplikace.......coonenreenceseenseeseeseeseesseenens 36
Obr. 20 GIMP Portable — GUI desktopové apliKace.......cocereeneereereereemeeneesseessesseessesseessesnees 37
Obr. 21 Welcome page CleanMyMac X - GUI desktop aplikace ......cocoveenreereereeseeereennens 38
Obr. 22 CleanMyMac X - Mail Attachments (GUI 0KNa) .....coccneereeneeneensesneennesseesesseesseenees 39
Obr. 23 CleanMyMac X - GUI spusténé funkce Malware Removal........ccoveerreneereen. 40
Obr. 24 GUI widgetu aplikace CleanMyMac X......cocmeereemeeneesmeesmessessssssesssssessssssessssssesseees 40
Obr. 25 Mobilni aplikace EMailTray .....coeeeneemeeeesseeresseessessessessesssessessesssssessesssessssssessnees 41
Obr. 26 GIU Menu mobilni aplikace EMailTray .....c.coemeeneemeenmeeseeseessessesssessesssesseessesseees 42
Obr. 27 GUI Prichoziho e-mailu mobilni aplikace EmailTray ......ccooeomeenmeeseesneeseeereennens 43

Obr. 28 GUI a design aplikace My Air (verze Z roku 2023) .....ooneereeneerneenmesseessesseessennees 44



Obr. 29 Aktualni vzhled (2023) prvni ¢asti aplikace TINYPNG .......cocoereenreereerneerecereennens 45

Obr. 30 Vzhled nového GUI aplikace TINYPNG ......oceereemeenecreeneeneeseeseessessesseessesseessessnees 46
Obr. 31 Navrh GUI desktopové aplikace Vinted — PrihlaSovaci Cast ......ccomeerreneereenens 47
Obr. 32 Navrh GUI desktopové aplikace VInted......coeeneneenneeneeseessessesssessesssesseessessnees 47
Obr. 33 Graf dotaznikové reSerse — 0tAZKa A ......eorereenmeeneeneesseeseeseeseessessessesssesssessesssees 48
Obr. 34 Graf dotaznikové reSerse — 0tazKa B ... seessessees 49
Obr. 35 Graf dotaznikové reSerse — 0tAzKa C......oereenreereereereesseesesseeseessessessessesssesssssesssees 49
Obr. 36 Graf dotaznikové reSerse — 0tazKa D ... sessessessseseessessnees 50
Obr. 37 Graf dotaznikové reSerse — 0tazKa E ... seessessees 51
Obr. 38 Vizualni identita STMPD FSTVL (plakat, vstupenka, web, Facebook)........... 52
Obr. 39 Wireframe mobiln{ aplikace - HOmMeEPAge......ccocvereeneeureenreereenerneessessesseessesseessesnnees 54
Obr. 40 GUI mobilni aplikace — MOCK-UD ..cvereereereeerreeserseeseeeessessesseesseseesssssessesssessessesssees 55

Obr. 41 GUI mobilni aplikace — jednotlivé CASE ....c.uereereereereemreenreereeseeseesseesesseessesseessesseees 55



1 Uvod

V soucasné dobé, kdy technologie ovladaji kazdodenni Zivot, je dilezité klast diliraz
na uZzivatelskou privétivost a efektivitu softwarovych aplikaci. Grafické uZzivatelské
rozhrani (GUI) hraje klicovou roli vinterakci mezi uZivatelem a programem.
Kvalitni a efektivni GUI umoziuje uZzivatelim intuitivni ovladani aplikaci a snadny
pristup k funkcim, ¢imz zvySuje jejich produktivitu a spokojenost. Obecné je tedy
GUI velmi nepostradatelnou soucasti moderni vypocetni techniky. A to hlavné diky
schopnosti usnadnit spojeni mezi pocitaCem a uZzivatelem. Bez néj by totiZ uZivatel
bez Siroké znalosti kédi a programovacich jazykd nebyl schopen obsluhovat

pocitac ¢i jiné zarizeni, na kterém je software (systémovy, aplikacni) spustén.

Nejdrive zde jeSté vysvétlim pojem uzivatelské rozhrani. Je to soubor postupt, jak
s danou véci, objektem pracovat. Dobra aplikace tedy musi mit nejen dobre
naprogramovano, at uz z hlediska vnitfni architektury, nebo efektivity fungovani.
Dobre zpracované uzivatelské rozhrani umozinuje uZzivatelim pracovat pohodiné,
efektivné a ucelné. KdosaZeni takovychto rozhrani, ktera splnuji predchozi
zminéné podminky, existuji predepsana pravidla pro jejich tvorbu. To samoziejmé
napomaha uzivatelim se spravnymi stereotypy prace se systémem (aplikaci). Pro
autory je vyuZiti predepsanych pravidel také usnadnénim, jelikoZ nemusi psat
rozsahlé a komplexni manudly k aplikacim. UZivatelé ve vétsiné pripadl vyuziji
dobré navyky z ostatnich aplikaci. Plati, Ze dobra vnitfni architektura a stejné
dobre zpracované uzivatelské rozhrani nejsou jedinou podminkou pro kvalitni
aplikaci. Existuji oficialni pravidla pro tvorbu GUI na jakékoli solidni platformé,
nazyvaji se Human Interface Guidelines. Tato pravidla definuji zptisob, jakym se ma
rozhrani vytvaret. Zahrnuji také prima a obecna pravidla, ktera lze uplatnit napfic
vSemi systémy. Pri tvorbé by na prvni misté mélo byt zohlednéno to, co je dobré
pro uZivatele, a ne to, co je pohodlné Ci jednodussi pro programatora. UZivatele to
v uvozovkach nezajima a tvorba nového rozhrani by tim neméla byt tedy

omezovana. [5]

M4 bakalatska prace se zaméruje na navrh a optimalizaci GUI, pticemz klade dtiraz

na nékolik kli¢covych otazek. Hlavnim cilem prace je uvést tviirce, ktefi se o tuto
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problematiku zajimaji ¢i zac¢inaji zajimat, do zakladl tvorby GUI, pripadné objasnit
nékdy nejasné souvisejici pojmy. Ke spravnému pochopeni GUI je tfeba pochopit
uzivatelské rozhrani jako takové, dale také poznat zdklady klicovych prvki
a oblasti. Informace o historii jsou také prinosem. Historie miliZe poslouZit
napriklad také k pomyslné vizualizaci pokroku v priibéhu let a k uvédomeént si, Ze
v pristich letech mlze byt GUI Uplné jiné, jelikoZ malé trendy jsou udavany kazdym

rokem.

V.7

Bakalarska prace nema primé zaméreni na jednu problematiku (napt. jen na GUI

v

webovych prohliZzecli ¢i jen na operacni systémy), je psana obecné pro piehled
ajako takovy uvod pro zatim neznalé tviirce. Zkoumani a analyzovani stavajicich
problémi a nedostatkli vCetné analyzy vhodnych GUI jsem také neopomnéla.
V posledni Casti bakalarské prace jsem navrhla GUI pro webovou, desktopovou

a mobilni aplikaci.



2 Cil prace

Hlavnim smyslem této bakalarské prace je zkoumat a analyzovat problematiku
navrhu a optimalizace uZivatelského rozhrani (GUI) s cilem zlepSit uzivatelskou
privétivost a efektivitu softwarovych aplikaci. Prace se zaméruje na nékolik
klicovych aspektii, jako je historie a vyvoj GUI v desktopovém, mobilnim
a webovém prostredi, zaklady designu GUI a postupy pro tvorbu uZivatelskych

rozhrani.

Hlavnimi vyzkumnymi otazkami, na které prace odpovida, jsou:

A) Jaké jsou klicové prvky a principy efektivniho uZzivatelského rozhrani?

B) Jaky je vyvoj a historie GUI v riiznych kontextech (desktopové aplikace,
mobilni aplikace, webové prohliZece, okrajové operacni systémy)?

C) Jaké jsou nejvhodnéjSi postupy a nastroje pro navrh a tvorbu uZivatelského
rozhrani?

D) Jaké strategie a techniky lze pouzit pro optimalizaci GUI s ohledem na

vylepSeni uzivatelského zazitku?

Pro zpracovani cili jsem provedla reSerSe a na zakladé nich vytvorila jakysi
informacni manudl pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Na zadkladé téchto poznatki
jsem nasledné navrhla konkrétni reSeni ¢i optimalizaci aplikaci s vyuZitim
poznatki béhem zpracovani prace. Vyuzito bylo také dotaznikového
Setfeni/prizkumu, jehoz cilem bylo nastinit mozny zptlisob zjiSténi predbézného
zadjmu o danou aplikaci, zda nasledna tvorba GUI je viibec relevantni k tvorbé.
Vysledky této prace mohou poslouzit jako prinosny privodce pro zacinajici

V7oV

vyvojare a designéry pri navrhu a optimalizaci uzivatelsky privétivych a efektivnich

v

GUI pro rizné typy softwarovych aplikaci, webovych prohlizeci ¢i napriklad

i automobilovych GUI. Pro tuto problematiku jsem se rozhodla z toho diivodu, Ze

jsem zatim nenalezla vhodnou publikaci, ktera by analyzovala GUI univerzalnéjSim

zplisobem. Cilem tedy také bylo rozpracovat vyznam GUI pro finalni produkt.



3 Metodika zpracovani

K dosaZeni vyzkumnych cilii jsem vyuzila rliznych metodik zpracovani. Za prvé
jsem provedla literarni reSersSi, kde jsem si nastudovala relevantni odbornou
literaturu, ¢lanky a publikace tykajici se navrhu a optimalizace GUIL. Dale jsem
pouzila metodu analyzy stavajicich aplikaci, abych si vytvorila presnéjsi vizualni
obrazek o tom, jak dnes vétSina GUI vypada4, a na zakladé toho zpracovala ¢asti této

bakalarské prace.

Literarni reSerSe a vlastni vyzkum mi poskytly uceleny pohled na problematiku
navrhu a optimalizace GUI a vedly k formulaci doporuceni pro tvorbu uZivatelsky

privétivych a efektivnich uzivatelskych rozhrani pravé i po designové strance.

Jako vhodny prakticky priklad ktvorbé GUI v zacatecni fazi jsem zrealizovala
vyzkum, ktery slouzil k urCeni, zda je vhodné navrh mobilni aplikace realizovat
ajeji GUI tvotit. ReSeni a vysledky se nachazeji v posledni kapitole s navrhy GUI,

v praktické casti této prace.



4 Historie GUI

Vypocetni technika je s nami jiz néjaky cas, tudiZ ma vcelku bohatou a zajimavou

historii i z pohledu vizualniho.

4.1 Historie GUI operacnich systéemu

Jako prvni priklad grafického uZivatelského rozhrani bych rada zminila Sketchpad.
Byl vyvinut v 60. letech 20. stoleti. Za jeho tvorbou stoji Ivan Sutherland, jenZ pri
vyvoji vyuzil lehké pero, jimZ mohl uzivatel komunikovat s pocitaCem. Pero
umoznovalo manipulovat s objekty na obrazovce pocitaCe. Dale stoji za zminku
prikopnicky pocitac Xerox Alto. Byl vyvinut v 70. letech 20. stoleti a zavedl spoustu
funkci, které si lze spojit s dneSnimi grafickymi uzivatelskymi rozhranimi, a to
vCetné nabidek, ikon a prekryvajicich se oken. Spole¢nost Xerox PARC predstavila
na pocitaci Xerox Alto (Obr. 1) viibec prvni grafické uzivatelské rozhrani pro osobni
pocitace. Tato inovace byla prelomova, protoZe do té doby bylo mozné ovladani
pocitaci pouze pomoci prikazového radku. Jak jiz bylo zminéno, diky tomuto
pokroku se pocitace staly dostupnymi i pro nezkuSené uZivatele v oblasti kodovani
a psani informacnich jazykl. Prvni desktopové aplikace se zamérily hlavné na

zpracovani textu a pozdéji se rozsirily i na tabulky a graficky design.

Obr. 1 Xerox Alto a jeho GUI
Zdroj [15]
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Velkym zlomem v této historii se stalo uvedeni Windows 3.0 od spolec¢nosti
Microsoft. PoloZilo zaklady pracovni plochy a umoZnilo multitasking. Tato verze
byla vydana v roce 1990 a byla povazZovana za revolucni, avsak v porovnani
s dneSnimi moZnostmi neustdle se posouvajicimi vpred plisobi pomérné zastarale.
V 90. letech 20. stoleti vznikla vyznamna graficka prostredi. Linux predstavil
prostifedi KDE a GNOME. [2] Dle mého nazoru nejvétsi prinos pro tehdejsi trh
s pocitaci pro verejnost mél pocita¢ Apple Macintosh. Tviirci ho uvedli na trh v roce
1984. Diky tomu se technika stala pristupnéjsi SirSimu publiku, nebot zde bylo
moZzno pouzivat my$ a ikony. Spole¢nost Microsoft ale nechtéla byt pozadu, a tak
v roce 1985 navazala na zaklady poloZené pocitacem od firmy Apple. JelikoZ chtéla
né¢im zaujmout, pridala vice moZnosti pro podporu hardwaru a aplikaci.

Spolecnost Apple vSak také neziistala ve vyvoji na jednom misté a pro své pocitace

Mac vytvorila rozhrani jménem Aqua.

