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ABSTRAKT

Porozuméni uzivateli v oblasti designu je jadrem dobré komunikace mezi samotnym
uzivatelem a designem. Tato prace si klade za cil podrobné prozkoumat chovani uzivatele
s dirazem na koncepci User Centered Design a stanovit miru dulezitosti tohoto piistupu pro
oblast designu. Zaroven ziskané informace budou slouzit k naslednému navrzeni samotného
uzivatelského rozhrani. Hlavni vyzkumnou metodou pouzitou v této praci je reserSe odbornych
zdroji. Mezi hlavni Kkapitoly v praci patii, Co je design, Kdo je designér, Vznik a vyvoj
designu, Uzivatel, UX design, Ul design, Principy vizualniho designu a Faze tvorby a
Budoucnost. Cil, ktery byl pro tuto praci stanoven byl dosazen. Mira dilezitosti tykajici se
hloubky porozuméni uzivatele v oblasti designu byla v praci stanovena jako velmi vysoka.
Bylo ukazano, ze je nezbytné, aby navrhar, ktery dokaze vytvorit nadcasové designy dobie
rozum¢él lidskému chovéani. Prace tedy doporucuje prioritizovat dulezitost porozuméni

lidskému chovani v této oblasti, jelikoz je to nedilna soucast dél designu.

Kli¢ova slova: uzivatel, design, User Centered Design, uzivatelské rozhrani, UX design, Ul
design



ABSTRACT

Understanding the user in the design domain is at the heart of good communication between
the user and the design. This thesis aims to explore user behaviour in detail, with an emphasis
on the concept of User Centered Design, and to determine the degree of relevance of this
approach to the design domain. At the same time, the information gathered will be used to
subsequently design the user interface itself. The main research method used in this thesis is a
literature search. The main chapters in this thesis include, What is design, Who is a designer,
The origin and evolution of design, The user, UX design, Ul design, Principles of visual design
and The design phase and The future. The goal that was set for this thesis has been achieved.
The level of importance regarding the depth of user understanding of design was determined
to be very high in this thesis. It was shown that it is essential for a designer who can create
timeless designs to have a good understanding of human behaviour. Thus, the thesis
recommends prioritising the importance of understanding human behaviour in this area as it is

an integral part of the works of design.

Keywords: user, design, User Centered Design, user interface, UX design, Ul design
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1. UVOD

Tato bakalafska prace pojedndva o dilezitosti porozuméni uzivateli jako jadro UX
designnu. Zajem autorky této prace prameni ze samotnych zkuSenosti, které nacerpala béhem
své prace jako UX designér. Dobré porozuméni uzivateli v oblasti designu je nesdilnou
soucasti pro tvorbu kvalitnich a nad¢asovych produkti nebo sluzeb. Donald Athur Norman —
americky vyzkumnik, profesor a spisovatel poprvé predstavil termin User Centered Design,
ktery dal oblasti designu zcela novy nadech. Tato prace vychazi z nékolika jeho stézejnich
myslenek. Psychologie se ukazuje jako neodd¢litelnéd soucast pti tvorbé designu. Presnéji je to
kognitivni psychologie, o kterou se toto odvétvi silné opira. Dobré porozuméni vztahu mezi

psychologii a designem je dal§im krokem, ktery tuto oblast dokéze posunout dale.

Cilem této bakalaiské prace je podrobné prozkoumat chovani uzivatele s dirazem na
koncepci User Centered Design a stanovit miru dtlezitosti tohoto piistupu pro oblast designu.
Soucasné je cilem autorky ziskané informace pouzit k samotné kreativni tvorbé ve forme
navrzeni samotného vizualniho komunikatu ve formé uzivatelského rozhrani skrz digitalni
medium.

Teoreticka ¢ast prace nejprve ¢tenafe seznamuje s designem jako takovym. Je zde popséan
samotny vznik designu, definovani tohoto oboru, popis toho, kdo je designér a uZivatel. Tato
¢ast prace ma za cil Ctenafe 1épe obeznamit s touto tématikou a vnést kontext. Druha Cast
teoretické prace ptredstavuje ¢tenafi jiz samotny UX a UI design. Autorka se zde vénuje
jednotlivym principtim vizualniho designu, jako je naptiklad kontrast, barva nebo kompozice.
V neposledni fadé je soucasti prace 1 sonddz zkoumajici faktory ovliviujici uzivatelskou
pozornost na webovych strankéach nebo aplikaci. Na zavér jsou zde popsany i mozné zmény,

které mizou ¢ekat samotny UX design v budoucnosti.

Vysledkem praktické casti je vizualni komunikat v digitdlni formé. Autorka pouzila
ziskane informace k vytvofeni vlastniho uzivatelského rozhrani. Samotna prace nese nazev
Prazskej byt stejné tak, jako samotny projekt, jehoz cilem je dat prostor a pomoc s prodejem

dél prazskym, méné etablovanym umélctim.



2. CO JE DESIGN

Design — navrhovani a planovani produktu — je proces. V jehoz pribéhu vznika forma
produktu, vétSinou v interakci se stanovenim jeho funkci. Tim nemame na mysli pouze ¢isté
technickou nebo ergonomickou funkci, ale celou fadu funkci, které piisobi estetickou,
sémantickou, ¢i symbolickou cestou vzajemné komunikace!. Je to $iroka oblast, kterou lze
aplikovat na rizné dal§i obory, jako je graficky design, primyslovy design nebo tfeba
interiérovy design. Samotny design je zpusob mysleni, ktery zahrnuje kreativitu, kritické
mysSleni, feSeni problému a spoustu dalSich aspekti a dovednosti, o kterych se v této praci

budeme bavit.

Podle Amerického institutu grafického designu je samotny vyznam slova design
definovan jako ,uméni a véda vytvafeni efektivni vizualni komunikace®. Tato definice
zdaraziuje vyznam komunikace v designu. Dobry design by mél byt nejen esteticky, ale mél
by také dokazat efektivné sdélovat zamyslenou ¢&i chténou informaci? (AIGA, 2023).

V designu hraje funkénost stejné podstatnou roli jako estetika. Designér by mél umét
design by mél byt funkéni a odpovidat potiebam svych uzivatelt® (Faren Huo, 2021). Idealnim

vysledkem je nasledné produkt nebo sluzba, které vznikaji z jadra potfeby samotného uzivatele.

Design je proces, ktery vyzaduje kreativitu, kritické mysleni a dovednosti pro feseni
problémt. Jde o vic nez jen o vzhled; jde také o funk¢énost a komunikaci. Pochopeni potieb a

prani uzivatele je také dilezitym aspektem designového mysleni.

1 (Hauffe, 2004) s. 16.
2 (AIGA, 2023).
3 (Faren Huo, 2021).



3. DESIGNER

Samotné povolani designéra neni nijak zakonn¢ chranéno, takze to znamena, ze kazdy,
kdo néco navrhne, se miize nazvat designérem. Neni Spatné¢ domnivat se, ze designér je kazdy
clovek na planeté, jelikoz vSichni manipulujeme s nasim prostiedim, tak aby slouzilo nasim
potiebam®. Vybirdme si véci, které chceme mit kolem nas. Nicméné dnes slovu designér
ptikladame ponékud jinou vahu. VétSinou se jedna o profesionaly, ktefi se specializuji na nvrh
produkta, systému, sluzeb nebo tieba i zazitkl. ZjednodusSené feceno fesi problémy a zlepsuji
zivoty lidi. Pouzivaji kreativitu, kritické mysleni a vyzkum k vytvafeni inovativnich feSeni,

ktera vyhovuji potiebam uzivateli.

Designéti pochéazeji z rtznych oborl, véetné grafického designu, primyslového
designu, interiérového designu, web designu nebo tieba 1 urbanismu. Pracuji v Siroké Skale
pramyslovych odvétvi, véetné technologie, zdravotnictvi, vzdélavani nebo zébavy. Pouzivaji
rizné nastroje a techniky k feSeni problémt, jako jsou kresleni, prototypovani, uzivatelsky

5

vyzkum a uZzivatelské testovani’, cemuz se budu vénovat pozdé&ji v této praci.

4. VZNIK A VYVOJ DESIGNU

Samotna profese designéra se zformovala az v pribéhu prumyslové revoluce. Existuje
mnoho nazort ohledné toho, kdy se design zrodil. Jeden z nich tvrdi, Ze to bylo v dob¢, kdy
¢lovek zacal pouzivat prvni pracovni nastroje. Pokud bychom tuto teorii rozvedli, miiZeme fict,
ze design jako samotny vznikl jiZ v dobé prehistorické. Tuto teorii miiZeme podepfit

argumentem, Ze tvorba nejstarsich pracovnich nastrojii vyzadovala abstraktni mysleni® .

OvSem bé&Zné uznavanym obdobim, ve kterém obor designu vznikl je 19. stoleti, a to
tedy obdobi primyslové revoluce’. Zemé, které prosly touto revoluci v tomto obdobi, oplyvaly

nadprodukci a novymi pracovnimi technikami. Fabriky masové vyradbély témeét totozné

4 (Norman D. , 2013).

5 (Team I. E., 2023).

6 (Kolesar, 2004) s. 19.
7 (Hauffe, 2004) s. 10.
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produkty, coz vzbudilo motivaci k odliSeni stejné tak jako oteviené dvete v podobé novych
technickych vydobytka®. Dalsim hybatelem bylo celkové navyseni urovné vzdélani a rozsifeni

stfedni tiidy ve spole¢nosti®.

