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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 dilezitosti tohoto pfistupu pro
oblast designu. Zaroven ziskané informace budou slouzit k ndslednému navrzeni samotného
uzivatelského rozhrani. Hlavni vyzkumnou metodou pouzitou v této praci je reserSe odbornych
zdroji. Mezi hlavni kapitoly v praci patii, Co je design, Kdo je designér, Vznik a vyvoj
designu, Uzivatel, UX design, UI design, Principy vizudlniho 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 navrhat, ktery dokaze vytvorit nadcasové designy dobie
rozumél lidskému chovani. Prace tedy doporuCuje prioritizovat dulezitost porozumeéni

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

Klicova 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 pojednava o dulezitosti 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 produktt nebo sluzeb. Donald Athur Norman —
americky vyzkumnik, profesor a spisovatel poprvé predstavil termin User Centered Design,
ktery dal oblasti designu zcela novy nddech. Tato prace vychdzi z nékolika jeho stézejnich
mySlenek. Psychologie se ukazuje jako neoddélitelna soucast pti tvorbé designu. Presnéji je to
kognitivni psychologie, o kterou se toto odvétvi silné opira. Dobré porozuméni vztahu mezi

psychologii a designem je dalsim krokem, ktery tuto oblast dokaze posunout dale.

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

médium.

Teoreticka Cast prace nejprve Ctenafe seznamuje s designem jako takovym. Je zde popséan
samotny vznik designu, definovani tohoto oboru, popis toho, kdo je designér a uzivatel. Tato
Cast prace ma za cil Ctenafe 1épe obezndmit s touto tématikou a vnést kontext. Druha Cast
jednotlivym principim vizualniho designu, jako je naptiklad kontrast, barva nebo kompozice.
V neposledni fad¢€ je soucasti prace i sondaz zkoumajici faktory ovliviiujici uzivatelskou
pozornost na webovych strankdach nebo aplikaci. Na zavér jsou zde popsany 1 mozné zmeny,

které muzou Cekat samotny UX design v budoucnosti.

Vysledkem praktické casti je vizualni komunikéat v digitdlni formé. Autorka pouzila
ziskané informace k vytvoreni 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, méne¢ etablovanym umélcim.



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 neméame na mysli pouze Cisté
technickou nebo ergonomickou funkci, ale celou fadu funkci, které pusobi estetickou,
sémantickou, & symbolickou cestou vzdjemné komunikace!. Je to Siroka oblast, kterou lze
aplikovat na razné dals$i obory, jako je graficky design, prumyslovy design nebo tfeba
interiérovy design. Samotny design je zpusob mySleni, ktery zahrnuje kreativitu, kritické
mySleni, feSeni problému a spoustu dalSich aspektii a dovednosti, o kterych se v této praci

budeme bavit.

Podle Amerického institutu grafického designu je samotny vyznam slova design
definovan jako ,umeéni a véda vytvareni efektivni vizualni komunikace”. Tato definice
zdurazinuje vyznam komunikace v designu. Dobry design by mél byt nejen esteticky, ale mél
by také dokéazat efektivné sdélovat zamyslenou &i chténou informaci? (AIGA, 2023).

V designu hraje funkc¢nost stejné podstatnou roli jako estetika. Designér by mél umét
propojovat tyto dva svéty, coz z tohoto povolani déla podstatné narocnéj§i zameéstnani. Dobry
design by mél byt funkéni a odpovidat potiebam svych uzivatel® (Faren Huo, 2021). Idedlnim

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

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

prani uzivatele je také dilezitym aspektem designového mysSleni.

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



3. DESIGNER

Samotné povolani designéra neni nijak zdkonné¢ chranéno, takze to znamena, ze kazdy,
kdo néco navrhne, se mize nazvat designérem. Neni Spatné domnivat se, ze designér je kazdy
Cloveék na planeté, jelikoz vSichni manipulujeme s nasim prostfedim, tak aby slouzilo na§im
potfebam®. Vybirame si véci, které chceme mit kolem nas. Nicméné& dnes slovu designér
prikladame pon¢kud jinou vahu. Vétsinou se jedna o profesiondly, ktefi se specializuji na ndvrh
produktl, systému, sluzeb nebo tieba i zazitkli. Zjednodusené feceno fesi problémy a zlepsuji
zivoty lidi. Pouzivaji kreativitu, kritické mysSleni a vyzkum k vytvafeni inovativnich feSeni,

ktera vyhovuji potfebam uzivateld.

Designéti pochazeji z riznych obort, vCetné grafického designu, primyslového
designu, interiérového designu, web designu nebo tfeba i1 urbanismu. Pracuji v §iroké skale
prumyslovych odvétvi, vCetné technologie, zdravotnictvi, vzdélavani nebo zabavy. PouZivaji
razné nastroje a techniky k feSeni problému, jako jsou kresleni, prototypovani, uzivatelsky

5

vyzkum a uzivatelské testovani’, cemuz se budu vénovat pozdéji v této praci.

4. VZNIK A VYVOJ DESIGNU

Samotna profese designéra se zformovala az v priabéhu primyslové revoluce. Existuje
mnoho nazord ohledné toho, kdy se design zrodil. Jeden z nich tvrdi, Ze to bylo v dob€, kdy
clovek zacal pouzivat prvni pracovni nastroje. Pokud bychom tuto teorii rozvedli, mizeme fict,
ze design jako samotny vznikl jiz v dobé prehistorické. Tuto teorii muzeme podepfit

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

OvsSem bézn€ uznavanym obdobim, ve kterém obor designu vznikl je 19. stoleti, a to
tedy obdob{ priimyslové revoluce’. Zemé, které prosly touto revoluci v tomto obdobi, oplyvaly

nadprodukci a novymi pracovnimi technikami. Fabriky masoveé vyrabély téméf totozné

4 (Norman D. , 2013).

5 (Team L E., 2023).