Celkové lze rict, Ze vyvoj byl nejen rizen pokrokem v oblasti hardwaru a softwaru,
ale také se ménil podle potieb a o¢ekavani uzivatelii. Soucasnost ndm nabizi velmi
pristupnou a uzivatelsky privétivou vypocetni techniku, ktera se stala nezbytnou
soucasti moderniho Zivota. [2] V dne$ni dobé vidime, Ze interakce s technologii na
mobilnich zarizenich je z velké Casti pouze z dotykové obrazovky pomoci gest. [1]
Jisté plati, Ze vyvoj byl do urcité miry rizen pokrokem v oblastech hardwaru

i softwaru, ale hlavné také ménicimi se potfebami aocekavanimi ze strany

uzivatelu.

4.2 Historie mobilniho GUI

Ve druhé casti specifictéjSitho vymezeni historie grafickych uZivatelskych rozhrani
bylo vhodné se podivat, jak to bylo s mobilni verzi. Zasadni vyvoj mobilnich
technologii zacal na pocatku roku 2000. Tehdy bylo moZné obsluhovat predevsSim
zakladni funkce pomoci mobilniho telefonu. Zakladnimi funkcemi myslim
telefonovani a psani textovych zprav. Co se tyce grafickych moZnosti, ty byly zna¢né
omezené. [3] Mezi prvni uspéSné aplikace s GUI patril Palm Pilot, ktery byl
predstaven v poloviné 90. let. Jednalo se o osobniho digitalniho asistenta, ktery

umoznoval organizovat kontakty, poznamky a hlavné kalendare. Tato aplikace se



stala jakymsi prototypem a zdkladem pro vyvoj dalSich mobilnich aplikaci
s funkénim GUIL [3] Spolecnost Apple byla o krok napred, a tak v roce 2007 uvedla
prvni iPhone. Diky novym standardiim pro mobilni primysl se tento model stal
prototypem pro vesSkeré nasledujici typy mobilnich telefonti s dotykovou
obrazovkou. Diky této obrazovce bylo vSe velmi intuitivni a uzivatelim byla
umoznéna snadna sprava a navigace v aplikacich. Dalsi spolecnosti samoziejmé
chtély drzet krok, a tak mezi dal$i vyznamné vyrobce mobilnich telefont, ktefi si
vytvari vlastni platformy mobilniho GUI, patfi napriklad spolec¢nost Google
a Samsung. [3] Rozsireni a vyvoj grafického uZivatelského rozhrani pro mobilni
telefony bylo jednim z nejrychlejsich a da se rici i nejzadanéjSim, protoZe mobilni
telefon je véc, kterou si miZete vzit do kapsy a mit ji kdykoliv pii sobé. Neustale se
vyvijejici nové technologie umoznuji spoleCnostem pracovat s rozsirenou realitou

a strojovym ucenim, coz je diivod k tomu, aby v budoucnu bylo mobilni GUI

zajimavéjsi a inovativné;jsi.

4.3 Historie GUI webovych prohlizecu

o

V oblasti webovych prohlizec¢li mél zavedeni novych grafickych prvki na svédomi
Internet Explorer a Netscape Navigator. Novymi grafickymi prvky byly konkrétné
tla¢itka, formulare a odkazy. Uéelné bylo vytvoieno hlavné pro potieby interakce

uzivateld s webovou strankou.

Rada bych v této ¢asti jesté strucné priblizila historicky vyvoj nékterych prohlizeci
a jejich rozhrani. Chovani uzivateld na webu proslo od svého pocatku v 90. letech
vyznamnym technologickym vyvojem. [8] V dneSni dobé je internet vcelku
vizualnim zaZzitkem. Jednotlivé interakce jsou doprovazeny hravymi animacemi,
videi, obrazky a také prechody mezi strankami jsou zpracovany vizualnim
prozitkem. JelikoZ ale internetové pripojeni na pocatku 21. stoleti nebylo
dostatecné, vétSinu z téchto prvkd nebylo mozné realizovat. Webové prohliZece
byly zpocatku prezentovany pouze uzkym skupinam specializovanych pracovnikij,
a to primarné jako textové informace. V priibéhu dalsich let se vyvinuly do
univerzalniho nastroje pro miliardy uzivatelli po celém svété. VétSina uzivatel na

prohliZecich sleduje videa, hraje hry, pracuji online ¢i hledaji zajimava ¢i poucna



témata a navody. Dosti vyraznym vyvojem samoziejmé prosly i webové standardy.

Zajem na tom mély vypocetni technologie spolu s rozhranimi webovych prohlizeci.
[7]

Prvni prohlize¢ WorldWideWeb (Obr. 2) vytvoril Tim Berners-Lee v poloviné roku

z

1990. Vytvoril jej vSak pouze kprohlizeni webovych stranek. Zobrazovaci
technologie i uZivatelské rozhrani byly realizovany pomoci prostiedi NeXTSTEP. Ve
zkratce to znameng, Ze prohliZe¢ nemél své jedine¢né rozhrani, ale vizualni styl byl
stejny jako u nativnich prvki daného operacniho systému, na kterém byl zrovna
v tu chvili pouzivan. Zajimavosti také je, Ze WorldWideWeb byl prvnim, ale zaroven
i poslednim prohlize¢em, ve kterém bylo moZné zobrazenou stranku editovat,
ulozit si jeji kopii na lokalni disk a rovnou ji také publikovat. V souc¢asné dobé toto

neni umoznéno.

GNU Operating System - Free Software Foundation (FSF)

FSF | ESF Europe | ESF India Translations of this page
" |GNU Operating System - Free Software Foundation

This is a new version of the NextStep WorldWideWeb application with
the libW W library. Bug reports to timbi@info.cem.ch, quoting the
Welcome to the GNU Project web server, www.gnu.org. The GNU version information above. Check the list of known bugs in the web
Projectwas launched in 1984 to develop a complete UNIX style operating oo

system which is free software: the GNU system. (GNU is a recursive
acronym for &1dquo;GNU’s Not UNIX&rdquo;; it is pronounced This was the original prototype for the World-Wide Web. Many
&ldquo;guh-noo.&rdquo;) Variants of the GNU operating system, which browers for other platforms now exist(Read the web for details). After
use the kernel Linux, are now widely used; though these systems are many years lying fallow, this application has now sprouted images
often referred to as &ldquo;Linux,&rdquo; they are more accurately called [[2nd nested HTML elements and things. If you have an Intemet
GNULinwx systems. connection, then using “Help® under the Info menu will tell you all
aboutthis application. If you don’t have an internet connection -- get
This is also the web site of the Eree Software Foundation (FSF). FSF is one! ;)

the principal organizational sponsor of the GNU Project. FSF receives
very litlle funding from or grant g i We rely If you want to be able to read news, you should set the name of your
on support from individuals like you who support FSF’s mission to local news server in the preferences.

preserve, protect and promote the freedom to use, study, copy, modify,

and redistribute computer software, and to defend the rights of Free

WorldWideWeb Style 3 ocument

Obr. 2 WorldWideWeb
Zdroj [16]
Nastupcem WorldWideWebu byl prohliZze¢ ViolaWWW (Obr. 3), ktery jednoznacné

zjednodusSil praci uZivatelim. VSe bylo vjednom okné misto ve vice. DileZzité

u tohoto prohliZze¢e bylo také vytvoreni vlastniho skriptovaciho jazyka, ktery



predeSel o nékolik let svou dobu a predznamenal prichod JavaScriptu nebo

vloZzenych rami. [7]

*Operations ¥ Navigation * Guides *Help

Q @I@EILEI Vicla Central | What's New?

\ViolaWWW Hypermedia Browser (V 3.3)

Warning: this is a beda release of ViolaWWW, Updates of this sofware may *

be found In ftp://ftp ora.com/pub/wes/viola Bug reports, etc, would be

greatly appreciated
+
i
@

~. Viola
WorldWideWeb
" Hypermedia Browser

ViolaWWW is a World Wide Web browser. ViclaWWW is built using the Viola
hypermedia lanquage/toolkit, and now also comes with a Mot font end .

Viola's support of HTML 3.0 (aka HTML +) so far includes:
= Paragraph as container,

® Nesting lists

e Input orms

» Tables
LRL : http://berkeley . ora.con/pro)/viola/ve/sbout_3.3.htal

Obr. 3 Viola WWW
Zdroj [17]

Pro zajimavost bych rdda zminila i na domaci ptidé vyvijeny webovy prohlizec¢
Links. Vroce 1999 byl tvoren MikulaSem Patockou v pomérné malém tymu a ma
podporu textového igrafického modu. Dodnes je vyvijen. Textovy pristup vSak
nepodporuje JavaScript. ProhliZeC je tedy vhodny spiSe pro osoby se zrakovym

postiZenim, které potrebuji hlavné textové zobrazeni neZli to grafické. [7]

Dale stoji za zminku prohliZe¢ Mozaic, jenZ urcil klic k uspéchu webového
prohliZeCe pomoci kombinace snadné instalace a hlavné spravného napozicovani
v ekosystémech ostatnich sluzeb. Mozaic byl v té dobé nejrychleji rozSirenym
prohliZze¢em. Tento styl kombinace dal mozZnost ristu i pozdéjSim prohliZe¢iim,
jako je Internet Explorer ¢i Google Chrome. Pfed uvedenim prohliZece Internet
Explorer vroce 1998 byl nejrozsifenéjSim webovym prohliZecem Netscape
Navigator (Obr. 4). Internet Explorer byl postaven na zdrojovém koédu prohliZzece
Spyglass, Inc. Mosaic, ktery Windows pozdéji licencoval a prohlize¢ byl pridavan
nativné k operacnimu systému Windows 95, diky ¢emuZ se hojné rozsiril. DalSim
prohliZeCem, ktery je dnes ¢asto vyuZivan, je Mozilla Firefox, kde jeho prvni verze
navazovala pravé na Netscape Navigator; a to hlavné z pohledu GUI. [7]
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[N Welcome to Netscape! | [5] X]

File Edit Yiew Go Bookmarks Options Directory Help
@ o Iy | | & 2 | 64
Back | Forverd | Home Reload | Irmea= Open | Find
Location: |http:ﬂ'home.mcom.cuml'homelwelcome,html |
‘Welcome | What's New! | What's Cooll | Questions | Net Search | Net Directory
r

WELCOME
TO

NETSCAPE

Welcome to Netscape

You have just embarked on a journey across the Internet, and Netscape 1s your vehicle. This welcome page will help you get
started on your use of Netscape and your exploration of the Internet.

To get around, just single-click on any blue or purple word or phrase (here's an example). These are "hyperlinks" to other

pages. Also, images with blue or purple borders are hyperlinks and can be single-clicked as well. You can always retumn to this
page by choosing Weicome from your Directory menu.

i o

=l |

Obr. 4 Netscape Navigator 1.0
Zdroj [18]

Z pohledu GUI jesté stoji za zminku urcité prohliZe¢ Safari, ktery je dostupny pouze
pro zarizeni s operaCnim systémem od spolecnosti Apple. Predstaven byl v roce
2003 a dodnes je vychozim prohliZe¢em na vybranych zarizenich. Po GUI strance
mél dle mého nazoru vidy pridanou hodnotu. Specifickym rysem byl a stale je
adresni fadek umistény nad liStou panelli. Safari cili na minimalisticky vzhled
prohliZece, tudiZ maximalni pozitek z prochazenych webovych stranek. V priibéhu
let se oproti jinym prohliZze¢im zménil v podstaté minimdalné. [7] Jako dikaz

a porovnani zde po GUI strance slouZi nasledujici obrazky (Obr. 5, Obr. 6).
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Apple - Safari

I

@ [ http:/ /www.apple.com/safari/
[x] Apple - Safari = -

I iPod + iTunes r Mac
~Software  MadedMac

f.'T

Store

Hot News  Switch  Hardware Education  Pro

[Quicleme [ Support [ Mac OS X
Developer

Business

~'Q- P -

Where to Buy

Safari

The fastest browser on
the Mac - the best browser
on any platform.

Q

Download Safari 1.2

Safari, the Mac OS X default web browser, offers you a superior web
experience with outstanding performance. Even the most complex of
pages load at breakneck speed. In fact, Safari loads pages more quickly
than any other Mac web browser. But that's not all. Safari uses the
advanced interface technologies underlying Mac OS X to offer you an all-
new view of the web, one that's much easier to use.

Bookmarks View  Favorites  Tabs Naming Sheet 500gle

g et 1 e ot ]
~Nollsl+la 2 Q
e

Type & name for the fookrmant
2 s Crocse where © heep 1

omaron com tooks | san ang

Speed Racer

Safari, the Mac OS X default web browser, offers you a superior web
experience with outstanding performance. Even the most complex of pages
load at breakneck speed. In fact, Safari loads pages more quickly than any
other Mac web browser. But thats not all. Safari uses the advanced interface

_acce

Sneak preview |, Y

Mac OS X v10.4 Tiger

Learn More About Safari

New in Safari 1.2

» Improved compatibility with
websites and web applications
Support for personal certificate
authentication

Full keyboard access for navigation

» Ability to resume interrupted
downloads

Support for websites that use
LiveConnect for communication
between JavaScript and Java
applets (requires Java 1.4.2)
Download the latest version of Safari.
Secure Transactions - A
Safari uses strong 128-bit ﬂ A
encryption when -3

Obr. 5 Safari 1.2 na Mac 0S X

Zdroj [19]

< WP apple.com

Watch Visio AirPods TV & Home

Safari

Blazing fast.

Entortainment

spot Q. O

Incredibly private.