Ve 20. stoleti hral design jak v kultufe, tak 1 ve v§ednim zivoté, vyznamnou roli. Béhem
primyslové revoluce byl vniman ve velmi izké spjatosti s mechanickou vyrobou®®. Ovsem ve
20. stoleti vznika nové pojeti designu, které zndme pod pojmem moderni design. ZaloZeni
$koly Bauhaus némeckym architektem Walterem Gropiusem v roce 1919*! se stalo milnikem
pro design jako takovy. Cilem této Skoly a celkové moderniho designu byla produkce vyrobkaii,
ve kterych se spojuji hodnoty praktické, intelektualni, komeréni a estetické?. Do moderniho
designu se tadi funkcionalismus, konstruktivismus, art deco nebo napftiklad i brutalismus. V
tomto obdobi v designu nebylo nic skryto za dekorativnost, ale naopak byla pfiznana

funkcionalita.

Dnesni postmoderni design vznikd v 70. letech jako reakce na jiz okoukanou
jednoduchost modernich styli. Mizeme fict, Ze mezi hlavni znaky postmodernismu patfi
pluralita, dekonstrukce, neformalita a ironie. Diky technologickému rozvoji, pfevazné v
digitalnim odvétvi, se otevira mnoho novych moznosti. Graficky design jde siln¢ do popiedi a

s nim dal$i nové formy vyjadfeni'®,

8 (Miiller, 2017).

9 (Willets, 2020).

10 (Fiell, 2003) s. 4.
11 (Winton, 2007).
12 (Fiell, 2003) s. 4.
13 (Levanier, 2022).
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5. UZIVATEL

5.1. Podstata porozuméni uzivateli

V oblasti designu se pojem uzivatel Casto pouziva k oznaceni osoby, kterd pouziva
konkrétni produkt nebo sluzbu. Uzivatelé jsou klicovymi aktéry v procesu designu a jejich

potieby, preference a zptisob pouzivani produkti a sluzeb jsou zdsadni pro uspéch designu jako

celku4,

Design je slozity proces, ktery zahrnuje fadu disciplin od uméni a estetiky po
inzenyrstvi a technologie. Nicmén¢, v jadru designu je vSe o lidech — jde o vytvareni produkt
a zazitk(, které spliiuji naSe potieby. Proto je porozuméni uzivateli tak dalezitou souc¢asti jeho
procesu. Pozornost, pamét, motivace a mnoho dalSich lidskych faktort siln¢ ovliviuji toto

odvétvi. NizZe se budu jednotlivé vénovat tém, které osobn€ povazuji za nejpodstatné;jsi.

Porozuméni lidské psychice umoznuje designérim identifikovat problémy a potieby,
na které mohou béhem své prace narazit. Dilkladny uzivatelsky vyzkum mize poskytnout
cenné informace o tom, jakym zpusobem uZivatel produkt a sluzbu pouzivd, coz umoziuje
vytvaret navrhy, které jsou na miru ptizpisobeny pravé cilové skupiné. Toto opét vede k vétsi

celkové efektivité produktu nebo sluzby.

Na zavér bych dodala, Ze porozuméni uzivateli motivuje samotné designéry ke
smysluplné tvorbé. Vydareny produkt ¢i sluzbu pak uzZivatel rad a opakované pouziva.
Porozuméni motivacim a preferencim samotného uZivatele mize vést k lepsi

zapamatovatelnosti a celkové delsi existenci designu.

14 (Hauffe, 2004) s. 10.
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6. PSYCHOLOGIE A DESIGN

Psychologie hraje kli¢ovou roli na cesté k porozuméni uzivatelského chovani v oblasti
designu. V kontextu tohoto oboru je psychologie zasadni pro tvorbu produktd, které jsou
ucinné. Porozuméni kognitivnim procestim, jako jsou emoce, pamét’, pozornost a presveédcent,
kterym se budu vénovat nize, umoziuje designérim vytvaret produkty, které jsou snadno
pouzitelné, zajimavé a zapamatovatelné. Psychologie miize pomoci designérim porozumeét
potfebam, pranim a preferencim cilové skupiny. Dobra troven jejiho chapani je proto pro

designéry velmi podstatna.

6.1. Emoce

Emoce hraji v designu nepostradatelnou roli, jelikoz lidé se vétSinou rozhoduji
vzhledem k tomu, jak se citi k produktu, sluzbé nebo i zazitku®®. Designéfi se stale vice
zamétuji na tvorbu emociondlné pfitazlivych designtl, které se dokazou s uzivateli spojit na

hlubsi Girovni, jelikoZ se tento piistup ukazuje jako velmi efektivni’®.

Emocni design je termin, ktery vytvotil Don Norman a odkazuje na proces navrhovani
produktti nebo sluzeb, které vyvolavaji pozitivni emocni reakce u uzivatell. Je zaloZen na
ptedpokladu, ze lidé nechtéji pouze produkty, které jsou funkéni a pouZitelné, ale také
produkty, které jsou esteticky piijjemné a emo¢né uspokojivé. Porozuméni emocim je klicove
pro navrh, protoZze emoce hraji kritickou roli v tom, jak lidé produkty vnimaji a jak s nimi
interaguji. Emo¢ni design se zaméfuje na vytvareni produktt, které vyvolavaji pozitivni emoce

t17

u uzivatell, jako je radost, vzruseni a spokojenost™’. KdyZ je produkt emocné uspokojivy, tak

24

Jednim dulezitym aspektem emocniho designu je vytvaieni produktu, ktery je esteticky
ptijemny. To muze zahrnovat pouziti vhodnych barev, tvarQ, textur a dalSich vizudlnich
prvki!®. Naptiklad webova stranka s ¢istym a minimalistickym designem mtiZe vyvolavat pocit

klidu a fadu, zatimco webova stranka s jasnymi a odvaznymi barvami mulze vytvaiet pocit

15 (Norman D. , 2013) s. 21.

16 (Whalen, 2019) s. 6.

7 (Norman D. , 2013) s. 19 — 181.
18 (Whalen, 2019) s. 187.

13



vzruSeni a touhy. Dal$im diillezitym aspektem emocniho designu je vytvaieni produktu, ktery
je intuitivni a snadno pouzitelny. Kdyz je produkt snadno pouzitelny, uzivatelé citi pocit
uspéchu a spokojenosti, coz mize vyvolavat pozitivni emocni reakce. Na druhé stran¢, kdyz je

produkt obtizny na pouzivani, miize to vést k frustraci®®.

6.2. Pamét

Dobrym ptikladem pro vysvétleni dilezitosti porozuméni lidské paméti v designu je
design webovych stranek. Ty musi byt navrzeny tak, aby uzivatelim usnadnily orientaci a
minimalizovaly nutnost pfemyslet o tom, jak je pouzivat?’. Uzivatelé by mé&li byt schopni nalézt
to, co hledaji, rychle a snadno, bez nutnosti pfemyslet pfili§ intenzivné nebo si pamatovat
slozité navigacni vzory. Jak uvadi (Yablonski, 2020) pouziti jasného a stru¢ného jazyka,
poskytovani jednoduchych vizualnich indikatort a v neposledni fadé organizace obsahu v

logické a intuitivni struktufe je esencidlni k vytvoteni dobie zapamatovatelného designu.

V porozuméni paméti v designu hraje klicovou roli fakt, Ze lidskd pamét’ je omezena.
Miuzeme si pamatovat pouze omezené mnozstvi informaci a tyto informace mohou byt rychle
zapomenuty, pokud nejsou pravidelné opakovany?l. To ma tedy vliv na samotny design
produkti a uzivatelskych rozhrani, protoze uzivatelé si musi zapamatovat, jak produkt funguje

a jak jej pouzivat.

Vizuélni pomicky jsou jednou cestou, jak zlepSit vizualni pamét’ v designu. Jsou tim
mySleny pievazné ikony a symboly, které jsou snadnéji zapamatovatelné nez slova. Dal§Sim
zpuisobem je opakovani informaci, naptiklad opakovani dilezitych funkci v riiznych ¢astech
produktu nebo opakovani dtlezitych informaci v rliznych fazich uzivatelského procesu?.
Tento opakovany kontakt s informacemi pomdhd uZivatelim zapamatovat si je a 1épe je

pouzivat v praxi.

19 (Yablonski, 2020) s. 13 -15.
20 (Krug, 2009) s. 19.

2L (Weinschenk, 2011) s. 58.
22 (Seogaard, 2021) s. 7, 51.
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Aby designéfi byli schopni vytvaiet produkty, které jsou snadno zapamatovatelné musi
zohlednit kognitivni procesy souvisejici s paméti. Napiiklad lidé si pravdépodobnéji pamatuji
informace, které jsou prezentovany v jasném a organizovaném zpusobu nez informace, které
jsou prezentovany v chaotickém nebo preplnéném stylu?. Proto by designéti méli pouzivat
pievazné jasny a struc¢ny jazyk, poskytovat vizualni podnéty a organizovat informace logicky
a intuitivné, aby zlepsili troven zapamatovatelnosti. Navrhovanim produkti, které jsou snadno

zapamatovatelné a pouzitelné, mohou designéti vytvofit produkty, které budou

vvvvvv

6.3. Pozornost

Prace s lidskou pozornosti hraje kli¢ovou roli ve svété designu. Porozuméni tomuto
kognitivhimu procesu umoziiuje designérim udrzet uzivatele co nejdéle s danym designem
pomoci zpusobt, které zvysSuji jeho soustfedénost v momenté¢ interakce. Zaroven je s touto
snahou spojeno i filtrovani rusicich elementi®*. Navrhafi mohou zlepsit pozornost pouzitim
kontrastu, pohybu, uspotfadani, originality, tvard a dalSimi vizualnimi prvky, aby vytvoftili

vizualni zajem?.