6 (Kolesdr, 2004) s. 19.
7 (Hauffe, 2004) s. 10.
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produkty, coz vzbudilo motivaci k odliSeni stejné tak jako oteviené dvere v podobé novych
technickych vydobytki®. Dal§im hybatelem bylo celkové navyseni urovné vzdélani a rozsiteni

stiedni tiidy ve spolecnosti’.

Ve 20. stoleti hral design jak v kultufe, tak 1 ve vSednim zivote, vyznamnou roli. Béhem
pramyslové revoluce byl vniman ve velmi uzké spjatosti s mechanickou vyrobou'®. Oviem ve
20. stoleti vznika nové pojeti designu, které zname pod pojmem moderni design. Zalozeni
Skoly Bauhaus némeckym architektem Walterem Gropiusem v roce 1919'! se stalo milnikem
pro design jako takovy. Cilem této Skoly a celkové moderniho designu byla produkce vyrobka,
ve kterych se spojuji hodnoty praktické, intelektualni, komeréni a estetické!'2. Do moderniho
designu se fadi 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 otevird mnoho novych moznosti. Graficky design jde silné do poptedi a

s nim dalsi nové formy vyjadieni'?.

8 (Miiller, 2017).

9 (Willets, 2020).

10 (Fiell, 2003) s. 4.
I (Winton, 2007).
12 (Fiell, 2003) s. 4.
13 (Levanier, 2022).

11



5. UZIVATEL

5.1. Podstata porozuméni uzivateli

V oblasti designu se pojem uzivatel Casto pouziva k oznaeni osoby, ktera pouziva
konkrétni produkt nebo sluzbu. Uzivatelé jsou klicovymi aktéry v procesu designu a jejich
potieby, preference a zptisob pouzivani produkti a sluzeb jsou zasadni pro uspéch designu jako

celku'®.

Design je slozity proces, ktery zahrnuje fadu disciplin od uméni a estetiky po
inzenyrstvi a technologie. Nicméné, v jadru designu je vSe o lidech — jde o vytvareni produktd
a zazitkl, které spliuji nase potieby. Proto je porozumeéni uzivateli tak dilezitou soucasti jeho
procesu. Pozornost, pamét, motivace a mnoho dalSich lidskych faktora silné ovliviuji toto

odvétvi. Nize se budu jednotlivé vénovat tém, které osobné povazuji za nejpodstatnési.

Porozuméni lidské psychice umoziuje designérim identifikovat problémy a potieby,
na které mohou bé€hem své prace narazit. Dukladny uzivatelsky vyzkum muze poskytnout
cenné informace o tom, jakym zpusobem uzivatel produkt a sluzbu pouziva, coz umoziiuje
vytvaret navrhy, které jsou na miru prizpasobeny pravé cilové skupin€. 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 uzivatel rdd a opakované pouziva.
Porozuméni motivacim a preferencim samotného wuzivatele mize vést k lepsi

zapamatovatelnosti a celkové dels$i existenci designu.

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

Psychologie hraje klicovou roli na cesté k porozuméni uzivatelského chovani v oblasti
designu. V kontextu tohoto oboru je psychologie zasadni pro tvorbu produktt, které jsou
ucinné. Porozumeéni kognitivnim procestim, jako jsou emoce, pamét’, pozornost a presvédcent,
kterym se budu vénovat nize, umoziuje designérim vytvaret produkty, které jsou snadno
pouzitelné, zajimavé a zapamatovatelné. Psychologie mize pomoci designérim porozumét
potiebam, pifanim a preferencim cilové skupiny. Dobra arovei 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
zaméfuji na tvorbu emocionalné pritazlivych designu, které se dokazou s uZzivateli spojit na

hlubsi urovni, jelikoz se tento piistup ukazuje jako velmi efektivni'S.

Emocni design je termin, ktery vytvoril Don Norman a odkazuje na proces navrhovani
produkt nebo sluzeb, které vyvolavaji pozitivni emocni reakce u uzivateli. Je zalozen na
predpokladu, ze lidé nechtéji pouze produkty, které jsou funkcni a pouzitelné, ale také
produkty, které jsou esteticky pfijemné a emocné uspokojivé. Porozuméni emocim je klicové
pro navrh, protoze emoce hraji kritickou roli v tom, jak lidé produkty vnimaji a jak s nimi
interaguji. Emocni design se zaméfuje na vytvareni produkti, které vyvolavaji pozitivni emoce

u uzivatelt, jako je radost, vzruseni a spokojenost'’. Kdyz je produkt emocné uspokojivy, tak

je pravdépodobnéjsi, ze si k nému uzivatelé vytvorti silné pouto.

Jednim dilezitym aspektem emoc¢niho designu je vytvareni produktu, ktery je esteticky
pfijemny. To muze zahrnovat pouziti vhodnych barev, tvart, textur a dalSich vizuédlnich
prvki!®. Napiiklad webova stranka s istym a minimalistickym designem miize vyvolavat pocit

klidu a fadu, zatimco webova stranka s jasnymi a odvaznymi barvami muze vytvaret pocit

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

16 (Whalen, 2019) s. 6.

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

13



vzruseni a touhy. DalSim dalezitym aspektem emocniho designu je vytvareni 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 strané, kdyz je

produkt obtizny na pouzivani, mize to vést k frustraci'®.

6.2. Pamét

Dobrym piikladem pro vysvétleni dilezitosti porozumeéni 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?’. Uzivatel¢ by méli byt schopni nalézt
to, co hledaji, rychle a snadno, bez nutnosti pfemyslet prili§ 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 esencialni k vytvoreni dobfe zapamatovatelného designu.

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

a jak jej pouzivat.

Vizualni pomucky jsou jednou cestou, jak zlepsit vizualni pamét’ v designu. Jsou tim
mySleny prevazné ikony a symboly, které jsou snadnéji zapamatovatelné nez slova. Dal§im
zpusobem je opakovani informaci, napfiklad opakovani dilezitych funkci v raznych Castech
produktu nebo opakovani ddlezitych informaci v riznych fazich uZivatelského procesu?.
Tento opakovany kontakt s informacemi pomaha uzivatelim zapamatovat si je a lépe je

pouzivat v praxi.