Obr. 6 Safari, verze 16.5.2 na macOS Ventura 13.4.1
Zdroj [vlastni zpracovani]
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5 Vyvoj a aktualni trendy

5.1 ReSerse a koncepce

ResSerse a koncepce grafického uZivatelského rozhrani (GUI) jsou klicovymi aspekty
pii vyvoji modernich softwarovych aplikaci, operacnich systémt a dalSich. ReSerse
je proces, ktery zahrnuje sbér a analyzu informaci dilezitych pro vytvoreni
efektivniho uzivatelského rozhrani. Je treba vénovat pozornost také navrhovani
a vytvareni vizualniho a interak¢niho designu, ktery je intuitivni, snadno pouZitelny

a prijemny pro uZivatele. [24]

Existuje nékolik vyhod, které souviseji s reSersSi a koncepci GUI. PredevsSim
umoznuji vyvojairim a designérim lépe porozumét potirebam uzivateld a jejich
interakcim s aplikacemi. Prostrednictvim resers$i mohou sbirat data o uZivatelskych
preferencich, chovani a ocekavani, coZ umoznuje vytvorit uZivatelské rozhrani

prizptsobené a pristupné pro cilovou skupinu uzivateld. [24]

Tvilrce by mél mit celkové Siroké pole zabéru. Je dilezité, aby sledoval trendy;,
zaméril se na rlizné oblasti kolem designu a uméni jako celku. Do uméni lze
zahrnout galerie, obchody, muzea, mista, ktera jsou zajimava svou unikatnosti
a historii. Jenom tak je schopen navrhnout UspéSny a snadno pochopitelny design
pro rizna publika. [4] Experimentovat je vtéto fazi také dilezité, jelikoz
mySlenkovy proces autora, pokud je zachycen napriklad na papiru jako skica, vede
v mnoha pripadech k novym objevim. Zaostfeno by také mélo byt na detaily,
napriklad v pripadé buttont (tlaCitko do koSiku na e-shopu) je dulezité si vybrat
spravnou barvu. Kdyby misto zjednoduSeného tvaru (ctverec, oval) bylo slunce
v obrysech, vytvarelo by to neprijemny vzhled a zakaznik by na e-shopu nakoupil
jen s velmi malou pravdépodobnosti, moZna by si ani nevSiml nebo by intuitivné

nerozpoznal, Ze se jedna o e-shop a Ze ma kliknout pravé na takovyto symbol. [28]

Dale je vhodné si uvédomit a rozliSit, co je primarni reSerSe a co sekundarni.
Primarni reSerSe je shromaZzdovanim dosud neexistujictho materialu, naptiklad
fotografovanim, kreslenim, rozhovorem ¢i vyrobou urcitého prototypu. Sekundarni
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reSerse se provadi jiz z existujicich material(i, coZ mohou byt naptiklad vzorky
barev, archivni obrazky napt. minulé podoby aplikaci ¢i operacnich systémi. Do
této casti urcité spada i pojem kontextualizace, coZ je proces umisténi néceho do
vzajemné propojenych soustav vyznamdu, z nichZ se sklada svét. [25] V oblasti
designu GUI to mliZe znamenat prvek, na ktery uzivatel daného rozhrani klikne - je
treba proklikat urcitou posloupnost akci, kterou chce provést. ReSerSe lze také
klidné délit i na faktické a vizualni, a to jak primarni, tak sekundarni. Primarnimi
zdroji faktické reSerse jsou: zkuSenosti, nazory, vzpominky, pozorovani, konverzace
s klienty, analyzy, dotazniky, ... Sekundarnimi zdroji faktické reSerSe jsou: tiSténé
rozhovory, prizkumy, statistiky, prednasky, konference, archivy, sbirky, .. Mezi
primarni zdroje vizualni reSerSe patri aktivity jako fotografovani, otisky,
experimenty s materidlem 2D i 3D. Sekundarni zdroje vizualni reSerSe zahrnuji
vystavy, tiSténé mapy a diagramy, architekturu, plakaty a kresby. Hledisko z této
Casti tedy vyplyva takové, Ze je diilezité vSe zaznamenavat, a to jak pii schiizkach

a komunikaci s klienty, tak i pfi samotné tvorbé autora. [4]

V procesu tvorby lze uvazovat lateralnim ¢i linearnim myslenim. Lateralni mySleni
je forma reSerse, ktera klade dliraz na nepiimé, kreativni zplsoby dotazovani
a premysleni. Linedrni uvaZovani je zptsob, kde se uplatiiuje logicky postup krok
za krokem s predem danou strategii. Pri tvorbé aplikaci a fungovani celkové je
vhodné vyuzivat linedrniho uvazovani, jelikoZ se poté vSe zpracovava v systému
programovacimi jazyky a je tfeba v tom mit rad. Lateralni mySleni by Slo napriklad

vyuZit pouze pri prvnich krocich celkového navrhu urcitého okna. [4]

Koncepce GUI se zaméruje na esteticky vzhled a interakci s aplikaci. Spravné
navrzené GUI umoziuje uzivatelim snadno a efektivné provadét ukoly,
minimalizuje chyby a zvySuje celkovou spokojenost uzivateld. Dobie navrzené GUI
je intuitivni a prirozené se ovlada, coz snizuje uzivatelskou frustraci a zvySuje
produktivitu. Tvlirce by mél tedy nejdiive vétSinu véci/prvki nakreslit a poté
preveést do pocitace a vizualizovat v grafickém ¢i jiném programu, v kterém pracuje,
aby pfi tvorbé snadno a rychle vyzkousel riiznd pisma a rozméry a tim padem se
nemusel rozhodovat ihned. Mnohdy se vyplati odklad rozhodnuti ¢i je vyhodné je
testovat na urcité skupiné uzivatell. [25] ReSerSe a koncepce GUI také prispivaji ke
13



konzistenci ajednotnému vzhledu aplikaci. UZivatelé maji tendenci preferovat
aplikace, které maji podobné rozhrani, protoZe se snaze orientuji a rychle se uci
novym funkcim. Diky reSerSi akoncepci GUI lze vytvorit sjednoceny styl,
poskytujici uzivatelim konzistentni a predvidatelné uZzivatelské rozhrani napiic¢
raznymi aplikacemi. [4] Tvorba vhodnych symbolii, které nesou jednoduché, ale
ivelmi slozité sdéleni, je mozné zobrazovat konotativnimi symboly ¢ci
denotativnimi symboly. Konotativni symbol mnohdy nese celou paletu

souvisejicich sdéleni, kterym ma uZivatel porozumét. [28]

5.2 Zaklady kompozice

Zaklady kompozice v GUI designu hraji kliCovou roli pri vytvareni uZivatelsky
privétivych a esteticky piisobivych rozhrani. Tvar a prostor tvoti zakladni strukturu
kompozice, tudiZ vhodné umisténé prvky poskytuji uzivateliim pohodlné prostredi
pro interakci. Dynamika kompozice se miiZze ridit umisténim jednotlivych objektd,
a to budou-li pouzity jednoduché tvary, jako jsou body, linie a geometrické obrazce.
Lze také nasmeérovat pozornost divdka pomoci svislych tvard, jasné viditelnych
obmén méritka a jasu i mezer. Bod a linie jsou stavebnimi kameny designu, jez
pomahaji pritahovat pozornost a vytvaret hierarchii informaci. Z psychologického
hlediska mékké, smyslné krivky navozuji klid a harmonii, zatimco ostfe lomené
Cary vyvolavaji nesoulad a napéti. Z pohledu diametralniho horizontalni prvky
evokuji otevireny obzor, kdeZto u vertikadlnich prvka se miize zdat, Ze vsugerovavaji

moc a silu. [6]

5.2.1 Symbolismus

Symbolismus umozinuje efektivni predavani zprav a sdéleni uzivatelim pomoci
vizudlnich prvkd, které maji konkrétni vyznamy. To je v praxi vyuZzivano velmi ¢asto
misto textovych tlacitek. Ve vétSiné pripadi je ale po najeti na symbol textové

zobrazeno, co presné dany symbol po kliknuti provede za akci. [27]
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5.2.2 Pravidlo tretin a zakon uzavreni

Pravidlo tretin a zakon uzavreni jsou zakladnimi principy rozloZeni, které pomahaji
vytvaret vyvazené a vizualné prijemné kompozice. Zakon o uzavreni je popisovan
gestalt psychologii (Obr. 7) jako tendence v uzavirani ¢i dopliiovani neuplnych
objektl a linii. Tento princip je velmi dobte vyuzivan, jelikoz vede uZzivatelské oko

po kompozici v poradi, které tviirce pti zpracovani zamyslel. [6]

Obr. 7 Ukazka gestalt zakonii. Zleva: uzavienost, blizkost, podobnost,
symetrie
Zdroj [vlastni zpracovani]

5.2.3 Symetrie vs. asymetrie

Symetrie vs. asymetrie je rozhodnuti o tom, zda se rozmisténi prvkii ma drzet
pravidelného vzoru, ¢i naopak vytvaret nepravidelny, ale zajimavy design. [26]
Rozhodnuti, zda zvolit symetrii, nebo asymetrii, zavisi na daném ucelu. VSechna
rozhodnuti o umisténi prvki se vzdy projevi na naladé vysledného grafického
uzivatelského rozhrani. Pokud je zvoleno pouze po vzoru symetrické kompozice,
grafika se zda klidnéjsi, umirnénéjSi a sméruje k rovnovaze a nehybnosti. AvSak
vzor asymetrické kompozice miliZe snadno pilisobit jako dynamicky a vyvolavajici

prostoroveé napéti. [6]

5.3 Trendy v GUI designu

Aktualni trend déli design do tri zakladnich skupin, které lze vytvaret na urovni
nejcastéjsiho vyvoje. Jsou to webové aplikace, desktopové aplikace a mobilni
aplikace. Dale by se dalo zaradit GUI operacnich systému a prohlizect, ty se ale
spiSe vyviji a optimalizuji, neZ aby se vytvarely nové od zacatku, neni to tak Casty

trend.
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5.3.1 Webové aplikace

N

Webova aplikace je interaktivni software, ktery je dostupny pres internet a bézi ve
webovém prohliZeci. Tyto aplikace umoziuji uzivatelim provadét riizné ukoly, jako
je nakupovani, komunikace nebo kancelarska a dalSi prace, a to bez nutnosti
instalace specialniho softwaru na zarizeni. Webové aplikace jsou casto vyvijeny
pomoci kombinace jazykd jako HTML, CSS aJavaScript ¢i dalsich, coz umoziiuje
vyvojarim vytvaret dynamické a interaktivni uzivatelské rozhrani. Diky stale se
rozvijejicim technologiim jsou webové aplikace schopny nabizet vysokou droven
funkcionality a uzivatelského zazitku, podobné jako tradi¢ni desktopové aplikace.
Jednim z hlavnich prinosi webovych aplikaci je moznost pristupu k datim
a funkcim z rliznych zatizeni a mist, coZ zvySuje jejich dostupnost a pohodli pro

uzivatele.

5.3.2 Desktopové aplikace

Desktopova aplikace je softwarem navrzenym tak, aby béZel pfimo na pocitaci
uzivatele anevyZadoval stalé pripojeni k internetu. Tyto aplikace jsou Ccasto
specializované na konkrétni ukoly a nabizeji Sirokou $kalu funkci, které mohou
uzivatelé na svém zarizeni vyuzZivat. Oproti webovym aplikacim desktopové
aplikace mohou casto nabizet vétsi vykon a lepSi vyuziti systémovych zdroji.
Instalace desktopovych aplikaci je obvykle trvala, coZ znamena, Ze uZzivatel nemusi
spoléhat na internetové pripojeni nebo rychlost pripojeni k plné funkcnosti
aplikace. Jsou dnes ale také aplikace, které vyzaduji pripojeni k internetu, jelikoZ se
zmény pri praci napt. s ucetnim programem propisuji rovnou do systému na cloud,
a tak pripadny spolupracovnik je schopen ovladat a vidét nové informace pridané
plivodnim uZzivatelem primo v dobé jejich vzniku. Pfes pripojeni k internetu také
poskytovatelé dané sluzby/aplikace kontroluji a poskytuji licence (denni, mésicni,
ro¢ni, vicero¢ni anebo doZivotni za jednorazovy poplatek). Vyvoj desktopovych
aplikaci v mnoha pripadech vyzaduje znalost konkrétnich programovacich jazyki

a platforem pro rizné operacni systémy, jako jsou Windows, macOS nebo Linux.
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5.3.3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software vyvinuty specialné pro mobilni zarizeni, jako je chytry
telefon atablet. Oba typy jsou optimalizovany pro jejich dotykové obrazovky
a mobilni prostredi. Tyto aplikace nabizeji uzivatelim Sirokou $kalu funkci a sluzeb
od socialnich siti a zpravodajstvi po produktivni nastroje, hry a dalsi. Takovéto
aplikace lze pouZivat i jako ovladaciho ¢i monitorovaciho prostrednika pri
pouzivani gadgetli, které Ize propojit s mobilnim zafrizenim anemaji plné

samostatny systém.