Jednim ze zpiasobi, jak zlepSit pozornost v navrhu, je pouziti vizudlni hierarchie.
Vizudlni hierarchie se tyka pouziti velikosti, barvy, kontrastu a dalSich vizuédlnich prvkl k
vytvofeni jasného a logického toku informaci. Pouzitim vizualni hierarchie mohou designéti

vést pozornost uzivatelii k nejdtilezitéj$im informacim a snizit riziko zahlceni informacemiZ®.

Dalsi zplsob, jak zvysit pozornost uzivatele, je pouziti pohybu a animace. Pohyb a
animace lze pouzit k podpofeni vzniku hlubsiho zaZitku s produktem. Naptiklad animovany
nacitaci obrazek miZe uzivatelim pomoci pochopit, Ze produkt stale pracuje, zatimco jemna

animace miize upoutat pozornost na kli¢ovou funkci nebo akci?’.

2 (‘Yablonski, 2020) s. 83.

2 (Yocco V. , 2020).

% (‘Yablonski, 2020) s. 85.

2% (‘Yablonski, 2020) s. 39.

27 (Yablonski, 2020) s. 97, 102.
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Nakonec je pro navrhaie dulezité¢ zvazit kontext, ve kterém bude produkt pouzivan. V
nekterych kontextech, jako je hlu¢né nebo rusivé prostiedi, mize byt nutné pouzit vice
pozornost-poutajicich vizudlnich prvkl, aby se zachytila pozornost uzivatele. V jinych
kontextech, jako jsou klidna nebo zaméfend prostredi, miize byt vhodné&j§i pouzit jemnéjsi a

skromné&jsi navrhy?®.

6.4. Presvédéeni

PiesvédCovani v designu se tyka schopnosti designéri ovliviiovat chovani a rozhodnuti
uzivateld prostfednictvim designovych prvk, jako jsou barvy, typografie, rozloZzeni a obrazky.
Pouziti psychologickych principii v designu mize ucinit produkt nebo sluzbu pro uzivatele

ptitazlivéjsi.

Autor victor S. Yocco mluvi ve své knize Design for the Mind o nékolika
psychologickych principech, které poméhaji pochopit, pro¢ a jakym stylem muize designér

zlepsit svlij produkt pomoci piesvédCovacich metod.

Jeden z jeho psychologickych principl se nazyva ,,socidlni dikaz“. Tyka se tendence
lidi nasledovat ¢iny ostatnich. V designu mize byt ,,socialni dikaz“ aplikovan zobrazovanim
pozitivnich recenzi a hodnoceni od predchozich zadkaznikl. Napiiklad webové stranky mohou
zobrazovat pocet zdkazniku, ktefi si zakoupili konkrétni produkt, a jejich hodnoceni, coz mtize

vytvoftit pocit davery.

Princip nedostatku je dal§im psychologickym principem, ktery mizZe byt aplikovan v
designu. Nedostatek naznacuje, Ze lidé maji tendenci vazit si véci, které jsou vzacné nebo jsou
v omezeném mnozstvi. Navrhaii mohou vyuzit tohoto principu vytvotfenim pocitu naléhavosti
nebo nedostatku v jejich navrzich. Naptiklad cestovni webové stranky mohou zobrazovat
odpocet Casu pro omezenou nabidku na dovolenou. To miiZze vytvofit pocit naléhavosti a

podpofit zakazniky k tomu, aby si rezervovali dovolenou ptfed uplynutim nabidky.

28 ('Yablonski, 2020) s. 101.
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Zéaveérem bych zminila princip autority, ktery naznacuje, ze lidé maji tendenci plnit
pokyny autorit nebo odbornikii. V designu mtize byt tento princip aplikovan pouzitim podpory
od odbornikii nebo celebrit k propagaci produktu nebo sluzby. Naptiklad kosmeticka znacka
muize pouzit pro propagaci svého produktu znamého vizézistu. To muize produkt vice

zatraktivnit a zvysit jeho déivéryhodnost.?®

7. UX DESIGN

UX, neboli User Experience, je proces navrhovani uzivatelskych rozhrani, ktera jsou
intuitivni, efektivni a pro uzivatele piijemna na pouziti*®. Uzivatelské rozhrani je misto, kde
dochazi k interakcim mezi €lovékem a pocitacem/strojem. UmoZiluje uZivateli stroj ¢i program
ovladat a splnit tak Ukol, ¢i dosahnout uréitého cilu. Uzivatel zde zadava své vstupy a
pocita¢/stroj mu zobrazuje vystupy. Muzete si piedstavit tieba kalkulacku — jeji tlacitka a
displej3L. Tento obor zahrnuje pochopeni potieb a cilii uzivateli a vytvafeni navrhi, které tyto
potieby spliiuji a zaroven napliuji cile firmy nebo organizace. UX se da jinymi slovy prelozit

jako designovani zazitku. Je to obsahly proces zahrnujici mnoho proménnych®?,

Jedna se o0 relativné novy obor, ktery si v poslednich letech ziskal vyznamnou
pozornost. Pocatky UX designu lze vysledovat od pocatki vypocetni techniky, kdy byla
uZzivatelské rozhrani primarné textova a vyzadovala, aby uzivatelé méli specializované znalosti
navrhu uZivatelského rozhrani pfesunulo k vytvareni rozhrani, kterd byla intuitivnéjsi a

uzivatelsky piivétivejsie.

Termin "uzivatelska zkuSenost" nebo User Experience poprvé zavedl Don Norman,
kognitivni védec, ktery v 90. letech pracoval pro spolecnost Apple Computer. Normanova

kniha "The Design of Everyday Things", vydana v roce 1988%, predstavila jiz zminény koncept

2 (Yocco V., 2020) s. 97, 62, 53, 124.
%0 (Norman N. , 2023).

31 (Strafelda, 2022).

32 (Norman N. , 2023).

3 (Vieira, 2020).

3 (Nielsen, 2017).
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— User Centered Design, ktery zduraziiuje dilezitost navrhovani produkti a sluzeb, které
splnuji praveé potieby uzivatela.

Na pocatku 21. stoleti vedl vzestup internetu a mobilnich zafizeni k Sifeni digitalnich
produktti a sluzeb. S rostouci konkurenci v digitdlnim prostoru si spole¢nosti zacaly
uvédomovat dulezitost vytvafeni produkti a sluzeb, které poskytuji pozitivni uzivatelskou

zkugenost. To vedlo ke vzniku UX designu jako samostatné oblasti studia a praxe®.

Dnes UX design zahrnuje Sirokou skéalu obort, vcetné uzivatelského vyzkumu,
informacni architektury, interakéniho designu, vizualniho designu a testovani pouzitelnosti.
UX designér se stara o celkovy proces tvorby produktu se zaméfenim na vizual, funkcénost a
celkovou pouzitelnost. Jeho hlavni otazka je "Jak mtzu ud¢lat zazitek z interakce s pocitacem,
chytrym telefonem, produktem nebo sluzbou co nejintuitivngjsi a nejjednodusi?"*°. Kombinuji
prazkum trhu, vyvoj produkti, strategii a design, aby vytvofili bezproblémové uZzivatelské
prostfedi na miru danému produktu nebo sluzby. Buduji most mezi zakaznikem a spolecnosti,

coz napomaha 1épe porozumét — a naplnit — jejich potieby a odekavani®'.

Navrh UX zahrnuje nékolik fazi, vcetné uzivatelského vyzkumu, informacni
architektury, interak¢éniho designu, vizualniho designu a testovani pouzitelnosti. Tyto faze jsou
nezbytné pro vytvareni navrhii zamétenych na uzivatele a spInéni potieb koncovych uzivatelu.
UX designéti pracuji na vytvareni produktl, které nejen, esteticky piijemné, ale také snadno
pouzitelné®®. Jak jiz bylo zminéno, Don Norman ve své knize "The Design of Everyday Things"
predstavil koncept User-centered design, coz znamenda, ze hlavnim stfedobodem kazdého
designu je uzivatel, pro kterého je produkt tvoien. Bez pochopeni jeho potieb a navyki podle
Normana nemutze vzniknout kvalitni design. Mezi jeho ustfedni myslenky patii nazor, ze lidska
chyba, ktera se stane béhem kontaktu s danym designem, je z velké Casti zpisobena $patnym
designem®. Pro oblast UX designu se jeho myslenky ukazaly jako naprosto nepostradatelné.
V neposledni tadé je velmi dualezité, aby UX designér dokazal dobfe komunikovat a
spolupracovat se svym tymem. Jeho prace ¢asto zahrnuje komunikaci se samotnymi vyvojari

a ostatnimi designéry*.

35 (Nielsen, 2017).

3% (Berry, 2021).

37 (Stevens, 2023).

3 (Berry, 2021).

3 (Norman D. , 2013).

40 (Babish, Xdldeas, 2020).
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8. Ul DESIGN

Pokud designér pracuje v oblasti UX, tak se nevyhnutelné potkd s pojmem user
interface neboli Ul. UX a Ul jsou velmi blizce spojené discipliny, které se ¢asto prolinaji.

Ul se primarn¢ zamétuje na vizualni a interaktivni prvky digitalniho produktu, jako je
typografie, barvy, ikony a rozvrzeni. Je to klicova designérska oblast, ktera si klade za cil
vytvaret esteticky pfitazlivé a intuitivni designy. Priméarnim cilem je zajistit, aby vzhled a
celkova interaktivita uzivatelského rozhrani byly poutavé a snadno ovladatelné*!. Na rozdil od

UX se Ul vztahuje pouze na digitalni projekty.