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

2l (Weinschenk, 2011) s. 58.
22 (Seogaard, 2021) s. 7, 51.
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Aby designéri byli schopni vytvaret produkty, které jsou snadno zapamatovatelné musi
zohlednit kognitivni procesy souvisejici s paméti. Naptiklad 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 designéfi méli pouzivat
prevazné jasny a strucny jazyk, poskytovat vizudlni podnéty a organizovat informace logicky
aintuitivng€, aby zlepsili roven zapamatovatelnosti. Navrhovanim produkta, které jsou snadno
zapamatovatelné a pouzitelné, mohou designéfi vytvofit produkty, které¢ budou

pravdépodobngéji uspésnéjsi na trhu.

6.3. Pozornost

Préce s lidskou pozornosti hraje klicovou roli ve svété designu. Porozuméni tomuto
kognitivnimu procesu umoziuje designérim udrzet uzivatele co nejdéle s danym designem
pomoci zpusobl, které zvysuji jeho soustiedénost v momenté interakce. Zarovei je s touto
snahou spojeno i filtrovani rusicich element(i?*. Navrhafi mohou zlepsit pozornost pouzitim
kontrastu, pohybu, uspofadani, originality, tvari a dalSimi vizualnimi prvky, aby vytvorili

vizudlni z4jem?.

Jednim ze zpusobu, jak zlepSit pozornost v navrhu, je pouziti vizualni hierarchie.
Vizualni hierarchie se tyka pouziti velikosti, barvy, kontrastu a dalSich vizualnich prvka k
vytvoreni jasného a logického toku informaci. Pouzitim vizualni hierarchie mohou designéfi

vést pozornost uzivatel(i k nejdilezitjsim informacim a snizit riziko zahlceni informacemi?S,

Dalsi zpusob, 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 muze uzivatelim pomoci pochopit, Ze produkt stale pracuje, zatimco jemna

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

23 (Yablonski, 2020) s. 83.

2 (Yocco V., 2020).

25 (Yablonski, 2020) s. 85.

26 (‘Yablonski, 2020) s. 39.

27 (Yablonski, 2020) s. 97, 102.
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Nakonec je pro navrhare dilezité zvazit kontext, ve kterém bude produkt pouzivan. V
nékterych kontextech, jako je hlu¢né nebo rusivé prostiedi, mize byt nutné pouzit vice
pozornost-poutajicich vizualnich prvkia, aby se zachytila pozornost uzivatele. V jinych
kontextech, jako jsou klidnd nebo zameéfena prostiedi, mize byt vhodnéjsi pouzit jemnéjsi a

skromné&jsi navrhy?s,

6.4. Presvédceni

Presvédcovani v designu se tyka schopnosti designéra ovliviiovat chovani a rozhodnuti
uzivatela prostfednictvim designovych prvku, jako jsou barvy, typografie, rozlozeni a obrazky.
Pouziti psychologickych principti v designu muze ucinit produkt nebo sluzbu pro uzivatele

pfitazlivejsi.

Autor victor S. Yocco mluvi ve své knize Design for the Mind o né&kolika
psychologickych principech, které pomahaji pochopit, pro¢ a jakym stylem muze designér

zlepsit sviij produkt pomoci presvédcovacich metod.

Jeden z jeho psychologickych principi se nazyva ,,socialni dikaz“. Tyka se tendence
lidi nasledovat Ciny ostatnich. V designu muze byt , socialni dikaz aplikovan zobrazovanim
pozitivnich recenzi a hodnoceni od pfedchozich zakaznikt. Naptiklad webové stranky mohou
zobrazovat pocet zakazniku, ktefi si zakoupili konkrétni produkt, a jejich hodnoceni, coz muze

vytvoftit pocit daveéry.

Princip nedostatku je dal§im psychologickym principem, ktery muze byt aplikovan v
designu. Nedostatek naznacuje, ze 1lidé maji tendenci vazit si véci, které jsou vzacné nebo jsou
v omezeném mnozstvi. Navrhati mohou vyuzit tohoto principu vytvorenim pocitu naléhavosti
nebo nedostatku v jejich navrzich. Naptiklad cestovni webové stranky mohou zobrazovat
odpocet Casu pro omezenou nabidku na dovolenou. To muze vytvofit pocit naléhavosti a

podporit zdkazniky k tomu, aby si rezervovali dovolenou pred uplynutim nabidky.

28 (Yablonski, 2020) s. 101.
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Zavérem bych zminila princip autority, ktery naznacuje, ze lidé maji tendenci plnit
pokyny autorit nebo odbornikd. V designu miize byt tento princip aplikovan pouzitim podpory
od odbornikii nebo celebrit k propagaci produktu nebo sluzby. Napiiklad kosmeticka znacka
muze pouzit pro propagaci svého produktu znamého vizazistu. To muze produkt vice

zatraktivnit a zvysit jeho divéryhodnost.?’

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 dkol, ¢i dosahnout urcitého cilu. Uzivatel zde zadava své vstupy a
pocitac/stroj mu zobrazuje vystupy. Muzete si predstavit tieba kalkulacku — jeji tlacCitka a
displej®!. Tento obor zahrnuje pochopeni potieb a cildi uzivatell a vytvaieni navrhi, které tyto
potteby spliuji a zaroven napliiuji cile firmy nebo organizace. UX se da jinymi slovy pielozit

jako designovani zazitku. Je to obsahly proces zahrnujici mnoho proménnych™2.,

Jednd se o relativn€é novy obor, ktery si v poslednich letech ziskal vyznamnou
pozornost. Pocatky UX designu lze vysledovat od pocatki vypocetni techniky, kdy byla
uzivatelska rozhrani primarné textova a vyzadovala, aby uzivatelé méli specializované znalosti
navrhu uzivatelského rozhrani pfesunulo k vytvafeni rozhrani, kterd byla intuitivn&si a

uzivatelsky piivetivejsi®>.