5.4 Postup tvorby GUI

Tvorba nového GUI je komplexni soubor tikonii a posloupnost, kterou je tieba drzet
od zacatku do konce. V prvni radé je treba nadefinovat pozadavky, vCetné urceni
funkcionality, které budou implementovany. Dale autor musi védét, jaké ma GUI
urceni, na jakou cilovou platformu a skupinu uZzivateli bude cileno. Vhodné je také
provést napriklad priizkum, zda je o vytvarenou aplikaci a jeji GUI viibec zajem ze
strany potenciondlnich uzivateld. Po této fazi prichazi tvorba navrhu. Navrh lze
zpracovat v podobé draténého modelu ¢i navrhu obrazovky. Navrh krasné
zvizualizuje strukturu a rozvrZzeni nového GUIL Je vhodné se zaméfrit na
jednoduchost, efektivitu a hlavné pouzitelnost. Na zakladé téchto dvou prvnich
kroki se rozhoduje pro vhodnou technologii nebo framework pro implementaci.
Na trhu je dostupnych mnoho ndastroji a jazykl pro tvorbu GUI aplikaci. Jsou to
napriklad HTML/CSS/JavaScript pro webové aplikace, Java FX nebo Swing pro
desktopové aplikace nebo rtzné frameworky pro mobilni aplikace. Po tomto kroku
se muze zacCit s implementaci. Vytvori se jednotlivé prvky, widgety a obrazovky, vSe
dle navrhu samozrejmé. V Case dokonceni navazuje na postup cast testovani.
Testovani ma za ukol odhalit chyby ¢i problémy, které mohou nastat. Nasledné je
vhodné je opravit. Dilezité je se zamérit na zobrazeni v riznych zarizenich,
rozliSenich i operacnich systémech. DalSim krokem klidné mize byt optimalizace,
v pripadé, Ze se objevilo néco, co by bylo mozné provést jinym zplisobem
a vysledek by byl efektivnéjsi. Dokumentace je dalsi ¢asti, na kterou rozhodné neni
radno zapomenout, jelikoZ usnadni budouci udrzbu avyvoj. Po dokonceni

piredchozich kroki je GUI pripraveno pro vydani na cilenou platformu. Po spusténi

17



je ukolem autorti daného GUI nadale aktualizovat a sbirat veSkeré podnéty

a hodnoceni pro optimalizaci, tak aby ztistalo vse funk¢ni a hlavné aktudlni.

5.4.1 Programy pro tvorbu GUI

GUI se vytvari a designuje ve specidlnich programech. Kazdy program se
specializuje na urcitou c¢ast postupu. Je tedy nutné pri tvorbé nového GUI
kombinovat vice programt najednou. Nyni bych zde rada par z téch nejbéznéjsich
programi kratce popsala. Spole¢nosti Adobe vyvinuty nastroj Adobe XD umoZziiuje
vytvaret prototyp uZivatelskych rozhrani pro webové stranky a mobilni aplikace.
Od spolec¢nosti Adobe je treba jesté zminit Photoshop a Illustrator. Photoshop se
pouziva pro tvorbu rozhrani a grafickych prvka v GUL [26] Illustrator je velmi
vhodny pro tvorbu vektorovych grafik a ikon. Program Sketch je vyuZivan pro
tvorbu mobilnich aplikaci vyvijenych hlavné vyvojari, kteri pracuji s macOS. Figma
je nastroj pro navrh GUI, ve kterém je mozné, aby pracovalo vice vyvojari ve stejné
minuté z raznych zarizeni. Je to tedy kolaborativni nastroj, ktery za timto ucelem
vznikl. Pro vizualizaci, prototypovani na interaktivni bazi lze pouZit program
InVision. V neposledni radé je treba zminit programy pro tvorbu wireframi
(zjednoduSené naclrtky uZivatelského rozhrani, které slouzi k urceni zakladniho
rozloZeni a usporadani prvkd na obrazovce). Wireframy se Casto vytvareji pomoci

specializovanych nastrojt, jako je napriklad Balsamiq nebo Axure. Axure RP slouzi

k tvorbé prototypu, ale spiSe na bazi interakci a animaci pro vysledné GUI.

5.5 Trendy v navrhovani designu

Pri prohliZzeni aplikaci urcenych pro domaci pouZiti si lze vSimnout nékolika
béznych prvkil, které se Casto objevuji a jsou sdileny napii¢ vSemi opera¢nimi
systémy. Tyto prvky dodavaji designu moderni a prijemny vzhled. I kdyZ trendy
vypadaji v danou chvili atraktivné, jejich Zivotnost je omezena, protoZe nové trendy
s jinymi prvky se neustale objevuji. Pokud se design drzi mimo aktualni trendy, ma
tendenci byt originalni a trvanlivy, preziva i prilomové inovace. AvSak rychle se
ménici technologie a potifeby wuzivateli zpulsobuji, Ze redesign je Ccasto
nevyhnutelny. Mezi hlavni trendy jiZ dnes nepatfti ,sklenény efekt”, ktery vytvari

dojem odlesku svétla na grafickych prvcich a dodaval jim prijemny vzhled pro
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tehdejsi uzivatele. Dnes sklenény efekt nahradil jednobarevny ¢i vicebarevny
odstin barvy, bez dalSich vizualnich efekti. Dal$im rozsifenym trendem minulych
let byl spodni odraz, ktery se napriklad Casto vyuziva pri prohliZeni fotografii v Mac
OS X. Dnes je formovan trochu jinak, vice prostorové nevynikajici. Prihlednost
arozostreni oken jsou také stale castéjsi. Kulaté rohy se staly béZnym prvkem
v aplikacich i tlacitkach a plisobi jemné a esteticky. Barevné prechody jsou hojné
pouzivany, stejné jako animované efekty, které prispivaji k atraktivité, napriklad

vinéni oken, animovana menu nebo peclivé vytvorené kurzory.

5.6 Ovladani GUI

Jak uZ jsem popsala vyse, grafické uzivatelské rozhrani je nepostradatelné v oblasti
vypocetni techniky a komunikaci smérem k uzivatelim. V GUI jsou jednotlivé ¢asti
nazyvany objekty. Reprezentovat je lze graficky, popripadé textové Ci zvukové.
Uzivatel pomoci ukazovaciho zarizeni (myS, dotykova obrazovka,
tablet, ...) sobjekty manipuluje. Akce jsou CcCinnostmi, které jsou s objekty
vykonavany. [5] Ovladani GUI probihda pomoci menu, formulait obsahujicich

ovladaci prvky a pomoci tzv. primé manipulace.
5.6.1 Ctyrizakladni principy primé manipulace

A) Systém je vyobrazen jako rozsireni realného svéta: to znamen3, Ze pro
uzivatele je snadno pochopitelné vizualni i grafické pojeti systému, je to
néco jako metafora realného svéta, ktera usnadnuje orientaci v ném.

B) Trvala viditelnost objektii a akci.

C) OkamzZita odezva: pohyb kurzoru, zobrazovani oken, ..., to vSe uZzivatel vidi
jako priibéh a disledek akci.

D) Vratnost jednotlivych akci: pokud néjaka akce, kterou uzivatel zaklikl,
neprinesla o¢ekavany vysledek, mlize byt vracena zpét. Uzivatel diky tomu

vi, proc¢ akce neprobéhla a kde vznikl onen problém.

5.6.2 Pojem Form Follows Function

Pojem ,Form Follows Function“ z funkcionalistické architektury sleduje funkci,

ktera plati také praveé v uzivatelském rozhrani. Znamena to, Ze forma sleduje funkci.
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Lze tedy rict, Ze co je funkcni, je i spravné a hezké. Rozhrani musi byt funkeni, neni

zde prostor pro lidovou tvorivost, Zddné ozdoby ¢i ornamenty. [5]
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6 Standardy a postupy pri navrhu GUI

Rada bych v této casti priblizila pojem optimalizace a redesignu stavajicich GUI,
které jsou pro moderni a funk¢éni GUI nezbytné. Pro vysvétleni, optimalizace
obecné je proces pro zlepSeni vykonu a efektivity, kde je Casto vyuzito profilovani
a nevhodna/nefunk¢ni/slaba mista jsou odstranéna. Lze do tohoto vyCtu také uvést
napriklad pro webové aplikace zlepSeni odezvy a zefektivnéni provadénych tkoni.
Je zde nékolik oblasti, které vramci GUI lze optimalizovat. V prvni radé je to
responzivita a prizplsobivost. Je nutny diraz na efektivnéjsi zobrazovani GUI
napri¢ vSemi rlznymi zafizenimi a plynuly prechod mezi nimi. Pro
bezproblémovou a prijemnéjSi uZivatelskou zkuSenost je vhodné zapracovat na
rychlosti, plynulosti a intuitivnosti interaktivnich prvkd. S tim souvisi i vylepSeni
vizudlnich efektli a animaci pro lepsi zazitek uzivatele i z estetického a funk¢niho
hlediska reSeni. Barevnost a kontrast jsou dtilezité pro lepsi Citelnost, a to zejména
pro uzivatele se zrakovym omezenim Ci barvosleposti. Barevnost, jak jiZ bylo
zminéno, je také dana napf. rebrandingem dané znacky, pro kterou je optimalizace
(napt. aplikace) urCena. Rozvojem kontextu se dané uzivatelské rozhrani také
posouvd, jelikoz jakékoliv prizplisobeni smérem ke kontextu, zvyklostem
a potfebam dodava inteligentnosti GUIL V nékterych pripadech je vhodna i zména ci
usporadani struktur tak, aby uzivatelé snadno a rychle vyhledali to, co pottebuiji.
Pro usnadnéni ovladani je vhodné také neustdlé vylepSovani vstupl a vystupi
v ramci multimodality, kde se reSi dotykové obrazovky, hlasova rozhrani, gesta ci
o¢ni sledovan{ a jiné. Nové technologie také neni radno opomijet. Radi se mezi né
virtualni realita, uméla inteligence nebo rozpoznavani gest. Otazka bezpecnosti
a spolehlivosti je v dobé vyssiho poc¢tu moznych tutokl také namisté. Predejit se
tomuto problému da tak, Ze se minimalizuji chyby a nespolehlivé stavy GUI. Diky

témto krokiim se GUI opét dokaZe vice zpristupnit SirSimu spektru uZzivateli. [14]

6.1 Vyznam GUI pro finalni produkt

Vzhledem k tomu, Ze GUI ma pro finalni produkt, at uz jde o mobilni aplikaci,

v

desktopovou aplikaci nebo vzhled webového prohliZece ¢i operacniho systému,
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klicovy vyznam, je tfeba pochopit a shrnout také jeho Casti v kontextu s vyhodami

a souvislostmi smérem k optimalizaci GUL

V7w

A) Uzivatelska privétivost (UI): GUI umoziiuje snadnéjsi a piistupnéjsi
ovladani aplikace ¢i jiného vystupu. UZivatelé se jednoduSe nemusi ucit
sloZité prikazy, ale pouZivaji znameé grafické prvky, coZ samozrejmé zkracuje
dobu potrebnou k osvojeni si aplikace a pripadné vytvoreni si novych
navykda.

V ¢asti Ul je vénovana pozornost vizualnimu designu, barvam, typografii

a layouttim, kde vétsSinu véci zpracovava praveé graficky designer. [10]

K prvkiim uzivatelského rozhrani lze jesté také zakomponovat motion
(Obr. 8) a sound design, které tvori mimo jiné identitu znacky/platformy,
ktera danou Ul vyvijela a ma na to napriklad i licenci. U obou je vSak tfeba
dbat na logiku prvku, aby nezptlisobil chaos a nepftijemny uZzivatelsky
prozitek. [10] Napriklad Google a Apple maji pro tyto ucely k dispozici
vlastni systém rad a voditek (Google — Material Design a Apple - Human
Interface Guidelines), objevuji se ale také pokusy jednotlivcii u UX (napt. The

12 Principles of UX in Motion) [13], které je vysvétleno dale v této kapitole.

X@® 0O C 1

Obr. 8 Ukazky animaci nacitani
Zdroj [10]

Mezi zakladni stavebni kameny UI patii IA. [10] IA je zkratkou pro anglicky
vyraz Information Architecture, v prekladu informacni architektura, ktera je
v dneSni dobé spiSe spojovana s webovymi strankami a pocitaCovymi
softwary. Mezi jeji hlavni Ctyri slozky patfi organizace, systém znaceni,
navigace a vyhledavani. [11] Definice podle The Information Architecture
Institute rika, Ze informacni architektura spociva v usporadavani casti celku

tak, aby byl vysledek srozumitelny. [12]
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B) Uzivatelska zkuSenost (UX): Vhodné navrzené GUI vytvaii uzivatelskou
zkuSenost v pozitivnim slova smyslu. Prehledna, prijemna a funkcni
uzivatelska rozhrani zvySuji loajalitu k produktu. UZzivatelé neprejdou
kjinému produktu. UX vyjadruje vprekladu z User Experience primo
uzivatelské rozhrani. UX je vlastné takovou kostrou pro Ul €ast navrhu. UX
zahrnuje tvorbu scénart, prototypli, wireframli a mysleni tak, aby finalni
vystup byl interaktivni a aby byl komplexné vyhovujici pro cilovou skupinu
uzivatelli, diky predem provedenému vyzkumu. UX zpracovava informacni
architekt. [10] Vnimani rozhrani uZivateli uzce souvisi s psychologii ¢lovéka.
Donald Norman v knize Emotional Design [30] popsal mySlenku, Ze dobry
design by mél zahrnovat tri darovné lidského myslenkového a emotivniho
zpracovavani informaci. Tyto urovné nazval Visceral, Behavioral a Reflective.
Urovni Visceral ¢lovék reaguje na smyslové vjemy, je to nejvyssi trovei
zpracovani a hodnoceni c¢lovékem, probiha jesté drive, nez srozhranim
zacnou pracovat. Pomaha srozhodovanim, zda je rozhrani pro uZzivatele
vhodné, nevhodné, bezpecné a nebezpecné. Vhodné zohlednit tuto droven
pri navrhovani nového rozhrani byva nejobtiZnéjsi. U urovné Behavioral
Norman tvrdi, Ze vétSina metodik designu se snaZi zohlednovat pravé tuto
uroven. Zaméreni je tedy spiSe k pouZzitelnosti, uzitecnosti a efektivité nez
ke vzhledu, ten jde stranou. Tato Uroven pomaha uzivatelim resit vétSinu
kazdodennich a jednoduchych cinnosti, které predstavuji vétSinu lidskych
aktivit. U nejnizs$i arovné Reflective je zahrnuto védomé hodnoceni na
zékladé predchozich zkusenosti. Clovéku je ale tato droven dostupna pouze

skrze jeho pamét. Pifima interakce srozhranim zde tedy nehraje vibec

Zadnou roli. Zajimavym aspektem je, Ze asociuje vlidech jeho vlastni

subjektivni hodnotu a vnimani. Tato Uiroven pomaha také prenést zkuSenost

s libovolnym produktem do SirSiho kontextu Zivota. VSechny tyto urovné by

mél navrh zohlednovat, jelikoZ ovliviiuji uZivatelsky zazitek pri uzivani

vysledného rozhrani. MySlenkovou mapu pro lepsi vizualizaci rozdilu mezi

UX a Ul jsem zpracovala na Obr. 9.
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Uzivatelsky vyzkum Persony a segmentace Vizudlni design Barvy

Testovani a analyzy Textace Interakce Kontrast

UX vs UI

Informaénf architektura Obsah Konzistence Typografie

Psychologie Scénéie Rozvrzeni Branding

Obr. 9 Myslenkova mapa UX vs Ul
Zdroj [vlastni zpracovani]

vvvvvv

(dnesni) (Obr. 11) designové. Jedna se o to, Ze s vyuZzitim skeumorfismu byla
tlaCitka prostorovymi prvky a nesla znamky realismu. To se ale v roce 2010
suvedenim Windows Phone zménilo na plochy design, jenZ tyto prvky

nema, a celkovy dojem je v této dobé modernim. [9]

Obr. 10 Skeumorfni design ikon
Zdroj [20]

ceCo
Oe v

Obr. 11 Flat (plochy) design ikon
Zdroj [21]
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0

D)

E)

Efektivita: Diky GUI lze v dosti pripadech rychleji a snadnéji provadét

operace v kratSim c¢ase, coZ zvysuje produktivitu uzivatelti.