Stejné¢ jako UX, tak i1 user interface ma své zdkladni principy, které, kdyz jsou
principli navrhu uzivatelského rozhrani je jednoduchost. Jednoduchy design je snadno
pochopitelny a pouzitelny, diky ¢emuz je efektivnéj$i. Jednoduchosti lze doséhnout
prostfednictvim minimalistického designu, omezeni vizualni piehlcenosti a vyhybani se
zbyte¢nym prvkiim. Dalsi dilezitou zésadou je konzistence. Konzistence pomahd uzivateliim
pochopit, jak pouzivat rozhrani a usnadiiuje navigaci. Konzistence lze dosdhnout pouzitim
stejnych prvkl navrhu v celém rozhrani, jako je pouZiti stejného pisma, barevného schématu a

rozlozeni*?.

Pouzitelnost je dal$im diileZitym principem navrhu uzivatelského rozhrani. UZivatelské
rozhrani musi byt snadno pouzitelné a uzivatel musi byt schopen plnit tkoly rychle a snadno.
Pro dosazeni pouzitelnosti by navrhaii méli uptfednostiiovat dostupnost, ¢itelnost a snadnou
navigaci®®. Dalsim dilezitym principem je zpétna vazba. Uzivatelské rozhrani by mélo
uzivateli poskytovat zpétnou vazbu, kdyZ s nim interaguje, jako je napiiklad potvrzeni

dokonéeni tkolu**.

Poslednim principem, kterému se v této praci budu vénovat, je vizualni hierarchie.

Vizudlni hierarchie se tyka toho, jak jsou prvky uspotadany v uzivatelském rozhrani, ptficemz

41 (Doumont, 2021).
42 (Riva, 2021).

43 (Seogaard, 2021).
4 (Timar, 2022).
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kazdého prvku a efektivné se orientovat v celkovém uzivatelském rozhrani®.

Strucné teceno, Ul je neodmyslitelnou soucasti pii designovani digitdlniho produktu.

Je to disciplina, ktera jde ruku v ruce s praci UX designéra a Casto je i jeho soucasti.

9. PRINCIPY VIZUALNIHO DESIGNU

Tato kapitola se vénuje zakladnim vizualnim principum v oblasti designu. Pojednava se

zde o jejich podstaté a zdkladnim fungovani.

9.1. Barva

Prace s barvou je Casto velmi komplexni. Béhem své prace designéii neustale zkoumaji,
jaké barvy pouzit v kombinaci s jinymi. Barva ma silny emocionalni dopad a mtze prenaset
konkrétni vyznamy a zpravy. Spravna volba barevné palety muze ovlivnit to, jak uzivatel
vnima a reaguje na design. MiiZze byt pouzita k vytvotfeni vizudlni hierarchie a zdraznéni
dilezitych prvki v designu®®, ¢emuz se budu vénovat nize. V neposledni fadé barva hraje
usttedni roli v brandingovém a identitnim designu. Konzistentni pouZivani barev mliZe pomoci

vytvofit rozpoznatelnou a zapamatovatelnou znacku.

Barva je doslova lidské vnimani svétla odrazejiciho se od skutecnych objekti nebo
vyzatovani z nich*’. Sean Adams ve své knize Color Design definuje barvu jako "ve fyzikalnim

smyslu neexistujici, pouze svételné viny riiznych vinovych délek"*e.

Pro spravné pochopeni fungovani barev v designu je nutné rozliSit mezi modely barev
RGB a CMYK a pouzivat je v odpovidajicich situacich. Model barev RGB (red, green, blue)
se pouziva prevazné v digitalnim designu. Je to systém barevného zobrazeni zaloZzeny na
vyzarovani svétla. Nejvetsi vyuziti tohoto modelu je v digitalnich projektech, které se zobrazuji
na mobilnich zatizenich nebo televizich. Tato zatfizeni jsou sestavena ze zelenych, modrych a

cervenych svételnych bodd, které zafi v riiznych intenzitach, a tak spolec¢né vytvaieji miliony

% (Aela, 2022).

46 (Hossain, 2021).

47 (Rosebrook, 2018).
8 (Adams, 2006).
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barevnych kombinaci, vniman¢ lidskym okem. Piesnéji se RGB model nejcastéji vyuziva ve

videich, ikonach nebo webovych strankach?.

CMYK (cyan, magenta, yellow, black/key) se pouziva pro tiskovy design. Barvy jsou
vytvafeny odecitanim azurové, purpurové a zluté barvy z bilého pozadi, pficemz Cerna je
piidavéana k vytvoteni tmavs$ich odstinti. Tento odecitaci proces pouziva pigment a vrstveni k
definovani barvy. Tento model funguje stejné jako kdybychom si vzali do ruky vodovky a
zacali s nimi tvofit rizné barevné kombinace. Mliizeme se s nim setkat u samolepek, brozur,

plakatli nebo tfeba tricek®°.

Podle Joe Hallocka a jeho prace Color Assignment, za¢ina psychologie barev u lidského
pohlavi. Jeho studie z roku 2003 ukazuje, ze modra barva je pro obé pohlavi z velké ¢asti tou
nejoblibenéjsi, zatimco oranzova je tou nejméné oblibenou, nehled€ na pohlavi. Ve vysledku

studie ukazala, Ze Zeny preferuji jemn&jsi barvy, zatimco muzi vyrazngj$i°t.

V produktovém designu se nejéastéji setkdvame s modrou barvou, jelikoz v nds
vyvolava pozitivni emoce. Tyto emoce se mohou meénit i na zaklad¢ jejiho odstinu. V
normalnich ptipadech v nas jasna modra obloha vyvolava pocity $tésti. Vyuziti tohoto faktu
miize designériim pomoci v jejich tvorbé. Cervena barva je spojena s vasni, laskou, vzrusenim
nebo i moci. To se odviji od jejich asociaci s ohném, sexem a krvi. Zlutou barvu asociujeme se
sluncem, proto v nas vyvolava pocity radosti, optimismu, ale i moudrosti nebo idealismu.
Zelena je spojena s piirodou. Vyvolava v nés pocit harmonie, ristu, upfimnosti, mladi, ale tieba
1 pené¢z. Fialovou barvu asociujeme s kralovstvim a spiritualitou. Oranzovou lidé spojuji s
kreativitou, originalitou, stimulaci nebo rozmarnosti. Neuralni barvy, jako je ¢erna, spojujeme

se smrti a noci, bilou s lehkosti a &istotou a $edou s neutralnosti®.

Razné kultury maji jedine¢né asociacni a vyznamové vazby na barvy. Naptiklad v
zépadnich kulturach je cernd cCasto spojovéna s truchlenim, zatimco v mnoha asijskych

kulturach je bild barvou smrti. Porozuméni kulturnim rozdiliim ve vniméni barev je pro

49 (Team N. P., 2020).

%0 (Andersen, 2020).

51 (Hallock, 2003).

52 (Adams, 2006) s. 26 — 31.
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designéry kli¢ové. Urcité barvy nebo symboly mohou byt v uréitych kulturach povazovany za

tabu nebo urazlivé®.

Cilem kazdého designéra je vytvofit kvalitni barevnou harmonii. Toho mizeme
dosahnout n¢kolika kroky. Prvni krok spo¢iva v dobrém porozuméni barevného kola. Barevné
kolo je zakladni vizualni nastroj, ktery reprezentuje vztahy mezi barvami. Pro designéra je
nepostradatelné porozumét zakladnim vztahim mezi nimi, véetné pojmu komplementarni
barvy, analogové (barvy, které jsou na barevném kole vedle sebe — pocit harmonie a jednoty)
a triadické (barvy, které jsou rovnomérné rozlozené na barevném kole, takze tvofi trojuhelnik
vytvatejici pocit kontrastu a Zivosti), aby se vytvofila harmonickd barevna schémata. Druhym
krokem je vytvoreni vhodného barevného schématu. Jako mezikrok bychom si méli uvédomit
kulturni kontext, a to tedy, pro jakou spolecenskou skupinu bude design tvoien. Poslednim
krokem je prace se sytosti a teplotou. Sytost ndm umoziiuje si hrat s hloubkou, zatimco teplota
barev ma za ucel nasmérovat uzivatele na chténou vlnu emoci. Teplé barvy, jak jiz zminéno, v

nas budou vyvolavat energii s nad$enim a chladné naopak klid a pohodu®.

Additive Mixing (RGB Model)

Men

Blue 57%
@ Brown 2%
Green 14%
Grey 3%
@ Orange 5%
@® Red 7%
White 2%

Yellow 1%

/ @ Black 9%

Obrazek ¢. 1 — Znazornéni RGB Nejméné preferované barvy u muzi a Zen

modelu (batagoda, 2017)
(Adams, 2006) str. 11

53 (Adams, 2006) s. 38 — 39.
54 (Adams, 2006) s 6 — 15.

22

Blue 35%
@ Brown 3%
Green 14%
Grey 1%
@ Orange 5%
@ Purple 23%
@ Red 9%
White 1%
Yellow 3%
@ Black 6%



9.2. Balanc

Vizualni rovnovaha je cilem kazdého designu. Balanc je jeho zakladnim principem. V
jednoduchosti spo¢iva v rozlozeni vizualnich prvki v kompozici®. Spravné usporadani prvka

pusobi harmonicky, zatimco chaotické uspofadani vyvolava tenzi.

Vizuélni design je podobny jako ten v nasem fyzickém svéte, pouze misto hmotné vahy
se zde mluvi o véaze vizualni. Vizualni vaha je pojem vysvétleny jako vnimani vizudlni sily
objektu. Vizualni sila objektu zase znamena, jakym smérem by se podle nas objekt pohyboval,

kdybychom mu dali tu moznost®®.