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

kniha "The Design of Everyday Things", vydan4 v roce 19884, ptedstavila jiz zmin&ny koncept
P J y P

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

31 (Strafelda, 2022).

32 (Norman N. , 2023).

3 (Vieira, 2020).

3 (Nielsen, 2017).
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— User Centered Design, ktery zduraziuje dualeZitost navrhovani produkti a sluzeb, které
spliiuji pravé potreby uzivatelu.

Na pocatku 21. stoleti vedl vzestup internetu a mobilnich zafizeni k §ifeni digitalnich
produkti a sluzeb. S rostouci konkurenci v digitalnim prostoru si spolecnosti zacaly
uvédomovat dulezitost vytvareni 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 skalu obort, vcetné uzivatelského vyzkumu,
informacni architektury, interakéniho designu, vizudlniho designu a testovani pouzitelnosti.
UX designér se stara o celkovy proces tvorby produktu se zaméfenim na vizual, funkcnost a
celkovou pouzitelnost. Jeho hlavni otazka je "Jak mizu ud€lat zazitek z interakce s pocitacem,
chytrym telefonem, produktem nebo sluzbou co nejintuitivngjsi a nejjednodusi?"*®. Kombinuji
pruzkum trhu, vyvoj produktd, strategii a design, aby vytvofili bezproblémové uzivatelské
prostfedi na miru danému produktu nebo sluzby. Buduji most mezi zékaznikem a spole¢nosti,

coz napomahé Iépe 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 navrhli zameéfenych na uzivatele a splnéni potieb koncovych uzivatela.
UX designéfi pracuji na vytvareni produktt, které nejen, esteticky piijemné, ale také snadno
pouzitelné*®. Jak jiz bylo zmin&no, Don Norman ve své knize "The Design of Everyday Things"
predstavil koncept User-centered design, coz znamena, ze hlavnim stfedobodem kazdého
designu je uzivatel, pro kterého je produkt tvofen. Bez pochopeni jeho potieb a navyku podle
Normana nemuze vzniknout kvalitni design. Mezi jeho Ustfedni myslenky patii nazor, ze lidska
chyba, ktera se stane béhem kontaktu s danym designem, je z velké Casti zpusobena Spatnym
designem®®. Pro oblast UX designu se jeho myslenky ukazaly jako naprosto nepostradatelné.
V neposledni fadé je velmi dulezité, aby UX designér dokazal dobfe komunikovat a
spolupracovat se svym tymem. Jeho prace Casto zahrnuje komunikaci se samotnymi vyvojari

a ostatnimi designéry™.

35 (Nielsen, 2017).

36 (Berry, 2021).

37 (Stevens, 2023).

3 (Berry, 2021).

3 (Norman D. , 2013).

40 (Babish, XdIdeas, 2020).
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8. UI DESIGN

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

Ul se primarné zaméfuje na vizualni a interaktivni prvky digitdlniho produktu, jako je
typografie, barvy, ikony a rozvrzeni. Je to kliCova designérska oblast, ktera si klade za cil
vytvaret esteticky pfitazlivé a intuitivni designy. Primarnim cilem je zajistit, aby vzhled a
celkova interaktivita uzivatelského rozhrani byly poutavé a snadno ovladatelné*'. Na rozdil od

UX se Ul vztahuje pouze na digitdlni projekty.

Stejné jako UX, tak i user interface ma své zakladni principy, které, kdyz jsou
dodrzovany, mohou se podilet na vysledku skvélého designu. Jednim z nejdilezitéjSich
principi navrhu uzivatelského rozhrani je jednoduchost. Jednoduchy design je snadno
pochopitelny a pouzitelny, diky Cemuz je efektivnéjsi. Jednoduchosti lze dosdhnout
prostfednictvim minimalistického designu, omezeni vizudlni piehlcenosti a vyhybani se
zbyteCnym prvkam. Dalsi dulezitou zasadou je konzistence. Konzistence pomaha uzivatelim
pochopit, jak pouzivat rozhrani a usnadiiuje navigaci. Konzistence 1ze dosahnout pouzitim
stejnych prvkia navrhu v celém rozhrani, jako je pouziti stejného pisma, barevného schématu a

rozlozeni*?.

Pouzitelnost je dal$im dilezitym principem navrhu uzivatelského rozhrani. Uzivatelské
rozhrani musi byt snadno pouzitelné a uzivatel musi byt schopen plnit tikoly rychle a snadno.
Pro dosazeni pouzitelnosti by navrhafi méli upfednostiiovat dostupnost, Citelnost a snadnou
navigaci®’. Dalgim d@lezitym principem je zp&tna vazba. UZivatelské rozhrani by mélo
uzivateli poskytovat zpétnou vazbu, kdyz s nim interaguje, jako je napiiklad potvrzeni

dokon¢eni ukolu™**.

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

Vizualni hierarchie se tyka toho, jak jsou prvky usporadany v uzivatelském rozhrani, pficemz

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

43 (Seogaard, 2021).
4 (Timar, 2022).

19



dulezitéjsim prvkim je vénovana vétsi pozornost, coz pomaha uzivatelim pochopit dalezitost

kazdého prvku a efektivné se orientovat v celkovém uzivatelském rozhrani®.

Stru¢né feceno, Ul je neodmyslitelnou soucasti pii designovani digitalniho 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 principim v oblasti designu. Pojednava se

zde o jejich podstaté a zakladnim fungovani.

9.1. Barva

Préce s barvou je Casto velmi komplexni. B€hem své prace designéfi neustale zkoumaji,
jaké barvy pouzit v kombinaci s jinymi. Barva ma silny emocionalni dopad a muze prenaset
konkrétni vyznamy a zpravy. Spravna volba barevné palety mize ovlivnit to, jak uzivatel
vnima a reaguje na design. Muze byt pouzita k vytvoreni vizualni hierarchie a zdaraznéni
dilezitych prvki v designu®®, ¢emuz se budu vénovat nize. V neposledni fadé barva hraje
ustfedni roli v brandingovém a identitnim designu. Konzistentni pouzivani barev miize pomoci

vytvorit rozpoznatelnou a zapamatovatelnou znacku.