SniZeni chyb: GUI usnadiiuje komunikaci mezi uzivatelem a aplikaci, ¢imz

se minimalizuje riziko lidskych chyb prti zadavani dat a provadéni operaci.

Vizualni identita: Dobie navrzené GUI poskytuje produktu unikatni

vizualni identitu, ktera ho odliSuje od konkurence a zvySuje jeho atraktivitu.

6.2 Osm pravidel pro navrh dobrého uzivatelského rozhrani

A)

B)

0

D)

E)

Konzistence: Je tfeba dodrzovat pravidla pro vytvareni rozhrani daného
prostredi a terminologii pouZzivat na konzistentni bazi. Tento krok sméruje

k tvorbé stereotypii.

Respekt k Siroké skupiné uzivatel: Pri vytvareni rozhrani je tfeba si
ujasnit, pro jakou skupinu uzivateld je aplikace urcena. Uzivatelé mohou byt
zacatecnici, profesionalové, déti, ... VétSinou se styly prace napric¢ aplikacemi
a ur¢enimi pro rizné skupiny uzivateld odlisuji. Je dtlezité, aby bylo mozné

aplikaci ovladat i jinymi, alternativnimi zptisoby.

Zpétna vazba: Pii kazdém ukonu uzivatele v aplikaci je diilezitd zpétna
vazba. Idealné se vyuziva silna zpétna vazba pro informace, které maji
zdsadni vyznam. Zatimco slaba zpétna vazba je idedlni pro méné dilezité ci

dopliiujici informace.

Navigace uzivatelii: VétSina uZzivatelskych tuloh se sklada z vice kroku. Je
potieba je tedy prehledné rozdélit a usporadat tak, aby byl respektovan
pracovni postup. Prikladem mitze byt objedndvka zbozi v internetovém
e-shopu. Kdyby bylo vSe v neprehledném aslozitém formulari hned
najednou, nebylo by to pro uZivatele vhodné. Vedlo by to napriklad

k malému obratu e-shopu a vysokeé chybovosti.

Predchazeni chyb: Usporadani celého rozhrani by meélo minimalizovat

moZzné chyby uzivatele. Pokud k chybé dojde, je tfeba uZivatele informovat.

VIV
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F)

G)

H)

6.3

A)
B)
0
D)

stavu. Velmi dtlezity je zplisob podani informaci, jelikoZ bézny uzivatel

nebude rozumét technickym oznamenim tak, jako odbornik.

Tolerance chyb, moZnost vraceni: Pravidlo se tykd moznosti vraceni se
v pripadé vytvoreni chyby minimalné o jednu akci zpét. Popripadé mozZnost
zastaveni vyvolané akce. Uvedu na prikladu prace s prikazovym radkem,

kde neni moznost vratit se zpét pomoci funkce zpét/znovu.

Predvidatelnost: Uzivatel by mél byt ridicim prvkem rozhrani, a ne naopak.
Aplikace by tedy méla umét predvidat chovani uZivatele a byt mu

napomocna.

NepretéZovani kratkodobé paméti: Posledni pravidlo upozoriiuje na
nepretéZovani kratkodobé paméti uzivatele. Je tfeba mit vSe, co nejvice
prehledné usporadané. U tohoto bodu je vhodné se také pobavit
o psychologickém pravidle 7 * 2, které udava, Ze clovék je schopen si
uchovat v kratkodobé paméti 5 az 9 udaji. Uzivatel by tedy mél mit piehled
o aplikaci bez toho, aby si musel neustale dokola Ccist jednotlivé

véci/informace. [30]

Umisténi jednotlivych ovladacich prvka dle jejich

funkcionalit

Umisténi jednotlivych prvki a komponent, které slouzi kjejich seskupeni
a organizaci, je klicové pro spravné fungovani a ovladani GUI na rlznych typech

softwaru.

6.3.1 Ovladaci prvky

Ovladaci prvky GUI slouzi k interakci uzivatell s pocitacovym softwarem. VétSinu

z téch zakladnich prvki priblizuji nize dle [29].

Tlacitko (Button): Pro provedeni akce po stisknuti.
Textové pole (Text Box): Pro zadavani textovych informaci.
Zaskrtavaci pole (Checkbox): Pro vybér nebo potvrzeni moZnosti.

Rozbalovaci seznam (Dropdown list): Pro vybér z nabizeného seznamu.
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E)
F)
G)
H)

1)

)]
K)

L)
M)

N)

Vyjizdéci nabidka (Context Menu): Pro specifické akce po kliknuti pravym
tlaCitkem.

Zalozky (Tabs): Pro prepinani mezi sekcemi nebo zobrazenimi.

Posuvnik (Slider): Pro nastaveni hodnoty v urcitém rozsahu.

Okno dialogu (Dialog Box): Pro zobrazovani diilezitych upozornéni nebo
vyZadovani odpovédi.

Nastrojova lista (Toolbar): Pro snadny ptistup k castym akcim nebo
funkcim programu.

Skupinové pole (Radio Button): Pro vybér jedné moZnosti z dané skupiny.
Ovladaci prvky pro vybirani data a ¢asu (Date Picker, Time Picker): Pro
snadny vybér data a casu.

Label (Stitek): Pro zobrazeni popiskii ovladacich prvka.

Checkbox Group (Skupina zaskrtavacich poli): Pro logické seskupeni
zaSkrtavacich poli.

Scrollbar (Posuvnik): Pro pohyb v obsahu, ktery neni zobrazen celym

vyfezem.

6.3.1.1(Ne)psana pravidla pro umistovani jednotlivych prvki

Umistovani jednotlivych prvki je dllezité provadét az po zohlednéni téchto bodi

nizZe. Samozrejmé je vhodné také na zakladé kontextu zvazit, v jakych souvislostech

a pro koho je GUI vytvareno. [25]

A)

B)

0

Logické seskupeni: Skupiny ovladacich prvkd, které maji spolecnou funkci
nebo souviseji s konkrétni ulohou, by mély byt vizualné seskupeny do
logickych celkl. To usnadni uZivatelim rychlé rozpoznani a navigaci po
rozhrani.

Umisténi na zakladé éetnosti pouziti: Cast&ji pouZzivané ovladaci prvky by
mély byt umistény na dostupnéjsich a snadno viditelnych mistech. Timto
zplisobem uzivatelé rychleji najdou to, co potiebuiji.

Prirozeny tok prace: Uzivatelé obvykle postupuji urcitym zplsobem

v aplikaci, a proto by mély byt ovladaci prvky umistény tak, aby odpovidaly
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prirozenému toku prace. To minimalizuje zmatek a ma pozitivni vliv na
rychlost interakci s aplikaci.

D) Velikost a vyraznost tlacitek: Dliraz na dostatecné velka a vyrazna tlacitka,
jelikozZ to zlepSuje jejich snadnou identifikaci a ovladani, zejména na
zarizenich s dotykovym displejem.

E) Konzistentni umisténi: Snaha o udrZeni konzistentniho umisténi
ovladacich prvkl v celé aplikaci je klicova. Napriklad menu by mélo byt
umisténo vZdy na stejném misté, stejné€ jako tlacitko pro potvrzeni akce
nebo zruSenti.

F) Testovani s uZivateli: Testovani navrhu GUI s redlnymi uzivateli by také
nemélo byt opomenuto. UZivatelské testovani umozinuje identifikovat
potencialni problémy anesrovnalosti a zlepSit tak celkovy uzivatelsky
zaZzitek.

G) Responzivita: Pokud je aplikace urcena pro rtzné typy zarizeni (napiiklad
stolni pocitace, tablety, mobilni telefony), mél by byt navrh GUI responzivni,
aby se prizptisobil riznym velikostem a rozliSenim obrazovky.

H) Dostupnost: Pozornost by méla byt také vénovana dostupnosti ovladacich
prvkid pro uzivatele se zrakovym nebo motorickym postiZzenim. DodrZovat
tedy standardy pro web pristupnost a poskytovat ve finadlnim freSeni
alternativni zptisoby ovladani.

I) Minimalisticky design: Vyvarovat se preplnéni GUI prili§ mnoha
ovladacimi prvky. Snaha o udrZovani designu co nejcistsStho a minimalizaci

nepodstatnych prvkd.

6.3.2 Kontejnery v GUI
Kontejnery se pouzivaji k seskupeni a organizaci ovladacich prvki v GUI. Zakladni

jsem priblizila s odkazem na [29].

A) Container (Kontejner): Prazdny prvek pro seskupeni ovladacich prvkd.
B) Window (Okno): Samostatné okno aplikace s titulkem a tlac¢itkem pro

zavieni.
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C) Frame (Ramec): Pro seskupeni ovladacich prvki uvniti okna nebo jiného
kontejneru.

D) Dialog (Dialog): Malé okno vyZadujici akci nebo odpovéd’ od uZivatele.

E) File Dialog (Dialog pro vybér souboru): Pro vybér souboru
z pocitacového systému.

F) Panel (Panel): Kontejner pro organizaci a usporadani ovladacich prvki.

G) Scroll Panel (Posuvny panel): S mozZnosti posouvani obsahu uvnitt né;.

6.4 Vyznam barevnych schémat a vizualnich c¢asti pro GUI

Zakladni principy layoutu se tykaji usporadani jednotlivych prvki na strance,
zohlednuji jejich vztahy a hierarchii. Tempo a kontrast pomahaji vytvaret
dynamiku a vizudlni zajem, zatimco velikost a format ovliviiuji diilezitost a vyznam
jednotlivych prvki. [26] Jednotny vizualni styl je klicem k soudrZnosti a snadnému
rozpoznavani napt. aplikace. S tim samoziejmé souvisi i logo aplikace ¢i klicové
barvy (Obr. 12) grafického uZivatelského rozhrani. Rozhodné by nemélo byt

podcenovano i propojeni vzhledem k brandingu firmy ¢i vysledné aplikaci. [6]

BAREVNOST SVETLOST SYTOST

[ . V AV A
Odpocinek X X X X X X
Rozruseni
Vzruseni X X X X X X
Racionaln{ X X X X X X
Mysleni
Emocialni X X X X X X
Aukce X X X X X X
Prodej
Smlouvéni X X X X X X
Schopny X X X
Vzrudujici X X X X X
Znacka Silny X X X X
Upiimny X X X X X
Sofistikovany X
Pozornost X X X X X
Cil Akce X X X X X
Libivost X X X X
Praktické X X X
Zbozi
Pro zabavu X X X X
Prevence
Zprava
Zisk X
Muz X X
Pohlavi
Zena X X X X X X

Obr. 12 Tabulka pirehledu barev a jejich emoci
Zdroj [vlastni zpracovani]
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Rada bych vzpomenula pojem ,strizliva elegance, tykajici se minimalismu
a kvalitniho provedeni, které zajisti elegantni a sofistikovany dojem. Dale bude cilit
na klicovou skupinu obyvatelstva, ktera bude uzivatelem vytvareného GUI,
popripadé aby bylo zarizeni snadno pouzitelné pro vSechny vékové kategorie

z vétSiny vrstev obyvatelstva. [6]

Sada zakladnich principti a technik kompozice v GUI designu aplikaci je nezbytna
pro vytvareni atraktivnich a funk¢nich uzZivatelskych rozhrani, ktera efektivné
komunikuji s uZivateli a zajiStuji pozitivni uZivatelsky zazitek. Pismena maji také
velky vliv na kompozici, zvlasté pokud jde o Citelnost a esteticky dojem (Obr. 13).

[6]

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET. (e T pone. ST #e T
Lorem ipsum dolor sit amet. lovewy ipswy dolsr $if7 amef-
Lorem ipsum dolor sit amet. lorem ipswum dolor sit amet.