Balanc ma své druhy. Prvnim z nich je symetricky balanc. Symetricky balanc tika, ze
stejnd vaha je pfitomna na obou stranach kompozice. Vyvolava v nas pocit harmonie, ale v
dnes$nim svété mize pusobit pon¢kud nezajimaveé. Dal§im typem je asymetricky balanc. Ten
vyplyva z nestejné vizualni vdhy na kazdé strané kompozice. Jedna strana kompozice miize
obsahovat dominantni prvek, ktery mize byt vyvazen n€kolika nebo mensimi prvky na druhé

stran¢ kompozice.

Asymetrické vyvazeni je dynamictéjSi a zajimavéjSi. Vyvolava pocity moderny,
pohybu, energie a vitality. Asymetrick& rovnovaha nabizi vice vizualni rozmanitosti, i kdyz
znamym druhem je radialni balanc. Ten nastava, kdyZ prvky vyzaiuji ze spole¢ného stiedu.
Pro pfedstavu to jsou naptiklad slune¢ni paprsky nebo vinky v jezirku potom, co jsme do néj
hodili oblazek. Tento druh balance v nas vyvolava pocit pfitazlivosti, jelikoz vSe vyzatuje ze
spole¢ného stiedu a vSe k nému také vede. Posledni typ je mosaikovy. Je tvofen z takzvaného
"vyvazeného chaosu". Chybi zde hierarchie, ale pfitom vSe do sebe jaksi zapada. Pro ptibliZzeni

si miizeme piedstavit obrazy Jacksona Pollocka nebo Pabla Picassa®’ .

Prace s objekty v kompozici pro vytvoteni balance byla vzdy esenci pro vytvofeni

podateného designu, a proto pochopeni jeho funk¢énosti je pro designéry nepostradatelne.

% (Gaskin, Vennage, 2022).
% (Bradley, 2017).
57 (Bradley, 2017).
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Obréazek ¢. 1 — Symetricky balance Zdroj:

https://www.smashingmagazine.com/

Obrazek ¢. 3 — Radialni balanc: Zdroj:
https://www.smashingmagazine.com/

9.3. Kontrast

Kontrast je dal$i z zakladnich vizualnich principt designu. Rozumi se tim pouziti vizualng
odli$nych prvki, jako jsou barva, velikost, tvar nebo textura. Kontrast miize pomoci navést
uzivatele k ohnisku, podtrhnout diileZitost nebo dodat rozmanitost®®. Vizuélni kontrast je
tvofeny navzijem opacnymi vécmi. V teorii kazdy rozdil mize byt vidén jako kontrast.
Kontrast se tyka kteréhokoli ze zakladnich prvki designu, kterymi jsou forma, barva, linie,
textura nebo typografie. Jak jiZ bylo zminéno, kontrast pfitahuje pozornost divaka, vytvari
dynamiku a zajimavost. Spatné zpracovany kontrast u lidi vyvolava pocit trhanosti a

nepiehlednosti®®. Kvalitni prace s kontrastem vyzaduje dobré porozuméni zikladnich
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Obrazek ¢. 2 — Asymetricky balanc Zdroj:
https://www.smashingmagazine.com/

Obrazek ¢. 4 — Mozaikovy balanc Zdroj:
https://www.smashingmagazine.com/

vizualnich principti designu, jelikoz je soucasti kazdého z nich.

%8 (Gaskin, Venngage, 2022).
%9 (Moulton, 20015).



9.4. Typografie

Typografie je uméni a technika aranzovani pisma, které je zékladnim aspektem designu
a Casto zlstava bez povSimnuti. Je to uméni uspofadat pismena a text tak, aby byl vysledek
Citelny, jasny a pro Ctenafe vizualné piitazlivy. Pod typografii spada styl, vzhled a struktura

pisma®.

Typografie nejen zvySuje vizualni ptitazlivost designu, ale také zajist'uje jeho Citelnost
a dostupnost®?. Ve svété, kde stile vice prevlada vizudlni komunikace, by nemél byt vyznam

pisma podcenovan.

V prubéhu historie se typografie vyvijela, aby vyhovovala potfebam méniciho se svéta
technologie a kultur. Od vynalezu pohyblivého pisma Johannem Gutenbergem v 15. stoleti az
po digitalni revoluci na konci 20. stoleti se pisma a jejich pouziti dramaticky proménily®2. Dnes
maji designéfi piistup ke stale rostouci fadé typl pisem a typografickych nastroju, coz jim

umoznuje vytvaret navrhy, které jsou funkéni i esteticky prijemné.

Pro efektivni praci s pismem je kli€ové porozumét jeho anatomii. Anatomie pisma se
sklada z mnoha pojmd, které popisuji riizné ¢asti jednotlivych znakt. Mezi kli¢ové pojmy patii
zékladni linie, coz je neviditelna linie, na které pismo spociva, vyska X, coz je vyska malého
pismene, ascendent, coz jsou ¢asti malych pismen, které presahuji vysku X, a dalsi pojmy, jako

je napiiklad slza, oblouk nebo hlava®®.

60 (Hannah, Careerfoundry, 2022).
61 (Carton, 2020).
62 (Siebert, 2015).
83 (Nielsen, 2017).
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vost hlava dfik rameno prl tka zrno ucho
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Obrazek ¢. 5 — Anatomie pisma — Zdroj: https://docplayer.cz/

Na zéklad¢ vizualnich vlastnosti je mozné pisma rozdé¢lit do zakladnich kategorii. Patii mezi
né patkova pisma, Cemuz se v typografii fika Serif. Jsou to pisma, kterd maji na konci svych
znakli malé ozdobné tahy nebo "patky". Patkova pisma jsou casto spojovana s tradi¢nimi,
formalnimi nebo literarnimi kontexty. Pfiklady zahrnuji Times New Roman, Georgia a
Garamond. Dalsi kategorii jsou bezpatkova pisma neboli Sans-serif. Jak ndzev napovida, tyto
typy pisma postradaji patky, coz jim dodava Cisty a moderni vzhled. Bezpatkova pisma se ¢asto

pouzivaji pro webdesign a digitalni média. P¥iklady zahrnuji Helvetica, Arial a Futura®

Psaci druh pisma napodobuje rukopis nebo kaligrafii. Mize se pohybovat od
neformalniho aZ po formalni styl. Psaci pisma by méla byt pouZivana stfidmé a opatrné, aby
byla zachovana c¢itelnost. Piiklady zahrnuji Brush Script, Lobster a Allura. V posledni fad¢
sem také patti dekorativni druhy pisma. Ty jsou uréeny ptedevsim pro vizualni dopad a nejlépe
se hodi pro nadpisy, loga nebo kratké textové segmenty. Diky svému V}'/raznému a Casto
Cooper Black a Bebas Neue®.

Pfi vybéru pisma by navrhaf nemél zapominat na nize zminéné nalezitosti. Patfi mezi
né Citelnost — potieba volit pisma s jasnym rozliSenim mezi znaky a danymi proporcemi pro
snadnou orientaci ¢tenare. Nalada a ton — Je potieba vybrat typ pisma, ktery odrazi danou
mySlenku a celkové sdéleni a je v souladu s preferencemi cilového publika. Kontext a ucel —
je potieba zvazit, jaky je vhodny druh pisma pro cilové médium (tist€né nebo digitalni).
Kombinace druhli pisem — uvaZenou kombinaci pisma muize designér docilit kvalitniho

estetického vizualu diky rozloZeni hierarchie

64 (Chapman, 2018).
8 (Keung, 2022).
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9.5. Vizualni hierarchie

Dalo by se fict, ze design je umeéni uspofadat vizudlni prvky tak, aby efektivné
komunikovaly zpravu nebo myslenku. Pro dosaZeni tohoto cile pouzivaji designéfi rizné
nastroje a techniky, aby vytvofili vizudlni hierarchii, kterd uzivatele navadi a jasné sd¢luje
zamySlenou zpravu. Vizudlni hierarchie je zjednoduSen¢ uspoiadani prvki v designu podle
dilezitosti®®. Je to zasadni aspekt, se kterym pracuje kazdy designér, jelikoz pomaha vytvofit
jasnou zpravu, dokaze ucinit design vice organizovanym a nastavuje zpusob navadéni
pozornosti uzivatele.

Hierarchie designu jinymi slovy znamena fazeni prvka podle jejich dillezitosti tak, aby
uzivatel rychle pochopil zamysleny tcel. Vizudlni hierarchie se vyznacuje také jako prace s
prvky tak, aby oko uzivatele bylo vedeno po strance efektivnim zptisobem. Cilem je zvyraznit
nejdulezitéjsi prvky a usporadat design do snadno srozumitelné podoby. Toho je mozné
dosahnout pomoci spravného rozvrzeni barev, velikosti, kontrastu a celkového umisténi®’.

Barva je silnym nastrojem v designu a lze ji pouzit k vytvoreni hierarchie. Umisténim
odvaznych, jasnych nebo kontrastnich barev do poptedi miizete zvyraznit zasadni prvky, coz
je ¢ini napadnymi. Podobné Ize tlumenou nebo neutralni barevnou paletu pouzit k vytvoreni
klidného dojmu a upoutdni pozornosti na ostatni prvky. Barva mizZe byt také pouzita k
vytvofeni pocitu hloubky v designu a navadéni oka uzivatele k nejpodstatnéjSim Castem
designu®,

Dalsim prvkem, ktery Ize pouZit k vytvoteni hierarchie, je velikost. VE&tsi prvky byvaji
vice napadné. Tim, Ze upravime velikosti prvkl, miZzeme zdlraznit prvotni véci. Podobné Ize
mensi prvky pouZit k upoutani pozornosti na ostatni prvky nebo k vytvoreni kontrastu®®.