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

smyslu neexistujici, pouze svételné viny réiznych vinovych délek"*s.

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 zalozeny na
vyzatovani svétla. Nejveétsi vyuziti tohoto modelu je v digitalnich projektech, které se zobrazuji
na mobilnich zafizenich nebo televizich. Tato zafizeni jsou sestavena ze zelenych, modrych a

cervenych svételnych bodu, které zafi v riiznych intenzitach, a tak spolecné vytvareji miliony

45 (Aela, 2022).

46 (Hossain, 2021).

47 (Rosebrook, 2018).
48 (Adams, 2006).
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barevnych kombinaci, vnimané lidskym okem. Presnéji se RGB model nejcastéji vyuziva ve

videich, ikondch nebo webovych strankach®.

CMYK (cyan, magenta, yellow, black/key) se pouziva pro tiskovy design. Barvy jsou
vytvareny odecitanim azurové, purpurové a zluté barvy z bilého pozadi, pfiCemz Cerna je
pfidavana k vytvoreni tmavsich odstind. Tento odecitaci proces pouziva pigment a vrstveni k
definovani barvy. Tento model funguje stejné jako kdybychom si vzali do ruky vodovky a
zacCali s nimi tvofit rizné barevné kombinace. Mizeme se s nim setkat u samolepek, brozur,

plakatii nebo treba tricek™.

Podle Joe Hallocka a jeho prace Color Assignment, zacina psychologie barev u lidského
pohlavi. Jeho studie z roku 2003 ukazuje, ze modra barva je pro obé pohlavi z velké Casti tou
nejoblibenéjsi, zatimco oranzova je tou nejméne oblibenou, nehledé na pohlavi. Ve vysledku

studie ukazala, ze zeny preferuji jemné&jsi barvy, zatimco muzi vyrazngjsi®'.

V produktovém designu se nejCastéji setkdvame s modrou barvou, jelikoz v nas
vyvolava pozitivni emoce. Tyto emoce se mohou meénit i na zakladé jejiho odstinu. V
normalnich ptipadech v nas jasna modra obloha vyvolava pocity §tésti. Vyuziti tohoto faktu
muize designérim pomoci v jejich tvorbé. Cervena barva je spojena s vasni, 1askou, vzrusenim
nebo i moci. To se odviji od jejich asociaci s ohném, sexem a krvi. Zlutou barvu asociujeme se
sluncem, proto v néds vyvoldvd pocity radosti, optimismu, ale i moudrosti nebo idealismu.
Zelena je spojena s prirodou. Vyvolava v nas pocit harmonie, ristu, upfimnosti, mladi, ale tfeba
1 penéz. Fialovou barvu asociujeme s kralovstvim a spiritualitou. Oranzovou lidé spojuji s
kreativitou, originalitou, stimulaci nebo rozmarnosti. Neuralni barvy, jako je Cerna, spojujeme

se smrti a noci, bilou s lehkosti a ¢istotou a Sedou s neutralnosti>>.

Riizné kultury maji jedinecné asociacni a vyznamové vazby na barvy. Naptiklad v
zapadnich kulturach je Cerna Casto spojovana s truchlenim, zatimco v mnoha asijskych

kulturach je bila barvou smrti. Porozuméni kulturnim rozdilim ve vnimani barev je pro

4 (Team N. P., 2020).

50 (Andersen, 2020).

51 (Hallock, 2003).

52 (Adams, 2006) s. 26 — 31.
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designéry klicové. Urcité barvy nebo symboly mohou byt v urcitych kulturach povazovany za

tabu nebo urazlivé>.

Cilem kazdého designéra je vytvofit kvalitni barevnou harmonii. Toho muzeme
dosahnout nekolika kroky. Prvni krok spoc¢iva v dobrém porozumeéni barevného kola. Barevné
kolo je zdkladni vizudlni ndstroj, ktery reprezentuje vztahy mezi barvami. Pro designéra je
nepostradatelné porozumét zakladnim vztahim mezi nimi, vetné 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
vytvarejici pocit kontrastu a zivosti), aby se vytvorila harmonicka barevna schémata. Druhym
krokem je vytvoreni vhodného barevného schématu. Jako mezikrok bychom si méli uvédomit
kulturni kontext, a to tedy, pro jakou spole¢enskou skupinu bude design tvofen. Poslednim
krokem je prace se sytosti a teplotou. Sytost nam umoziuje si hrat s hloubkou, zatimco teplota
barev mé za ucel nasmerovat uzivatele na chténou vinu emoci. Teplé barvy, jak jiz zminéno, v

nas budou vyvolavat energii s nadsenim a chladné naopak klid a pohodu’.

Additive Mixing (RGB Model)

Blue 57%

' @ Brown 2%
Green 14%

Grey 3%
@ Orange 5%

® Red 7%
White 2%
Yellow 1%

/ @ Black 9%

Obrézek €. 1 — Znazoméni RGB Nejméng preferované barvy u muzu a Zen

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

53 (Adams, 2006) s. 38 — 39.
3 (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

Vizuélni rovnovaha je cilem kazdého designu. Balanc je jeho zékladnim principem. V
jednoduchosti spo¢iva v rozlozeni vizualnich prvki v kompozici®®. Spravné usporadani prvkd

pusobi harmonicky, zatimco chaotické uspotradani vyvolava tenzi.

Vizualni design je podobny jako ten v nasem fyzickém svété, pouze misto hmotné vahy
se zde mluvi o vaze vizualni. Vizualni véha je pojem vysvétleny jako vniméni vizudlni sily
objektu. Vizualni sila objektu zase znamena, jakym smérem by se podle nas objekt pohyboval,

kdybychom mu dali tu moznost>°.

Balanc mé 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
dnesnim svété muze pusobit ponékud nezajimave. Dal§im typem je asymetricky balanc. Ten
vyplyva z nestejné vizualni vahy na kazdé stran¢ kompozice. Jedna strana kompozice muze
obsahovat dominantni prvek, ktery muze byt vyvazen nékolika nebo mensimi prvky na druhé

strané kompozice.