Obr. 13 Ukazka rezu pisma (na fontu zalezi)
Zdroj [vlastni zpracovani]
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7 Zakladni analyza relevantnich GUI s dldrazem na
vhodnost a nevhodnost jeho navrhu

V této Casti porovnam vhodné a nevhodné navrzena GUI vzhledem k nékterym
vlastnostem, které by mélo mit spravné postavené GUI tak, aby finalni produkt byl
uplatnitelny. Vlastnosti jsou nasledujici: intuitivnost, responzivita, konzistence,
flexibilita, estetika, pristupnost, prehlednost, bezpecCnost, interaktivita

a prizpiisobivost, ...

7.1 Nevhodné GUI operac¢niho systému Windows 8

Na zacatek této kapitoly bych se rada zminila o operanim systému Windows 8,
ktery byl uveden vroce 2012 a byl Spatné navrZen zpohledu intuitivnosti,
prehlednosti i estetiky. Myslim si, Ze to byl asi nejviditeln€jsi nespravny pocin v této
oblasti. Windows 8 prinesl radikalni zmény vzhledu i designu, a to zejména na
stolnich pocitacich a noteboocich. Moderni designovy jazyk Moderni Ul (drive
nazyvany Metro) pouzival velké bloky (tzv. dlazdice) (Obr. 14) s minimalistickymi
ikonami a malym mnozZstvim textu. Mnoho uzivatelli se tedy domnivalo, Ze tento
styl byl do vys$si miry priliS ndpadity a nedodrZuje dosavadni standardy. Aspekty,
které u Moderni Ul byly nevyhovujici: ostré a neplynulé prechody, chybéjici tradi¢ni
nabidky Start Menu, skryti nékterych funkci (které mélo za disledek sniZeni
produktivity uZzivateli - museli hledat jinde a slozitéji) a nedostatek navodu, coz
vedlo ke ztraté intuitivnosti. DalSim nedostatkem byly duplicitni aplikace, nékteré
byly dostupné v tradicnim zobrazeni a poté znovu v novém designu, ale napt.
s omezenim nékterych funkci. Microsoft se tedy poucil a vydal s opravenim téchto

nedostatki dalsi verzi, Windows 10, v roce 2015. [22]
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Obr. 14 Moderni Ul (dlaZdice) na Windows 8
Zdroj [22]

7.2 Inovativni GUI operaéniho systému macOS Ventura

Zde je nesporné jasné, Ze uzivatelé, ktefi pouzivaji Windows, budou s nékterymi
Castmi této analyzy neztotoZnéni. Je to vSak ale zaleZitost preferenci uZzivateld
k uzivani tohoto opera¢niho systému. S novymi opera¢nim systémem prichazi vzdy
par novinek. Apple napriklad aktivoval funkci Stage Managera (Obr. 15). Tuto
funkci osobné nevyuzivam, ale véfim, Ze pii pouZivani displeje s vétsi thloprickou
je to uziteCné a prace s vice okny je prehlednéjsi. Z pohledu GUI je vSe krasné ladné

a nerusici, jednotlivé ikony s otevienymi okny jsou vhodné umistény do levé ¢asti

obrazovky.
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@& Finder Soubor Upravy Zobrazeni Oteviit Okno Népovida

Obr. 15 Stage Manager na macOS Ventura
Zdroj [32]

Novinkou je i nastaveni v novém vzhledu, uspoiadani nazvu z Pfedvolby systému
na Nastaveni systému (Obr. 16). Je vSak diky tomu vice intuitivni a ptijemné, pro
uzivatele pii praci na pocitaci efektivni. Po levé strané vidime i upozornéni, ktera
jsou nendsilné zobrazena, presto si jich 1ze snadno vSimnout, jsou umisténa na

strategickém misté.

o0 e Karolina BartoSova

Q Search

arolina BartoSova l@\

Karolina BartoSova

Update Apple ID Settings @) ova@centrum.cz

Software Update Available

= @ Name, Phone, Email
Wi-Fi
Bluetooth ) Password & Security
() Network

a Payment & Shipping
3 Notifications

Sound & iCloud

Focus
a Screen Time
() General & Family Sharing

@ Appearance
Accessibility Devices

Media & Purchases

a Control Centre — Karolina - MacBook Air
° siri & Spotlight - This MacBook Air 13"

Obr. 16 Nastaveni systému na macOS Ventura
Zdroj [vlastni zpracovani]
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Posledni c¢ast analyzy tohoto moderniho operacniho systému vénuji funkci
piredavani hovord ziPhonu na Mac (Obr. 17). Po GUI strance krasné zvladnuto.
Umisténi je vpravém hornim rohu. Zobrazit lze pouhym pribliZenim iPhonu
k Macu a prepnutim. Tato funkce je vyvinuta za ucelem efektivity uzivatele. BEhem
dlouhého hovoru, ktery mtize byt i pracovni, 1ze bez jakéhokoliv problému pouzivat
pracovni plochu na Macu a napf. rovnou provadét upravy nebo ukony, které

uzivatel v danou chvili potrebuje.

e

AE0P=S0RNaPBES - P9 PNER0 & .

Obr. 17 Funkce predavani hovort z iPhonu na Mac + GUI
Zdroj [32]

Jinak prostredi macOS je prijemné, vSe je na vysoké designové urovni. Buttony
a vzhled jednotlivych prvki je celkové zaobleny. Ikonky aplikaci pro praci si miizete
snadno umistit, kam potrebujete, defaultni umisténi v dolni c¢asti na prostredku je
pro vétSinu uzivatelli zkratka nejlepsi. Jisté vitaji i funkci, kdy se tato liSta aplikaci
skryje a pracovni plocha miize byt s maximalizaci okna Cista a prehledna. Defaultni
velikost pismen a pripadna barevnost jsou také v poradku. Pro nékteré uZivatele
miiZe byt malé, ale mé, po zvazeni vSech okolnosti, se v systému s timto nastavenim

velmi dobfte a prijemné pracuje.
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7.3 (Ne)vhodné navrzené GUI webovych aplikaci textovych
editori — Word a Docs

V této Casti se zaméruji na porovnani webovych aplikaci pro praci s texty. Obé
aplikace maji sva pro i proti, tudiZ je neoznacuji jako striktné dobre/Spatné
navrzeno. Jsou od spole¢nosti Google a Microsoft. Textovy editor Word (Obr. 18) od
firmy Microsoft byl znamy spiSe jako desktopova aplikace. Ma vSak par let i své
online i mobilni reSeni aplikace. V porovnani s Docs (Obr. 19) od Googlu ma vice
funkci, coz mize byt pro nékteré uzivatele, pouZzivajici pravé Docs, limitujici.
Naopak ale pravé diky mnoZstvi vestavénych nastrojii, coz mnoho uzivateld miize
mast ¢i plsobit nepiehledné, je Google Docs piehlednéjsi a jednodussi na ovladani
—> plisobi vice minimalisticky a jednoduseji na ovladani, i tedy s tim nedostatkem
nizS§tho mnozstvi funkci. Vyhodou pro uZzivatele je, Ze jsou obé aplikace k dispozici
zdarma. V priibéhu let se Word pokusil o vétsi zjednoduseni editoru dostupného
online, moc se mu to ale stale nedari, rekla bych, Ze je to tim, Ze je specializovan od
zaCatku vyvoje na desktopovou aplikaci, a ne webovou. O¢ekavani od uzivateli jsou
vysokd aonline verze poskytuje sotva piilku nastroji. Pokud tedy uZzivatel
potiebuje jednoduchy online nastroj pro editaci textu, je vhodné zvolit Docs by
Google. Je vhodné jej také zvolit pro kolaborativni praci vonline prostredi.
Zalohovani v cloudu je pro oba samoziejmosti. Celkové je to z pohledu designu GUI
v poradku, ale rozmisténi/mnozstvi nastroji jsou rozliSné a ne prilis uzivatelsky
privétivé, hlavné tedy u Wordu. Jinak konzistence u obou aplikaci je v poradku. To
samé zpétna vazba a predchazeni chyb, o vSem, co bylo provedeno jinak, nez by
k danému ucelu naleZelo, je uZivatel informovan a je mu receno proc¢. Pro vyreSeni

problému je k tomu rovnou ve vétSiné pripadl zobrazen odkaz s presmérovanim

do napovédy. Napovéda je vhodné umisténa i primo v panelu.
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Word  Dokument @ £ Hledani (Option + E)

Soubor Domii  Viozeni  RozloZeni  Reference  Revize  Zobrazeni  Napovéda <_/ [=) ste || A i zmdn | [ 2 Providéni Gprav v
. [
Calibri (Zakladnite.. ¥ 11~ AT A” A N
2 L0 lbr (zakladni te = AaBbCc aagbcc  AaBbCc  Asebce  AgB... | Rt
Viozit ¢ B I U x xAav2vA- Normalni Bez mezer Nadpis 1 Nadpis 2 % Nahradit
. Nire
Zpidt Schranka Pismo Styly. 5 Upravy v

N i

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. In enim a arcy imperdiet malesuada.
Nam libero tempore, cum soluta nobis est eligendi optio cumgue nihil impedit quo minus id guod
° |

maxime placeat facere possimus, omnis voluptas assumenda est, omnis dolor repellendys.

Strankalz1 Slova:4l Cestina Prediktivni vkladani textu: Zapnuto — —f—— + 100% [ Prizpusobit  Poslete Microsoftu svij nazor

Obr. 18 Textovy editor Word - GUI online web aplikace
Zdroj [vlastni zpracovani]

Dokumentbezndzvu # B & O B Bsdiet
Soubor Upravit Zobrazit Viozit Format Nastroje Rozsifeni Napovéda (———————
Q 6 ¢ & A § 100% ~ Normanit. v  Arial v —-[10]+ B I UAZ?2 o B E~vtz s=vi=vi=~ 3 2~ o B
.2 1, 90.1,,.2,,.3 4 [N 8 ,,9,,% 1 12 13 14 15 36 17 | 18
- @
- -
B Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. In enim a arcu imperdiet malesuada. Nam
B libero tempore, cum soluta nobis est gligendi optio cumque nihil impedit quo minys id quod maxime
placeat facere possimus, omnis voluptas assumenda est, omnis dolor repellendus. )
b +
®
s
bt >

Obr. 19 Textovy editor Docs - GUI online web aplikace

Zdroj [vlastni zpracovani]
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7.4 Nedostatecné navrzené GUI desktopoveé aplikace — GIMP
Portable

Pro analyzu desktopové aplikace jsem si vybrala ptivodné linuxni program GIMP
(Obr. 20), dnes vSak dostupny i na Windows. Umoznuje editaci fotografif
a bitmapovych soubort. Na prvni pohled je ziejmy jeho nemoderni design. Okna
zabiraji prostorové moc mista pri zpracovavani napr. fotografie uZivatelem. Je to
tim, Ze jednotlivé ikonky maji jeSté dalsi ohraniceni. Dale jsou zde vidét prvky
z operacniho systému Windows XP: rozloZeni a font menu, posuvniky, skeumorfni
design na tlacitkach i oknech. Nepfrijemné pro pouZivani jsou také v nékterych
pripadech ostra zobrazeni ikon a fakt Ze, pracujete v Sedém prostredi, ve kterém
jsou barevné ikony. Priudpravé fotografii to sice mlze plnit sviij ucel, ale pro
uzivatele to nemusi byt uplné privétivé - Spatna orientace v programu a
neprijemné prostredi pro praci. Je zde nutné ale zminit, Ze se jedna o neplaceny
program, ktery je vyvijen na licenci Freeware vice autory, tudiZz zde zfejmé neni

kladen primarni diraz na design a GUI jako takové, ale spiSe na funkénost

programu. Modernéjsi design -> treba vice péce pri vyvoji.
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Obr. 20 GIMP Portable - GUI desktopové aplikace
Zdroj [34]

37



7.5 Vhodné navrzené GUI desktopové aplikace — CleanMyMac

Analyzovana aplikace (Obr. 21) se pouziva k optimalizaci Macu. Jeji GUI je ale velice
dobie navrzeno a odpovidd modernim standardim. Prvni dojem je hned po
otevireni aplikace prijemny, je to tedy aplikace vyvijend pfimo na macOS. Okno je
zaoblené a jako takovy add-on je menubox a button Scan umistén lehce pres okraj.
Plisobi to nadcasové a nijak uZivatele nerus$i. Ikonky jsou vhodné zvoleny
kjednotlivym funkcim/oblastem, ve kterych maji funkcéné ptlisobit. Barevné se
zabarvi, az po najeti na né. Po najeti se také zobrazi znovu popis, aby uzivatel pfimo
védél, na co klikd. Napovéda (Assistant) je vpravém hornim rohu kdykoli
pristupnd. Aplikace také poskytuje placenou verzi svice funkcemi, kterd je

pirehledné umisténa na levé listé v menu dole.

[ J
3 Smart Scan
Cleanup
@ system Junk
2 Mail Attachments
B Trash Bins
Protection
4 Malware Removal
® Privacy

Speed

tit Optimization

Applications

& Uninstaller

2% Extensions

s [

O spacoLens Welcome to CleanMyMac X

B9 Large & Old Files
Start with a nice and thorough scan of your Mac.

Obr. 21 Welcome page CleanMyMac X - GUI desktop aplikace
Zdroj [vlastni zpracovani]

Dale pro uZivatelskou pirehlednost je kazda funkce zobrazena v néjaké barvé a ta,
ktera se zobrazi po najeti na ikonku, se poté promitne i v okné. Na Obr. 22 je funkce
Mail Attachments v modré barvé, ale ani tak Assistant nezanika a uzivatel ma
napovédu v piipadé potieby po ruce. Jednoduchy popis dané funkce je také
klicovou vlastnosti — prehlednost, nepretéZuje se mysl uzivatele a ten vi, co, kde

a proc.
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® - Assistant
3 Smart Scan
Cleanup

@ system Junk

& Mail Attachments
© Trash Bins

Mail Attachments

Remove local copies of your email downloads and
attachments.