Kontrast je dalii zptisob, jak vytvofit vizualni hierarchii. Upravou kontrastu mezi prvky
muzete nékteré Casti designu zvyraznit. Naptiklad pouziti svétlého pozadi s tmavym textem
mize vytvorit atraktivni kontrast, ktery pfitahuje oko uzivatele k textu’®.

Nakonec je umisténi dal§im néstrojem, ktery lze pouzit k vytvotfeni vizudlni hierarchie.

Umisténi prvkl do rGiznych oblasti miize pomoci uspofadat design a navadét oko uZivatele.

6 (Lile, 2022).

67 (Jones, 2022).

68 (Lile, 2022).

89 (Knight, 2013).
0 (Barnhart, 2021).
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Naptiklad umisténi nadpisu na vrchol stranky mtze upoutat pozornost uzivatele a nastavit ton
pro zbytek designu’®.

Hierarchie v designu je o organizaci prvkil jasnym a usporfadanym zplsobem, aby
uzivatel rychle pochopil sdélovanou zpravu. Vizualni hierarchie je pro design kli¢ova, protoze
pomahd vytvofit jasnou zpravu, ucinit design vice organizovanym a navadeét pozornost

uzivatele.

10. FAZE TVORBY

V prvni fazi UX projektu je bézné povazovan, kromé piesného definovani produktu,
UX vyzkum. Je to zptisob, diky kterému se designér dozvi, jak jeho sluzba nebo produkt bude
fungovat v redlném svété. Je to také prostor pro odhaleni nebo ovéfeni potieb uzivateli.
Celkové by tento vyzkum mél byt zakladnim kamenem pro naslednou tvorbu’2. Mezi prvni
kroky patii vytvoreni definice hlavniho tkolu, tvorba hypotéz, zvoleni vyzkumné metody,

sesbirani dat od uzivatelti, nasledna syntéza a testovani/validace.

Soucasti kvalitni definice hlavniho ukolu je zamySleni se nad otdzkami, které by nas
mohly zavést spravnym smérem a zaroven odhali prostor, ktery potfebujeme bliZe prozkoumat
k objektivnimu porozuméni problému. Podle ¢lanku Davida Sherwina pro online magazin
Smashing Magazine je klicové si definovat otazky: Kdo, kdy, kde, pro¢ a jak. Otazkou "kdo"
se snazime lépe definovat cilovou skupinu lidi. Druhé otdzka se zamétuje na to, v jaky moment
uzivatel vyuziva danou sluzbu ¢i produkt. Tteti otazka upfesiuje, v jakém kontextu. Otazka

xn

"pro¢" nam muze pomoci 1épe pochopit, jaké psychologické pohnutky vedou ke sluzbé nebo
produktu a posledni otazka definuje, jaké presné kroky uzivatel podstupuje béhem dané
interakce’®,

Tvorba hypotéz je dalsi fazi tvorby. I kdyZ se toto mize zdat jako ponékud nedilezity
krok, je podstatné si uvédomit, ze definovani hypotéz nam usnadni nasledné uréeni vyzkumné

metody a celkové nasmérovani procesu tvorby’®. Tvorbu hypotéz mize designér snadno

1 (Knight, 2013).
2 (Veal, 2021).

3 (Sherwin, 2013).
4 (Misra, 2021).
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provést tak, ze si sdm odpovi na otazky, o kterych jsem se zminovala v odstavci vyse. Pozdé&ji

mohou byt uzitecné pro sepisovani zavéru vyzkumu.

Néslednou fazi je tvorba samotného designu. Nejbéznéji se zacina u papiru a tuzky,
jelikoZ je to nejjednodussi a nejrychlejsi zptisob, jak vizualizovat nase napady’>. B&hem tohoto
procesu mohou jiz zacinat prvni naznaky wireframt, pokud se jedna o digitalni produkt. Tvorba
wireframl je dalsi velmi dllezitd soucast designovani. Wireframe je vizualni schématicky
model, ktery naznacuje fungovani produktu. Pouziva se k vizualizaci rozvrzeni a struktury
uzivatelského rozhrani, aniz by zahrnoval detailni designové prvky, jako jsou barvy, obrazky
nebo typografie. Jeho cilem je zaméteni se na funkcénost, umisténi prvkl a vyznaceni celkové
hierarchie’. Po vytvofeni wireframii je design pfipraven na tvorbu prototypu. Prototyp je
primitivni reprezentace skuteéného designu, jejimz cilem je otestovat takzvanou "flow"
zvolené¢ho feSeni a ziskat od néj zpétnou vazbu. Je to stile velmi proménliva faze celého
procesu. Hlavnim cilem prototypu je tedy vizualizace a ziskani zpétné vazby. Existuje vice
druhii prototypiti, mezi ty hlavni patii "low-fidelity" a "high-fidelity", které se li$i pouze detaily
grafického zpracovani, ptfi¢emz "high-fidelity" je graficky propracovanéjsi. Mezi tieti typ
miiZe patfit naptiklad interaktivni prototyp (Smith, 2019). Posledni fazi samotného designovani
je tvorba designové specifikace, ktera obsahuje soubor vSech vizualnich prostfedka, které

vyvojafi potfebuji k pfeméné prototypu na funkéni produkt’’.

Posledni fazi prace UX designéra je validace a testovani. Obé tyto aktivity slouzi
k objasnéni toho, zda je produkt funk¢ni a efektivni. K tomuto dochéazi pomoci uzivatelského
testovani. Uzivatelské testovani mize byt provadéno interné v rdmci firmy, pomoci anket ¢i
pruzkumu, analyticky pomoci nasbiranych kvantitativnich dat nebo kvalitativné pomoci
osobniho pozadani k otestovani nékoho z cilové skupiny. V zavéru tato faze napomaha k

vylepseni celého designu’® (Babish, 2020).

75 (Smith, 2019).

76 (Hannah, Careerfoundry, 2022).
7 (Babish, Xdldeas, 2020).

78 (Babish, 2020).
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Obrazek ¢. 6 — Znazornéni Wireframu Zdroj:
https://balsamiq.com/

11.BUDOUCNOST UX DESIGNU

Oblast UX designu prosla od svého vzniku v 90. letech dlouhou cestou. S vyvojem
technologii se méni 1 role designu UX. V této kapitole se budu zabyvat n€kterymi trendy a

pfedpovéd’mi budoucnosti UX designu.

Jednim z nejdulezitéjsich trendi v designu UX je posun k vétsi personalizaci. S
nartstem velkych dat a umélé inteligence mohou nyni ndvrhaii UX vytvaret zaZitky Sité na
miru preferencim a potfebam jednotlivych wuZivateld. Napiiklad Amazon pouZziva
personalizovand doporuceni k navrhovani produktt, které by uzivatele mohly zajimat na
zakladé minulych nakupt a historie prohlizeni’®. Socialni sité, jako jsou Facebook a Instagram,
taktéz pouZivaji algoritmy k podsouvani personalizovanych nabidek. Celkoveé se tento fenomén
stava ¢im dal vEtsi soucasti nasich zivotl. V budoucnu miZzeme ocekavat, Ze se UX designéfi
budou jesté vice zamétovat na vytvareni personalizovanych zazitkd, které spliuji specifické
potfeby a ptani jednotlivych uzivateli. To ovSem vyzaduje hluboké pochopeni jejich vzorca
chovani a celkovych preferenci. Zde také hraje roli schopnost analyzovat a interpretovat velké
mnozstvi dat®.

Jak jiz zminéno, um¢la inteligence hraje jiz dilezitou roli v UX designu a tento trend
bude s nejvetsi pravdépodobnosti pokracovat. Uméld inteligence mlize byt pouzita k analyze
uzivatelskych dat nebo pravé vytvareni personalizovanych zazitkd, ale lze ji také pouzit k

automatizaci urcitych ukold, coz miize vést ke zjednoduSeni celkového procesu designérskeé

7 (Weise, 2019).
80 (Travis, 2023).
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tvorby®. Dnes lze umélou inteligenci pouzit napiiklad k automatickému generovéani
navrhovych doporuceni na zaklad¢ zpétné vazby od uzivateli nebo k identifikaci problému s
pouzitelnosti diive, neZ nastanou®?.

S tim, jak se umél4 inteligence neustale vyviji, mizeme ocekavat, Ze se stane opravdu
neoddélitelnou soucasti UX. Navrhaii by proto méli byt s timto fenoménem dobie obeznamenti,
aby jim bylo umoZznéno vytvaiet produkty a sluzby, které jdou s dobou a ukazat tak, ze se

dokézou ptizplsobit situaci.

Virtudlni a rozSifena realita se stava ¢im dal relevantnéjs$i ve svété technologii.
Umoznuji proziti intenzivnich zazitkd v riznych kontextech, od hrani her az po nakupovani ve
virtualnim obchod¢. IKEA napiiklad pouziva technologii virtualni reality, kterd uzivatelim

umoziiuje si predstavit, jak by mohl vybrany nabytek vypadat v jejich vlastni domacnosti®3.

S tim, jak se technologie rozSifené a virtudlni reality neustdle vyvijeji, miZeme
oc¢ekavat, ze UX navrhafi najdou jeste kreativnéjsi zptisoby, jak je vyuzit ke zlepseni celkového
uzivatelského zazitku®®. To ovSem vyzaduje, aby designéfi opét porozuméli tomu, jak tyto

technologie funguiji.