Asymetrické vyvazeni je dynamictéjs$i a zajimavéjsi. Vyvolava pocity moderny,
pohybu, energie a vitality. Asymetrickd rovnovdha nabizi vice vizudlni rozmanitosti, 1 kdyz
muze byt obtizn€jsi ji dosahnout, protoze vztahy mezi prvky jsou slozit€jsi. Pfedposlednim
znamym druhem je radialni balanc. Ten nastava, kdyz prvky vyzatuji ze spole¢ného stiedu.
Pro predstavu to jsou naptiklad slunecni paprsky nebo vinky v jezirku potom, co jsme do n¢j
hodili oblazek. Tento druh balance v nas vyvolava pocit pfitazlivosti, jelikoz vSe vyzatuje ze
spolecného stfedu a vSe k nému také vede. Posledni typ je mosaikovy. Je tvoren z takzvaného
"vyvazeného chaosu". Chybi zde hierarchie, ale pfitom v§e do sebe jaksi zapada. Pro pfiblizeni

si mizeme predstavit obrazy Jacksona Pollocka nebo Pabla Picassa®’ .

Préce s objekty v kompozici pro vytvoreni balance byla vzdy esenci pro vytvoreni

podareného designu, a proto pochopeni jeho funkcnosti je pro designéry nepostradatelné.

35 (Gaskin, Vennage, 2022).
% (Bradley, 2017).
57 (Bradley, 2017).
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Obrazek €. 1 — Symetricky balance Zdroj:

https://www.smashingmagazine.com/

Obrazek €. 3 — Radidlni balanc: Zdroj:
https://www.smashingmagazine.com/

9.3. Kontrast

Kontrast je dalsi z zékladnich vizualnich principi designu. Rozumi se tim pouziti vizualné
odlisnych prvkd, jako jsou barva, velikost, tvar nebo textura. Kontrast mize pomoci navést
uzivatele k ohnisku, podtrhnout dilezitost nebo dodat rozmanitost®. Vizudlni kontrast je
tvofeny navzajem opaCnymi vécmi. V teorii kazdy rozdil mize byt vidén jako kontrast.
Kontrast se tyka kteréhokoli ze zakladnich prvka designu, kterymi jsou forma, barva, linie,
textura nebo typografie. Jak jiz bylo zminéno, kontrast pfitahuje pozornost divaka, vytvari
dynamiku a zajimavost. Spatn& zpracovany kontrast u lidi vyvolava pocit trhanosti a

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

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

vizualnich principt designu, jelikoZ je soucasti kazdého z nich.

38 (Gaskin, Venngage, 2022).
3 (Moulton, 20015).



9.4. Typografie

Typografie je uméni a technika aranzovani pisma, které je zakladnim aspektem designu
a Casto zlstava bez povsimnuti. Je to uméni usporadat pismena a text tak, aby byl vysledek
Citelny, jasny a pro ¢tenafe vizualné pfitazlivy. Pod typografii spada styl, vzhled a struktura

pisma®.

Typografie nejen zvySuje vizualni pfitazlivost designu, ale také zajist'uje jeho Citelnost

a dostupnost®’. Ve svéte, kde stale vice prevlada vizualni komunikace, by nemél byt vyznam

pisma podceriovan.

V prabéhu historie se typografie vyvijela, aby vyhovovala potfebam meéniciho 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®?. Dnes
maji designéfi piistup ke stale rostouci fadé typu pisem a typografickych nastroji, coz jim

umoziuje vytvaret navrhy, které jsou funkcni 1 esteticky pifijemné.

Pro efektivni praci s pismem je klicové porozumét jeho anatomii. Anatomie pisma se
sklada z mnoha pojmu, které popisuji rizné Casti jednotlivych znaka. Mezi kliCové pojmy patii
zakladni 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 naptiklad slza, oblouk nebo hlava®.

0 (Hannah, Careerfoundry, 2022).
61 (Carton, 2020).
92 (Siebert, 2015).
9 (Nielsen, 2017).
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Obrazek €. 5 — Anatomie pisma — Zdroj: https://docplayer.cz/

Na zaklad¢ vizualnich vlastnosti je mozné pisma rozdélit do zakladnich kategorii. Patfi mezi
n¢ patkova pisma, Cemuz se v typografii fika Serif. Jsou to pisma, ktera maji na konci svych
znakd 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 napovidd, tyto
typy pisma postradaji patky, coz jim dodava Cisty a moderni vzhled. Bezpatkova pisma se Casto

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

Psaci druh pisma napodobuje rukopis nebo kaligrafii. Muaze se pohybovat od
neformalniho az po formalni styl. Psaci pisma by méla byt pouzivana stfidmeé a opatrné, aby
byla zachovana Citelnost. Priklady zahrnuji Brush Script, Lobster a Allura. V posledni radé
sem také patii dekorativni druhy pisma. Ty jsou ureny piedevsim pro vizualni dopad a nejlépe
se hodi pro nadpisy, loga nebo kratké textové segmenty. Diky svému vyraznému a cCasto
propracovanému designu se z nich stava narocnéjsi typograficky typ. Priklady zahrnuji Impact,
Cooper Black a Bebas Neue®

Pfi vybéru pisma by névrhatf nemél zapominat na nize zminéné nalezitosti. Patfi mezi
né Citelnost — potieba volit pisma s jasnym rozliSenim mezi znaky a danymi proporcemi pro
snadnou orientaci Ctenare. Nalada a tén — Je potfeba vybrat typ pisma, ktery odrazi danou
mySlenku a celkové sdéleni a je v souladu s preferencemi cilového publika. Kontext a ticel —
je potteba zvazit, jaky je vhodny druh pisma pro cilové médium (tisténé nebo digitalni).
Kombinace druhti pisem — uvazenou kombinaci pisma muze designér docilit kvalitniho

estetického vizualu diky rozlozeni hierarchie

4 (Chapman, 2018).
5 (Keung, 2022).
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9.5. Vizualni hierarchie