Protection

4  Malware Removal
& Privacy

i Saves local disk space
i optimization =
Applications ble via Inbox
# Uninstaller
T Extensions Optimizes local Mail data
Files

(D space Lens

E5 Large & Old Files

Obr. 22 CleanMyMac X - Mail Attachments (GUI okna)
Zdroj [vlastni zpracovani]

Na nasledujicim obrazku (Obr. 23) je vidét dalSi ze zabarveni, které ale stale
designové koresponduje s celkovym vizudlem aplikace, uzivatel tedy neni zmaten,
zZe se ocitl v jiné, cizi aplikaci. Pro orientaci, v jaké ¢asti aplikace se uZivatel nachazi,
slouzi tmavé pozadi za ikonkou atextem. Dale je zde vidét kolecko, které
vizualizuje priibéh uZivatelem zakliknuté akce. Stejné tak to uZivatel mize vidét
ivdolni casti, kde bylo plivodné v kulatém tlac¢itku Scan, nyni je tam Stop pro
zastaveni akce. UZivatel jasné vi, kam kliknout, pokud by chtél probihajici akci
zruSit, anemusi chodit do menu ¢i do menu na listé mimo aplikaci v systému
macOS. Design je tedy zaloZen na motion prvcich. Trojuhelnik s ikonou zobrazujici

malware se po spusténi akce ladné hybe/naklani do vSech tii cipti trojuhelnika.
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Malware Removal by lv meonleck

3 Smart Scan
Cleanup

@ system Junk
& Mail Attachments
© TrashBins
Protection

& Malware Removal

O Privacy

Speed

it Optimization
Applications

& Uninstaller

P Extensions
Files

(O space Lens

5 Large & OId Files

Looking for malware...

Obr. 23 CleanMyMac X - GUI spusténé funkce Malware Removal
Zdroj [vlastni zpracovani]

V systému této aplikace je kladen diiraz na uzivatelsky zazitek, ktery neni ni¢im
prehnany a je neustdle po ruce - vzhledem k tucelu této aplikace byt i musi
(Obr. 24). Na tomto piehledu je vidét jednoduchy prehled o zatizeni, na kterém je
pouzivana, tudiz uzivatel nemusi chodit do Launchpadu a aplikaci vyhledavat - je

k ni snadny pristup.

@ N @ ¢ 9 (@ % ®» T Q B° Mon7.8. 1148

Try CleanMyMac X for free!

Full access to all features

Start 7-Day Free Trial

Mac Overview
[0} Macintosh HD

Free Up Optimize

@y Battery @) CcPU
) o ad:

% APhp-0223 External Drives

Test Speed

Obr. 24 GUI widgetu aplikace CleanMyMac X
Zdroj [vlastni zpracovani]
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7.6 Spatné navriené GUI mobilni e-mailové aplikace -
EmailTray

E-mailovych asistentli je spousta, existuji oficidlni a neoficidlni, ktefi poskytuji
sluzbu spojujici vice e-mailli zriiznych platforem. To je i pripad této aplikace
EmailTray, na Google Play jiZ neni ke stazeni, kazdopadné na rliznych webech se
stahnout da a posledni jeji aktualizace probéhla vroce 2019. Na oficidlnich
strankach je jeSté nabizena také jako desktopova aplikace. Ani jedna vSak
neposkytuje vhodné GUI. Oproti jinym e-mailovych aplikacim ptlisobi
neusporadané. Vypada, Ze byla postavena na tehdejSich jednoduchych Sablonach
pro vyvoj aplikaci pro Android. Na Obr. 25 vidime nejspiS ivodni homepage, pfimo

urcena nejspiSe nenti.

& ol @ 1141

Unread mail 9 X

Top prlorltyl\\
Eaton Moseley
Site design 11:36am

MGFTW Store N
Order #03298 c... Yesterday, 10:11am "

John Maden s
Many things you... Yesterday, 10:10am ™

Low prio ?\t(
Subscribe.com \ A,

Your weekly newsletter 10:17am 7

yaz@hotmail.com

Very large fish 10:17am
No priority

Helen Pavlovskaya A
Re: Images Yesterday, 10:17am ™

Gloria Andrews A
New delivery se... Yesterday, 10:13am ™

SEO Analytics s

Renort for vour site Anr10 *

Obr. 25 Mobilni aplikace EmailTray
Zdroj [33]
V horni c¢asti je klik na menu (Obr. 25), kde se v dalSim kroku zobrazi tabulkové
(Obr. 26) pres vSechny e-maily na obrazovce. CoZ urcité neni vhodné. VétSina
uzivateli by na tomto misté jisté menu nehledala. Zvlastni je také déleni na Obr. 26,
kde v neprectenych zpravach je jeSté rozdéleno do priorit sumisténim na
prostiredku a stejnou barvou - modra. Vhodné by bylo treba navrhnout barevnost
dle ikonek obdlek u priorit. Dale také muZe byt matouci stejnd ikona zpravy.
Celkové usporadani neni v poradku, dnesSni standardem je urcité mit slozku

Prichozi a poté urcovani si priorit a Stitk(. Cili pfi tvorbé bych urcité zahrnula
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Inbox. Serazeni tohoto menu by bylo Unread mail, Inbox (s ikonkou), Drafts, Sent,
Outbox, Spam (s ikonkou koSe) a poté bych udélala sekci razeni a tam priority
a Starred s Arranged by contacts, pokud by mélo zistat funkéné takto, jak je

vyobrazeno.

& ol B 1142

M Unread mail

B4 Top priority

Low priority

M4 No priority <

Y Starred
—>Arranged by contacts
@Spam

EJ Sent

B Outbox

S, Drafts

Obr. 26 GIU Menu mobilni aplikace EmailTray
Zdroj [33]
Na nasledujicim Obr. 27 je vzhled prichoziho e-mailu. Funkce, kterou signalizuje
Sipka, by nemusela vyjadifovat odepsani zpét. UZivatel musi premyslet, zda tato
ikona zobrazuje odpovéd na dany e-mail, preposlani ¢i sdileni prostrednictvim jiné
aplikace. Sipka klidné miZe znamenat vraceni se na Gvodni homepage, v tomto
pripadé si ale myslim, Ze tomu tak neni a aplikace se opravdu ovlada pres horni
vyskakujici menu box (seznam). Neni tedy oznaceni textové ani vice po designové
strance znazornéné, o jakou funkci se jedna. Dale predmét e-mailu je ziejmé Site
design, ale vzhledem k umisténi také neni zcela zfejmé, Ze se jedna o predmét. Na
prvni pohled by mél uZzivatel vidét, kdy a v kolik hodin byl e-mail odeslan/pfrijat.

Tato aplikace je pro dnesSni uzivatele zkratka nevyhovujici a uZivatelsky neprivétiva.
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N i ol @ 11:41
Top priority message 4 Y 4

r;;‘ Eaton Moseley . 7\
‘a eaton.moseley@hotmail.com (\

Site design

4 Main_page.png

image/png

Save

Hello, Jack.

View your main page design sample in
attachment.

Send me any comments.

Regards, Eaton.

Obr. 27 GUI Prichoziho e-mailu mobilni aplikace EmailTray
Zdroj [33]

7.7 Dobre navrzené mobilni GUI

Vhodnym kandidatem na ukazku dobte zpracovaného GUI je bankovni aplikace My
Air (Obr. 28). Dlikazem toho mize byt i jeji letosSni vitézstvi v anketé s uzivatelskym
hodnocenim Zlatd koruna pro rok 2023. Na prvni pohled aplikace plisobi
prehledné a je intuitivni. Jednotlivé ikony a jejich popisy (pismeno B na Obr. 28)
jsou vhodné umistény a pomoci vizudlnich prvkd, napft. i spofeni - vytvareni si
obalek, je vidét krasna prehlednost - posun cary (pismeno E na Obr. 28), ktera
symbolizuje naplnéni predem urc¢eného finan¢niho ramce + moznost vkladat text
i s emoji (pismeno D na Obr. 28). Chytry prehled je také zpracovan vhodné i po
informativni strance, napt. informace o tom, kolik z tictu jesté odejde do vyplaty
(pismeno C na Obr. 28), pro uZivatele, ktefi jsou zaméstnanci, je toto jisté vhodny
prvek. Po strance barevnosti aplikace koresponduje s brandingem banky (pismeno
A na Obr. 28). Vzhledem kvyuziti minimalniho poCtu barev je vhodna i pro
uZzivatele se zrakovou vadou. Pri funkci nahravani dokumentu (pismeno F na Obr.
28) ma uzivatel prehled, které dokumenty ma jiZ nahrané a které ne, diky nahledu,
jenZ je pro uZivatele pri vyuzivani této funkce klicovy. Aplikace je dostupna

a funkeni na systémech Android i i0S. [23]
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Obr. 28 GUI a design aplikace My Air (verze z roku 2023)

Zdroj [23]
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8 Navrh modelového reSeni pro webovou, desktop

a mobilni aplikaci

8.1 Navrh optimalizace webové aplikace — TinyPNG

V prvni Casti navrhu z modelovych reSeni je pozornost vénovana optimalizaci
homepage online prevodniku pro kompresi fotografii ve formatech WebP, PNG c¢i

JPEG. Navrh je z designové stranky aplikace.

8.1.1 Pozadavky a cile webové aplikace

Cilem tohoto navrhu je aplikaci (Obr. 29) vice zjednoduSit a oprostit ji od
zbytecného textu na homepage. Uzivatel aplikaci navstivi za ucelem komprese
svych fotografii. MnozZstvi textu na celé homepage webu je vcelku neprijemné. Dale
7ze tato sluzba ma vice mozZnosti,

lépe zobrazit, kam aplikovat a kde

instalovat/vyuzit — mista, kam lze prehledné kliknout. Pozadavky, které jsem urcila,

s 7

jsou: jednoduchost, nadc¢asovy design a snadnost uZzivani.

PHOTOSHOP DEVELOPER API THIRD-PARTY ANALYZER T

New API feature: Convert your images to other formats, like WebP, JPG or PNG. For more information read

\ Drop your WebP, PNG or JPEG files here! ! ///
it 1B each

'
'
'
Up to 20 images, max 5 M '
'

£ b o i

Smart WebP, PNG and JPEG compression

More than 1 billion WebP, PNG and JPEG images optimized and still counting!,|

What does TinyPNG do?

—_> Why should | use TinyPNG?

TinyPNG uses smart lossy compression
techniques to reduce the file size of your
WEBP, JPEG and PNG files. By selectively
decreasing the number of colors in the image,
fewer bytes are required to store the data. The
effect is nearly invisible but it makes a very
large difference in file size!

PNG is useful because it's the only widely
supported format that can store partially
transparent images. The format uses
compression, but the files can still be large.
Use TinyPNG to shrink images for your apps
and sites. It will use less bandwidth and load
faster.

\J
£

Get the Web
Interface Pro!

Drag & drop more
than 20 files at once
and have the 5 MB
size limit removed!

Q Need a hand?

B/ L A

Obr. 29 Aktualni vzhled (2023) prvni casti aplikace TinyPNG
Zdroj [vlastni zpracovani]
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8.1.2 Modelové resSeni designu aplikace

Ve N N N/ N\ N N
( Web ) CND ] | Photoshop | [ Developer API | Third-Party | | Analyzer LOGIN
AN / . 4 o 4 e ~ J " J L /

tiny posty
- N

Compress images ™
smartly with us .

More than 1 billion WebP, PNG and JPEG images

optimized and still counting! Drop your WebP, PNG or JPEG files here!
‘ Up to 20 images, max 5 MB each.
'@3.)
About TinyPNG - \ /
' ‘ Like to compress more? Go PRO!

Obr. 30 Vzhled nového GUI aplikace TinyPNG
Zdroj [vlastni zpracovani]

8.2 Navrh desktopové aplikace — Vinted

V druhé casti navrhu je formou wireframu navrzeno inovativni reSeni aplikace pro
prodej obleceni od uZzivateli dalsim uzivatelim. V soucasné dobé ma Vinted

mobilni a webovou aplikaci, desktopovou nikoli.

8.2.1 Pozadavky a cile desktopové aplikace

PoZadavky na tuto aplikaci jsem urcila tak, aby by byla co nejvice identicka
s dosavadnim reSenim, a to ve vSech funkcich i vzhledu. Pridani nové funkce nebo
lehka odliSnost od aplikace neni problémem. Cilem je jeji vyuZiti vSemi vékovymi

kategoriemi uzivateli bez omezeni, jako je tomu u stavajicich resSeni.

8.2.2 Navrh frameworku desktopové aplikace

Caste¢né navrzeny framework jsem navrhla v programu Adobe XD. Na Obr. 31 je

zobrazena prihlaSovaci stranka, bez prihlaseni neni moZné aplikaci pouzivat. Na
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Obr. 32 je zachycen mozny layout a prvky pro desktopovou verzi aplikace sluzby

Vinted.

Vinted

Obr. 31 Navrh GUI desktopové aplikace Vinted - Prihlasovaci ¢ast
Zdroj [vlastni zpracovani]

°
Hiedat + ikonka lupy

Popularni predméty  zobrazit vie

Foto Foto Foto Foto Foto

700,00 K& 300,00 K& 600,00 K& 200,00 K& 500,00 K&
New Era H&M Nike Adidas Everlast

Obr. 32 Navrh GUI desktopové aplikace Vinted
Zdroj [vlastni zpracovani]

47



8.3 Navrh GUI mobilni aplikace — STMPD FSTVL

Navrh mobilni aplikace fiktivniho festivalu jsem pojala vice do detailu a komplexné

vzhledem na standardy a postupy pri vyvoji nového GUI.