Hlasové ovladani naSich zafizeni také otevira dvefe novym moznostem pro UX. Tento
druh ovladani umoziuje uzivatelim komunikovat s riznymi typy zafizeni pomoci mluveného
jazyka, coZz miZze byt intuitivnéj$i a uZivatelsky piivétiveéjsi zplsob interakce s digitalnimi
produkty. UZivatelé mohou naptiklad pozadat Siri nebo Alexu o pfehravani hudby, nastaveni
casovace nebo odpovédi na otazku, aniz by museli prochazet slozitymi nabidkami nebo

uzivatelskymi rozhranimi. Jak se tento druh technologie zlepsuje, mizeme ocekavat, ze se

vvvvvv

Na zavér bych dodala, ze budoucnost UX designu je jisté vzruSujici a plné inovaci. Od
osobnich zkuSenosti, pfes umélou inteligenci azZ po AR/VR, technologie jsou neodmyslitelnou

soucasti samotného UX a jejich rychly vyvoj ma silny dopad na tento obor.

81 (Donahole, 2021).
82 (Landgraf, 2023).
8 (Ayoubi, 2017).

8 (Foley, 2022).

8 (Richmond, 2021).
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12. PRAKTICKA CAST

12.1. Predstaveni projektu

Prakticka ¢ast této prace se bude tocit kolem zminéného projektu Prazskej byt. Jedna se o
navrh koncepce, ktery jsem vytvoftila spolu ve spolupraci s dal$imi dvéma ucastniky v roce
2022. Prazskej byt je kulturni projekt, ktery si klade za cil pomahat neetablovanym prazskym
umélcim dostat se vice do poptedi prazské kulturni scény a za pomoci naSeho média jim
pomoci s prodejem d¢l. Jedna se jakéhokoli umélce nehledé na médium. V samotné praxi to
funguje tak, ze dojde k domluvé s danym umélcem, kterého nasledné navstivime. Béhem
navstévy probiha video rozhovor v jeho pracovnim prostiedi, které je béhem toho fotograficky
zdokumentovano. Ze sebiranych materiald je poté sepsan ¢lanek ve formé rozhovoru a
zeditovano video. Tyto materialy jsou nasledné zvefejnény na instagramovy ucet projektu.
Timto zpiisobem jsme praci na projektu zah4jili. V pribéhu realizace jsme se spole¢né shodli,
ze bychom radi vytvofili $irsi platformu, ktera by stale méla totoznou hlavni myslenku. Nyni
by se ovSem jednalo o webovou stranku a aplikaci pro mobilni zafizeni, ktera by navic
fungovala pievazné ve stylu digitalniho prazského zpravodaje. Pisobil by na étenafe svou
neotielosti, osobitosti, undergroundovym nadechem a lehkou kontroverzi. Do jeho obsahu by
patfily rozhovory, seznamy hudebnich a divadelnich akci a nékolik dalSich osobitych rubrik.
Pro splnéni mé praktické ¢asti jsem se rozhodla pokusit se vytvofit kompletni UX navrh pro

webovou stranku a mobilni aplikaci projektu Prazskej byt.

12.2. Sondaz

V ramci praktické €asti jsem zrealizovala odborny vyzkum ve formé sondaze. Vytvoftila
jsem dotaznik pomoci Google Forms na téma Faktory, které udrzuji uzivatelskou pozornost na
webove strance nebo aplikaci a proc. Pro pfiblizeni jsem dotazovanym piiblizila t¢ématiku timto
zpusobem: V dnesnim digitalnim svété weby a aplikace neustale soutézi o pozornost uzivateli.
Pro vyvojare je dulezité pochopit, o jaké funkce a prvky ma uzivatel zajem, aby dokazali

vytvaret atraktivnéj$i a uzivatelsky priveétivejsi uzivatelska prostredi.

Ugelem tohoto dotazniku je zjistit, které faktory vedou uzivatele k interakci s weby a

aplikacemi a proc¢. Cilem sondaze bylo tedy zjistit, jaké faktory udrzuji uzivatelskou pozornost
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a pro¢. Vyhodnoceni se nasledné stane ndpomocné pii nasledné tvorbé digitalniho komunikatu

— Prazskej byt.

Stavba dotazniku: celkem 9 otdzek — 3 oteviené, 5 jedna moznost, 1 vice moZnosti.

Pocet nasbiranych odpovédi: 28

Hypotéza: Je pravdépodobnéjsi, ze uZivatelé zistanou na webovych strankach nebo v
aplikaci, pokud maji relevantni obsah, atraktivni design/rozvrzeni, rychlé nacitani, snadnou
navigaci, interaktivni funkce, personalizaci/ptizpisobeni, moznosti sdileni na socidlnich
sitich a odmény nebo jakékoli jiné pobidky. Pokud néktery z téchto faktorti chybi, je
pravdépodobnéjsi, ze uzivatelé prestanou webovou stranku nebo aplikaci pouzivat, a je méné

pravdépodobné, Ze ji doporuci ostatnim.

Vysledky dotazniku:

Jak asto navstévujes weby nebo aplikace?
28 adpavédi

@ Vice néZ jednou za hodinu
@ 1-3 hodiny

3-5 hodin
@ Jednou 7a vice ne? pét hodin

Obrazek ¢. 8. — Jak casto
navstévujete weby nebo
aplikace?

Jaky typ stranek/aplikaci navétévujes nejcastéji?
28 odpovedr

@ Socigini sité

@ Zpravodajstvi
E-shopy

@ Produktivnipracovni

@ PORNHUB

Obrazek ¢. 9. — Jaky typ
stranek/aplikaci navstévujete nejcastéji

Jaké jsou pro tebe tii nejdleZitéjaf faktory, které udrzf tvou pozornost ha webu/aplikaci?
28 odpovédl

Hezky vizudlni design 22 (78,6 %)

Jednoducha navigace 17 (60,7 %)
Rychlé nacitani 15 (53.6 %)
4(14.3 %)

5(17.9 %)

Personalizovany kontent
Pravidelné updaty
Kvalitni kontent 19 (67,9 %)

MozZnost 7

Moznost socialni interakce (ko... 3(10,7 %)

1036 %) . N L ”
6% Obrazek.c. .10. — Jaké jsou pro tebe tfi

0 5 10 15 20 .5 nejdulezitgjsi factory, které udrzi tvou
nnzarnnst na wehii/anliakei?

Dobra zkudenost se stejné & o...
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Struéné prosim popis, proé jsou pro tebe tyto tii faktory dileZité.22 odpovédi
22 odpovédi

1. Ma hezky web se lépe vraci, vie zlstane v paméti, 2. NEJDULEZITEJS] vEC U weBD,
hezky, dabry web bez relevantniho kontentu je zbytetny

2. Kdybych délal apku tak Hezky, rychly a kvalitni obsah je pro mé nejdlleitajsi

3. Hezky design je pro mé znacka toho, e si osoba, kierd tenta web/aplikacl vytvofila dala na tvorbé praci. Sloita navigace mé po chvill unavi pokratovat
ddle v poutivani . Nugny a jimavy kontent mé nebavi, musi mit pro mé néjaky kvalitni piinas.

4. Ziskaji s majl pozornost

5. Jsam grafitka a nedokd2u na 1o koukat kdy? je 1o obklivé

8. Chedim tam pro néce, co mé zajima.

7. wety mé zajima hlavne kvl chsahu, pokud se diouna natitd | newvyzndm se v ném, odchazim.
8. Potfebuju se vizudlng arlentovat na strdnce

9. Kvlii debré arientaci na webu

10,V dnedni hy gni dobd upf fiuji jednoduchast

11. Jelikoz ugr2uji mou pozornost na weabu

12. Potfeba rychle ziskdvat informace v piljlemném a zndmém prostied
piimé informace bez zdifovani

13. Zaujimajl ma hlavne relevantné informdcle a lahkd preto obsah, a tiek prijemny vizudl

1. M0j nizky pran trpélivosti. Pokud strdnka ma pfeniednou a péknou formu, plsobl pro mé profesionding]l.
15. Pokud sa stranka rychle nenacita nebo je oviddadni slokité tak ztrdcim pozornost
16. Jednoduché na parozuméni

18. Pokudnje strénka intuitivni, neopustim ji z divedu frustrace

19. Rychlé naditdni =snifuje moji netrpélivast, hezky design=plsobi pr iong pi i na Tel apod.

Obrazek ¢. 11. — Struéné popis, pro¢
jsou pro tebe tyto ti factory dilezité

20. Nemdm tas, zirdcet fas

21. PAi pomalém naditdni vétdinou ztratim nervy, design nemusi byt prvoplanove hezky, ale musi mé zaujmout

Uz jsti nékdy prestal/a pouZivat web nebo aplikaci protoze nedostatku zapojeni nebo ztraty zajmu?
28 odpovédi

® Ano
@ Ne

Obrazek ¢. 12. — Uz jsi nékdy piestal/a
pouzivat web nebo aplikaci protoze
kvuli nedostatku zapojeni nebo ztraty
zajmu?

Pokud jsi na otézku 5 odpov&dél/a ,Anao", napi prosim hlavni ddvod(y), proé jsi ztratili/a
zajem o web nebo aplikaci.
20 odpovédi

1. Pfidali reklamy, placeny obsah
Mebavila mé

2. JednoduSe u2 mi nepfindbela 2dny piinos. Web/faplikace mé tak pfestala zajimat.

3. Mefukénost

4. Nadla jsem lepsi alternativu. Funkéngjsi, vizudlng piivétive)si apod.
5. Mezajimavy content.

6. To byle rizné, prostd jsem web pfestal potfebovat.

7. Mepfehlednd, ztrdcela jsem se

8. Nepfenledny wet

9. Dlouho se natitala, nemohla jsam najit o Jsem chidla

10. Neaktualizované, tematické odcizeni

11. kvalita obshau O

12. Zastaraly design, kamplikovand navigdela

13. Nizka relevantnost v souéasné situacl.

14. Nesmysing content{obravské mnastul)

15. Maoc reklam, ut mé to téma nezajimala, zrusenl webu.
16. Spatry piibéh

17. Vidél jsem tam vie, co jsem patfeboval

Obrazek ¢. 13. — Pokud jsi na obrazku
19. Jiné zélmy 5 oddpovédél/a “ANO”, napis hlavni

o v
20. Dohrdni hry, poudivdni jiné aplikace dUVOdy, pI’OC.