Dalo by se fict, ze design je umeéni usporadat vizualni 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 jasn€ sdeluje
zamySlenou zpravu. Vizualni hierarchie je zjednodusené usporadani prvka 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 dulezitosti tak, aby
uzivatel rychle pochopil zamySleny ucel. Vizualni hierarchie se vyznacuje také jako prace s
prvky tak, aby oko uZivatele bylo vedeno po strance efektivnim zpuisobem. 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 mizete zvyraznit zasadni prvky, coz
je €ini napadnymi. Podobné 1ze tlumenou nebo neutralni barevnou paletu pouzit k vytvoreni
klidného dojmu a upoutani pozornosti na ostatni prvky. Barva muze byt také pouzita k
vytvofeni pocitu hloubky v designu a navadéni oka uzivatele k nejpodstatnéjSim Castem
designu®®.

Dalsim prvkem, ktery lze pouzit k vytvoreni hierarchie, je velikost. Vétsi prvky byvaji
vice napadné. Tim, ze upravime velikosti prvkl, mizeme zduraznit prvotni véci. Podobné Ize
mensi prvky pouzit k upoutini pozornosti na ostatni prvky nebo k vytvofeni kontrastu®.

Kontrast je dalsi zptisob, jak vytvofit vizualni hierarchii. Upravou kontrastu mezi prvky
muzete neékteré Casti designu zvyraznit. Napiiklad pouziti svétlého pozadi s tmavym textem
miize vytvofit atraktivni kontrast, ktery piitahuje oko uzivatele k textu’’.

Nakonec je umisténi dal§im néstrojem, ktery lze pouzit k vytvorfeni vizualni hierarchie.

Umisténi prvkt do raznych oblasti mize pomoci usporadat design a navadét oko uzivatele.

6 (Lile, 2022).

67 (Jones, 2022).

68 (Lile, 2022).

6 (Knight, 2013).
70 (Barnhart, 2021).
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Naptiklad umisténi nadpisu na vrchol stranky muze upoutat pozornost uzivatele a nastavit ton
pro zbytek designu’’.

Hierarchie v designu je o organizaci prvka jasnym a usporfadanym zplisobem, aby
uzivatel rychle pochopil sdélovanou zpravu. Vizuélni hierarchie je pro design klicova, protoze
pomaha vytvofit jasnou zpravu, ucinit design vice organizovanym a navadét pozornost

uzivatele.

10. FAZE TVORBY

V prvni fazi UX projektu je bézn€ povazovan, kromé presného definovani produktu,
UX vyzkum. Je to zpusob, diky kterému se designér dozvi, jak jeho sluzba nebo produkt bude
fungovat v realném svété. Je to také prostor pro odhaleni nebo ovéfeni potieb uzivatelu.
Celkové by tento vyzkum mél byt zakladnim kamenem pro naslednou tvorbu’. Mezi prvni
kroky patfi vytvoreni definice hlavniho ukolu, tvorba hypotéz, zvoleni vyzkumné metody,

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

Soucasti kvalitni definice hlavniho tkolu 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. Druha otazka se zamétuje na to, v jaky moment
uzivatel vyuziva danou sluzbu ¢i produkt. Tteti otazka upfestiuje, v jakém kontextu. Otdzka
"pro¢" nam muze pomoci lépe 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 nedulezity
krok, je podstatné si uvédomit, ze definovani hypotéz nam usnadni nasledné ureni vyzkumné

metody a celkové nasmérovani procesu tvorby’*. Tvorbu hypotéz mlize designér snadno

71 (Knight, 2013).
72 (Veal, 2021).

73 (Sherwin, 2013).
74 (Misra, 2021).
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provést tak, ze si sam odpovi na otazky, o kterych jsem se zmiriovala v odstavci vySe. Pozdéji

mohou byt uzite¢né pro sepisovani zaveéru vyzkumu.

Naslednou fazi je tvorba samotného designu. Nejbéznéji se zacind u papiru a tuzky,
jelikoz je to nejjednodussi a nejrychlejsi zpisob, jak vizualizovat nase napady’. Béhem tohoto
procesu mohou jiz zacinat prvni naznaky wireframi, pokud se jedna o digitalni produkt. Tvorba
wireframt je dal$i velmi dilezita 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 funkCnost, umisténi prvkt a vyznaceni celkové
hierarchie’®. Po vytvoteni wireframii je design pfipraven na tvorbu prototypu. Prototyp je
primitivni reprezentace skuteCného designu, jejimz cilem je otestovat takzvanou "flow"
zvoleného feSeni a ziskat od néj zpétnou vazbu. Je to stale velmi promeénliva faze celého
procesu. Hlavnim cilem prototypu je tedy vizualizace a ziskani zpétné vazby. Existuje vice
druhil prototypli, mezi ty hlavni patii "low-fidelity" a "high-fidelity", které se lisi pouze detaily
grafického zpracovani, pficemz "high-fidelity" je graficky propracovanéj§i. Mezi treti typ
muze patfit naptiklad interaktivni prototyp (Smith, 2019). Posledni fazi samotného designovani
je tvorba designové specifikace, ktera obsahuje soubor vSech vizualnich prostfedkt, které

vyvojafi potiebuji k pfeméné prototypu na funkéni produkt’’.

Posledni fazi prace UX designéra je validace a testovdni. Obé tyto aktivity slouzi
k objasnéni toho, zda je produkt funkéni a efektivni. K tomuto dochazi pomoci uzivatelského
testovani. Uzivatelské testovani mize byt provadéno interné v ramci firmy, pomoci anket Ci
pruzkumd, analyticky pomoci nasbiranych kvantitativnich dat nebo kvalitativné pomoci
osobniho pozadani k otestovani n€koho z cilové skupiny. V zavéru tato faze napomaha k

vylepseni celého designu’® (Babish, 2020).

75 (Smith, 2019).