8.3.1 Pocatecni reserse fiktivniho festivalu

Priizkum pied akci/navrhovani aplikace jsem provedla pomoci online dotazniku na
portalu Survio.com. Dotazovala jsem se 5 otazkami. VétSinu odkazl k vyplnéni
jsem respondentiim rozeslala pfes Messenger formou osobni zpravy, zbytek pres e-
mail. Dotaznik vyplnilo 38 lidi. Prizkumem jsem se snazila zjistit, jaky je o akci
mezi potencionalnimi navstévniky festivalu zajem. Zde je vyhodnoceni celého

prizkumu. OtazKky jsem zformulovala nasledovné:
A) Jaké je VaSe pohlavi?

Zde (Obr. 33) je jasné vidét pievaha Zen nad muZi. Zeny tvoii 74,3 %, muZi

pouze 25 %.

® MUZ ® ZENA

Obr. 33 Graf dotaznikové reserse - otazka A
Zdroj [vlastni zpracovani]
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B) Do jaké vékové skupiny patiite?

Nejpocetnéjsi vékovou skupinou na Obr. 34 je skupina 18-24 let (77,1 %). Druha
nepocetnéjsi skupina je ve véku méné nez 18 let (17,1 %), tieti v potadi je 32 let

avice (5,7 %). Naopak vékova skupina 25-31 let neni zastoupena viibec (0 %).

77.1%

® MENENEZ 18 LET ® 18-24LET ® 25-31LET @ 32LETAVICE

Obr. 34 Graf dotaznikové reserse - otazka B
Zdroj [vlastni zpracovani]

C) Navstévujete radi hudebni festivaly? (EDM)

Z odpovédi (Obr. 35) vyplyva, Ze hudebni festivaly jsou ve spolecnosti celkem
oblibené. Na otazku bylo odpovézeno ANO v 68,6 % ptipadt a NE v 31,4 %.

® ANO ® NE

Obr. 35 Graf dotaznikové reserse - otazka C
Zdroj [vlastni zpracovani]
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D) Jak hodnotite tiroven hudebnich festivali (EDM) v CR, popf-. SK?

Uroveti hudebnich festivalt hodnoti respondenti jako priimérnou (Obr. 36).
Z péti hvézdicek byla 3. pozice zakliknuta v 52,9 %. Hodnoceni se 4
hvézdickami udélilo 32,4 % dotazanych. U zbyvajicich pocti hvézdicek

nedosahla hodnota nad 9 %.

Hvézdickové hodnoceni: 3.4

1 15 2 25 3 3.5 R 45

Obr. 36 Graf dotaznikové reSerse - otazka D
Zdroj [vlastni zpracovani]

E) Jaky z zanrt EDM poslouchate nejvice?

Nejposlouchanéjsi EDM zanr je dle prizkumu (Obr. 37) Drum and Bass
(34,3 %), druhé misto obsadil House (31,4 %) a zbytek vypsanych ZanrQ se
rozprostiel celkem rovnomérné. U volby ,Jiné“ zfejmé mnoho respondentli
nepochopilo, Ze maji vybirat pouze z zanri EDM. Nékolik respondentli napsalo,
Ze nejvice poslouchaji pop, rock ¢i rap. Z toho plyne znacna nepozornost

respondenti.
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100%

Podil

N N l I
® HOUSE TRANCE TECHNO DRUM AND BASS @ DUBSTEP
® JUNGLE ® TRAP ® |INY

Obr. 37 Graf dotaznikové reserse - otazka E
Zdroj [vlastni zpracovani]

Zavérem prizkumu jsem zjistila, Ze zajem nenf jen v jedné urcité vékové skupiné.
Obliba hudebnich festivald je v Ceské i Slovenské republice pomérné na vysoké
urovni. K mému udivu nejposlouchanéjSim EDM Zanrem je Drum and Bass. Druhé
misto obsadil House, ktery je jednim z nejstarSich zanri EDM a pokryva vétSinu
svétové hudebni EDM tvorby, proto jsem ho ocekavala na prvnim misté. Z tohoto
dotaznikového Setfeni plyne zavér, Ze festival lze bez probléml piipadné
zorganizovat, a tudiz vyvoj aplikace by mél jisté smysl. V dnesSni dobé je to jisty

fenomén.

8.3.2 Reserse dosavadni vizualni identity fiktivniho festivalu

Na Obr. 38 vidime mnou vytvorenou grafiku, ackoliv pti tvorbé nového GUI by se

reSersSe tvorila jiZ na existujicim brandingu a ostatnich vécech.
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FSTVL

STMPD
FSTV Io

STMPD
FSTVI

STMPD FSTVL

JANUARY 25,2020
02 ARENA, PRAGUE

WWW.STMPDFSTVL.COM

Obr. 38 Vizualni identita STMPD FSTVL (plakat, vstupenka, web, Facebook)
Zdroj [vlastni zpracovani]

8.3.3 Urceni pozadavki na aplikaci

Kvypracovani této casti jsem vymyslela fiktivni festival jednoho zahrani¢niho
vydavatelstvi elektronické hudby. Vzdy vystupuji na festivalech, kde maji svoji
stage, zatim vSak neméli sviij vlastni festival, a tak jsem navrhla festival, ktery by se
konal v 02 arené. Zaroven jsem provedla dotaznikové Setreni (kapitola 8.3.1) na
téma festivalfi, abych zjistila, o jaké festivaly je v Ceské a Slovenské republice zajem,
a tim padem, zda je vhodné aplikaci viibec vytvaret. Z vysledkl vychazi, Ze aplikace
by byla nejvice pouzivana vékovou skupinou 18-24 let. Vzhled aplikace je tedy
moderni a funkcni. Dale ukazuje zakladni funkce, jako je harmonogram akce,
zakladni informace o festivalu, kdy za¢ina a kdy konci. Nasledné je funkce takova,
aby si vharmonogramu u jména umeélce uzivatel mohl oznaclit pravé daného
umélce, v kolik hodin bude vystupovat, a tak ucastnik nezapomnél prijit v €as. Dalsi
funkci aplikace je prihlaSovani do ni. Je moZné se tedy registrovat. Registraci si
ucastnik zpristupni funkci oznacovani oblibenych interpreti a ma také moznost si
zakoupit vyhodné vstupenky primo v aplikaci jesté pred konanim festivalu. Pro
vyvojare by to mélo vyhodu takovou, Ze zkusi, zda funguje zatiZeni aplikace, kolik
lidi bude aplikace schopna ,unést” najednou. Dale by méla byt vidét mapa festivalu.

Zatim se jedna o prototyp aplikace, nikde realné nebyla vyzkouSena. Jisté by bylo
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vhodné pridat par dalSich funkci, napf. cashless systém, placeni z aplikace,
objednavani ¢asti na Meet&Greet, objednavani jidel na cas, aby bylo pripravené
a UcCastnici nemuseli stat fronty u vydejen. Dale také zakoupeni merche Ci rezervace
a nasledny vydej primo v den kondni festivalu. Abych se vratila k poZzadavkim, tak
by aplikace méla byt jisté dostupna jak na Google Play, tak i na Apple Store

a samozrejmé ke staZeni i pouzivani zdarma.

8.3.4 Navrh aplikace (dratény model)

V této Casti je navrzen dratény model prototypu aplikace (Obr. 39) ve webové
aplikaci Figma. Je zpracovan tak, aby bylo rozloZeni privétivé, prvky podobné
standardim pro tvorbu aplikaci. UzZivatel zde tedy vyuzije navyky, které ma z jinych

aplikaci.
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pozadi ohrani¢eno do tvaru
znamky na ¢erném pozadi

ikona ikona ikona ikona ikona
Home Timeline Tickets Profil Menu

Obr. 39 Wireframe mobilni aplikace - Homepage
Zdroj [vlastni zpracovani]

8.3.5 Design GUI aplikace

Design by se mél drZet jednotné vizualni identity (kapitola 8.3.2), kterou jsem
v ramci pripravy také navrhla, aby bylo jednodussi se do dané problematiky vzit
a aplikaci si realné predstavit v kontextu. Prototypovy design aplikace vidime na

Obr. 40 a 41.

54



STMPD
FSTVL

il & =

Obr. 40 GUI mobilni aplikace - Mock-up
Zdroj [vlastni zpracovani]
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Obr. 41 GUI mobilni aplikace - jednotlivé casti
Zdroj [vlastni zpracovani]
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9 Shrnuti vysledku

Souhrnem si myslim, Ze se mi povedlo shromazdit a uskutecnit vytyCeny cil, a to
navrhnout GUI na zdkladé poznatki, které byly popsany v této bakalarské praci,
alze je pojmout jako celek (prlivodce) vtéto problematice. Dale jsem navrhla
prototypovy design aplikaci z pohledu GUI a naznacila vyvoj aplikace. Pred tvorbou
aplikace na fiktivni festival jsem vyuzila dotazniku, abych nastinila priibéh reserse,
kterou by mél tviirce pred vytvarenim nového GUI také provést. Prizkum naplnil
ma ocekavani. Diky nému jsem usoudila, Ze tvorba aplikace by méla vyznam, tudiz
nasledné zpracovani GUI davalo smysl. Také nesmi byt opomenuta tvorba navrhu
desktopové a webové aplikace. Kazdy navrh jsem realizovala trochu jinym
zplisobem, nékdy neni za potiebi zpracovavat uplné kazdy krok, je treba se
prizplsobit vytyCenym cilim a pozadavkiim na aplikaci. V nékterych pripadech se
v praxi mliZe jednat pouze o tvorbu casti navrhu dle aktualniho stavu a vyvoje

noveho reSeni i optimalizace stavajiciho reSeni.

9.1 Sada doporuceni pro tvorbu GUI

Rada bych v této Casti jesté shrnula a seskupila jakousi sadu doporuceni pro

tvorbu GUI:

1. Definice pozadavkii: Presné stanovené funkcionality GUI pro cilovou
platformu a uZivatele.

2. Prizkum potencidlnich uzivatel: Zjistit, zda je o zamyslenou aplikaci
a GUI opravdu zajem a vyvoj ma smysl.

3. Tvorba navrhu: Vizualni navrh je tfeba tvorit s dlirazem na jednoduchost,
efektivitu a pouzitelnost.

4. Vybér technologie nebo frameworku: Vhodna volba technologie pro

implementaci, napt. HTML/CSS/JavaScript pro webové aplikace nebo Java

FX/Swing pro desktopové aplikace.

Implementace: Tvorba jednotlivych prvkil a obrazovek dle navrhu.

Testovani: Dikladna testace GUI pro odhaleni a opraveni chyby a problémi.

Optimalizace: ZvaZeni moznosti a podnétti ke zlepseni a efektivni dpravy.

® X oo

Dokumentace: Tvorba dokumentace pro snadnou budouci udrzbu a vyvoj.
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9. Aktualizace a zpétna vazba: Udrzovani GUI, aby bylo aktudlni, a sbér

zpétné vazby od uzivateld pro jeho dalsi vylepSeni.

Pti tvorbé GUI lze kombinovat rizné programy jako Adobe XD pro prototypovani,
Photoshop a Illustrator pro grafické prvky, Sketch pro mobilni aplikace na macQOS,
Figma pro kolaborativni praci a InVision pro interaktivni prototypy. Pro wireframy
lze pouzit nastroje jako Balsamiq nebo Axure RP pro tvorbu interaktivnich

prototypu.
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10 Zavéry a doporuceni

Zavérem bych rada napsala, Ze v této bakalarskeé praci byl urceny cil splnén. Pro
pokrocilé tviirce tento material asi dostacujicim nebude vzhledem k jeho povaze
asméru prace. Dale pro zacateCniky, ktefi by chtéli védét vice o nékteré uZzsi
specializaci GUI, napt. pro automobilovy priimysl, prace také dostacujici nebude. Cil

byl ale splnén.

Literarni reSerSe potvrzuje, Ze optimalni navrh uzivatelského rozhrani je klicovym
faktorem pro dosaZeni uzivatelské spokojenosti. Vysledky bakalarské prace tak
potvrzuji, Ze tyto znalosti rozSiruji poznatky v oblasti GUI navrhu. Nicméné je treba
si uvédomit, Ze kazdy uZivatel je jedinecny, a proto by bylo zajimavé zkoumat
individualni preference a potireby uzivateli pro dal$i zdokonaleni rozhrani
v rozSirujici ¢i dalsi praci na zakladé této. Pro dalsi zkoumani této problematiky se
zaroven nabizi jeSté nékolik dalSich smérd. Zamérit by se autor mohl na pouziti
novych technologii v GUI navrhu, jako je rozsifena realita nebo hlasové ovladani.
Dale by bylo jisté prinosné provést longitudinalni studii, kterd by sledovala
dlouhodobé efekty optimalizovaného rozhrani na uZzivatele ¢i skupiny uZzivateld.
Vzhledem k novym trendiim by nemusela byt od véci i studie, ktera by zahrnovala
nové trendy (UI,UX), které aplikoval Evan Williams, spoluzakladatel Twitteru,

prostrednictvim webové stranky jedné znejvétSich blogovacich platforem -

Medium. [31]

Celkové bych tedy bakalarskou praci zhodnotila jako prinosnou v oblasti navrhu
a optimalizace GUI. Presto zde ale ziistava prostor pro dalsi vyzkum a zdokonaleni

v této dynamické a neustale se vyvijejici discipliné.
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