15. Dlouhé natitani, mnoha reklam, nepfehlednost

34



Napada té néjaka dalsi funkce nebo vylepseni, které by podle tebe mohly weby/aplikace
implementovat, aby udrzely pozornost a zapojeni uZivatele?
15 odpovedi

2

(8,7 %31 (87 %11 (6.7 %1 (6.7 %1 (8.7 %1 (6.7 %1 (6.7 %1 (8.7 %1 (6,7 % (6.7 % (6.7 %1 (6.7 %) 16,7 %)

1

Obrazek ¢. 14. — Napada t¢ dalsi
funkce nebo vylepSeni, které by podle
tebe mohly weby/aplikace

Interaktivni obsah Ne Rychlé odkazy (tlacitka k nejna... ne lmplementovat7 aby uerell pOZOmOSt a
Je to individudlini, za mé - mén... Personalizovana komunikace Zbavit se vyskakovacich oken. Zapoj enl’ uiivatele‘?

Jak je pro tebe dilezitd role notifikaci na webu a aplikacich pro udrZeni tvé pozornosti?
28 odpovédi

@ Velmi
@ Spise dulezita
Neutralni

@ Né moc dulezita

® vibec Obrazek ¢. 15. — Jak je pro tebe
dalezita role notifikaci na webu a
aplikacich pro udzeni tvé pozornosti?

Jaky typ oznémeni povazujes za nejucinnéjsi pro udrzeni pozornosti na webu nebo v aplikaci?
28 odpovédr

@ Personalizované doporueni
@ Upozomneéni na novy kontent

Updaty o tom, co délaji tvy pfatelé

@ Slevy
__‘ @ Upozornéni tohohle typu vypindm
@ Osobné mam vypla veskera oznameni Obrézek &. 16 _ Jaki typ ozniameni
@ Vnimam jako velmi duleZité to, kdyZ se v v v vevr - ,
stranky NESNAZ| udrzet mou povazuyjes za ncjucinejsi pro udrzeni
pozornost, chodim tam jen kdyZ chei ja. . - -
\ posledni dobé jsem si vypnula vétsi... pOZOI’nOStI na WEbU nebO ap'lkaC|7

Vyhodnoceni: Zpétné vyhodnocuji za chybné, Ze dotaznik neobsahoval otazku tykajici se véku
dotazovanych. Nicméné ze sesbiranych dat mlZeme vyvodit, Ze bézny uZivatel pouziva
weboveé stranky nebo aplikace z nejvétsi ¢asti kazdych 3-5 hodin, pficemz vétSina z nich jsou
socialni sit€. Hezky vizualni design, jednoducha navigace a rychlé nacitani se ukazaly jako tii
nejdulezitéjsi faktory udrzujici uZivatelovu pozornost na webu, ¢i aplikaci. KdyZz byli
dotazovani tazani, proc¢ jsou tyto faktory nejdulezit&jsi, zdiraznili, Ze hezky design pfispiva k
zapamatovatelnosti a lepsi orientaci. Dale je pro né podstatné rychle ziskat informace v
pfijemném a znamém prostiedi, kde relevance a kvalita informaci jsou na stejné Grovni
dilezitosti. VéEtSina respondentli opustila web/aplikaci z diivodu nedostatku zapojeni nebo
ztraty z4jmu. Mezi divody, pro¢ web/aplikaci opustili, patii dlouhé nacitani, Spatna kvalita
obsahu, zastaraly design a vizualni nepfitazlivost. Pfi otazce, zda by napadla né&jaka funkce
nebo vylepSeni, které by pfispélo k lepsi udrzitelnosti na webu/aplikaci, respondenti

odpovédéli, ze by uvitali interaktivni obsah, personalizovanou komunikaci nebo odstranéni
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vyskakovacich oken. Nazor na roli notifikaci se ukazal z vétSiny jako neutralni, pficemz nejvice
preferovanym typem notifikaci jsou upozornéni na novy obsah a nésledné personalizované

upozornéni. Vysledek odpovédi kompletné potvrzuje stanovenou hypotézu.

V zéavéru tedy bézny uzivatel preferuje hezky design, snadnou navigaci a rychlé nacitani
webt/aplikaci. DUvody pro opusténi jsou nedostatek zapojeni a zajmu, technické problémy a
zastaraly design. Uzivatelé chtéji interaktivni obsah, personalizovanou komunikaci a méné
vyskakovacich oken. Notifikace jsou vnimany neutralné, nejvice se preferuji upozornéni na

novy obsah a personalizované upozornéni.

12.3. UX vyzkum

Cil projektu:
Vytvoieni high fidelity UX desktop ndvrhu pro webovou stranku na miru projektu Prazskej
byt. Projekt tudiz bude obsahovat ndvrhy hlavnich stranek, ze kterych jeji pod-strdnky mohou

nasledné snadno vychazet. Cilem je tedy vytvofit konzistentni uzivatelské rozhrani.

Vyzkumné otazky:

KDO/CILOVA SKUPINA:
V¢ekova skupina 17-38 let, Cilovym uZivatelem je ¢lovek, ktery zije v Praze, zajima se o uméni
a rad ho podpofi, chce byt v kulturnim obraze, nevadi mu kontroverze a neotfelost, rad chodi

ven na rozmanité kulturni akce.

KDE:
Uzivatel pouziva webovou stdnku Prazskej byt v momenté, kdy se chce dozvédét co nového se
V Praze déje nebo se chce podivat na nové zvetfejnéna dila k prodeji ¢i na medailonky o novych

um¢lcich na platformé.
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PROC:
Touha uZivatele byt v obraze, mit témata, o kterych jednotlivec mtze mluvit s prateli, pocit

soundlezitosti, pisobeni v socidlni skuping.

12.4. Uzivatelské rozhrani — Prazskej byt
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12.4. PribliZzeni tvorby

Jako prvni krok bylo tfeba si rozvrhnout umisténi zakladnich prvki v jednotlivych
kompozicich. Proto jsem tedy zacala tvofit prvotni "wireframe" pomoci tuzky a papiru. Viz.
fotografie nize. V moment¢, kdy jsem se rozhodla, Ze jsou tyto navrhy dostatecné, zacala
jsem je pretvaret do digitalni podoby pomoci programu Figma. Béhem tvorby jsem ziskavala
zpétnou vazbu od Ctyt jednotlivel, coz napomohlo k celkovému vylepseni navrhi. Jak je
mozné vidét, tak vyslednd prace je siln€ zaloZena na grafické a typografické praci. Vétsinu
Casu jsem stravila nad jednotlivymi prvky a jejich umisténim, snazila jsem se dosédhnout

kompozi¢ni rovnovéhy.

Obrézek ¢. 17. — Wireframe 1 Obrazek ¢. 18. — Wireframe 2

Se souhlasem pouzité materialy:
Logo — Jakub Kvapil
Fotografie: Klaudie Moravcova

Pouzita pisma:
SequelSans
Yink
WASTON

Beni
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13. ZAVER

Tato bakalarska prace se vénuje porozuméni uzivateli v produktovém designu jako jadro
User Experience. Cilem této prace bylo podrobné prozkoumat chovani uzivatele s diirazem na
koncepci User Centered Design a stanovit miru diilezitosti tohoto pfistupu pro oblast designu.
Soucasné bylo cilem ziskané informace vyuzit k samotné kreativni tvorbé ve form¢ navrzeni

vizualniho komunikatu ve form¢ uzivatelského rozhrani skrze digitalni médium.

V prvni ¢asti préce, a tedy v teoretické, bylo zapotiebi ucinit reSersi odbornych zdroju, ze
kterych tato prace Cerpala. Ziskané informace nasledné slouzily jako pomocny nastroj pro

tvorbu praktické ¢asti.

Prakticka c¢ast zahrnovala nékolik krokti podstatnych pro vytvoreni kvalitniho "UXového"
projektu. Klicovym prvkem bylo stanoveni tfi vyzkumnych otazek, které mély za cil 1épe
ptiblizit profil cilového uzivatele. Na tomto zéklad¢ stal zbytek prace. Pritbéh tvorby probihal
v aplikaci uréené pro designovani uzivatelskych rozhrani - Figma. S jejich souhlasem byl do

obsahu tvorby zatrazen také navrh loga od Kuby Kvapila a fotografie od Klaudie Moravcové.
Diky sondazi, reSer$i zdroju a tvorb¢ je potvrzeno, Ze porozuméni uZivateli je klicové pro

vytvofeni kvalitnich a nad¢asovych designli. User Centered Design je tedy v dneSni dobé&

vyznamny koncept, nepostradatelny pro svét designu.
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TERMINLOGICKY SLOVNIK

UX — Uzivatelska zkuSenost

Ul — Uzivatelské rozhrani

AIGA — Americky institut grafického designu

WIREFRAME - Hruby graficky navrh designu

USER CENTERED DESIGN — Designovy koncept zalozeny na soustfedénosti studia
uzivatele

CMYK — Barevny model zaloZeny na subtraktivnim michéani barev

RGB — Zptisob michani barev pouzivany piedevsim v digitalnim prostiedi

AR — interaktivni z&zitek, ktery zdokonaluje realny svét pomoci poc¢itacové generovanych
perceptualnich informaci

VR — technologie umoziujici uzivateli ocitnout se v simulovaném prostiedi, idealné

doprovazené jeho interakci s nim
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