76 (Hannah, Careerfoundry, 2022).
77 (Babish, XdIdeas, 2020).

78 (Babish, 2020).
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Obrazek €. 6 — Znazomeéni 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 nékterymi trendy a

predpovéd’'mi budoucnosti UX designu.

Jednim z nejdalezitéjSich trendd v designu UX je posun k vétSi personalizaci. S
narustem velkych dat a umélé inteligence mohou nyni navrhaifi UX vytvaret zazitky §ité na
miru preferencim a potfebam jednotlivych wuzivateld. Napfiklad Amazon pouziva
personalizovana doporuceni k navrhovani produktd, které by uzivatele mohly zajimat na
zakladé minulych nakupi a historie prohlizeni’®. Socialni sité, jako jsou Facebook a Instagram,
taktéz pouzivaji algoritmy k podsouvani personalizovanych nabidek. Celkové se tento fenomén
stava ¢im dal vétsi soucasti nasich zivotl. V budoucnu miizeme ocekavat, ze se UX designéfi
budou jesté vice zamérovat na vytvareni personalizovanych zazitkt, které spliuji specifické
potieby a prani jednotlivych uzivateli. To ovSem vyzaduje hluboké pochopeni jejich vzorca
chovéni a celkovych preferenci. Zde také hraje roli schopnost analyzovat a interpretovat velké

mnozstvi dat®.

Jak jiz zminéno, uméla inteligence hraje jiz dilezitou roli v UX designu a tento trend
bude s nejveétsi pravdépodobnosti pokracovat. Umeéla inteligence muze byt pouzita k analyze
uzivatelskych dat nebo pravé vytvareni personalizovanych zazitka, ale lze ji také pouzit k

automatizaci urCitych ukold, coz mize vést ke zjednoduseni celkového procesu designérské

7 (Weise, 2019).
80 (Travis, 2023).
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tvorby®!. Dnes lze umélou inteligenci pouzit napiiklad k automatickému generovani
navrhovych doporuceni na zaklad€ zpétné vazby od uzivatelti nebo k identifikaci problému s
pouzitelnosti diive, nez nastanou®?.

S tim, jak se uméla inteligence neustale vyviji, mizeme oCekavat, ze se stane opravdu
neoddélitelnou soucasti UX. Navrhati by proto méli byt s timto fenoménem dobte obeznament,
aby jim bylo umoznéno vytvaret produkty a sluzby, které jdou s dobou a ukazat tak, ze se

dokazou prizpusobit situaci.

Virtualni a roz§ifena realita se stava ¢im dal relevantnéj§i ve svété technologii.
Umoznuji proziti intenzivnich zazitka v riznych kontextech, od hrani her az po nakupovéni ve
virtualnim obchodé. IKEA napriklad pouziva technologii virtualni reality, ktera uzivatelim

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

S tim, jak se technologie rozsifené a virtualni reality neustale vyvijeji, mizeme
ocekavat, ze UX navrhafi najdou jeste kreativnéjsi zpusoby, jak je vyuzit ke zlepSeni celkového
uzivatelského zazitku®*. To ovSem vyzaduje, aby designéfi opét porozuméli tomu, jak tyto

technologie funguji.

Hlasové ovladani nasich zarizeni také otevira dvefe novym moznostem pro UX. Tento
druh ovladani umoziuje uzivatelim komunikovat s riznymi typy zafizeni pomoci mluveného
jazyka, coz muze byt intuitivnéjsi a uzivatelsky privétivejsi zpasob interakce s digitalnimi
produkty. Uzivatelé mohou napiiklad pozadat Siri nebo Alexu o piehravani 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

stane jeste dilezit&jsi soucasti samotnych UX navrha®,

Na zavér bych dodala, ze budoucnost UX designu je jisté vzrusujici a plna inovaci. Od
osobnich zkuSenosti, pfes umélou inteligenci az 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).

83 (Ayoubi, 2017).

8 (Foley, 2022).

85 (Richmond, 2021).
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12. PRAKTICKA CAST

12.1. Predstaveni projektu

Prakticka Cast této prace se bude tocit kolem zminéného projektu Prazskej byt. Jednd se o
navrh koncepce, ktery jsem vytvofila spolu ve spolupraci s dalsimi dvéma ucastniky v roce
2022. Prazskej byt je kulturni projekt, ktery si klade za cil pomahat neetablovanym prazskym
umélcim dostat se vice do popredi prazské kulturni scény a za pomoci naSeho média jim
pomoci s prodejem dél. Jedna se jakéhokoli umélce nehledé na médium. V samotné praxi to
funguje tak, ze dojde k domluvé s danym umélcem, kterého néasledné navstivime. Béhem
navstévy probiha video rozhovor v jeho pracovnim prostredi, které je béhem toho fotograficky
zdokumentovano. Ze sebiranych materiall je poté sepsan Clanek ve formé rozhovoru a
zeditovano video. Tyto materidly jsou nasledné zvefejnény na instagramovy ucet projektu.
Timto zpisobem jsme praci na projektu zahajili. V pribéhu realizace jsme se spole¢né shodli,
ze bychom radi vytvorili Sirsi platformu, ktera by stale méla totoznou hlavni myslenku. Nyni
by se ovSem jednalo o webovou stranku a aplikaci pro mobilni zafizeni, kterd by navic
fungovala prevazné ve stylu digitdlniho prazského zpravodaje. Pisobil by na Ctenafe svou
neotrelosti, 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 Casti jsem se rozhodla pokusit se vytvorit kompletni UX navrh pro

webovou stranku a mobilni aplikaci projektu Prazskej byt.

12.2. Sondaz

V ramci praktické Casti jsem zrealizovala odborny vyzkum ve formé sondaze. Vytvorila
jsem dotaznik pomoci Google Forms na téma Faktory, které udrzuji uzivatelskou pozornost na
webové strance nebo aplikaci a proc. Pro piiblizeni jsem dotazovanym priblizila tématiku timto
zpusobem: V dnesnim digitalnim svét€ weby a aplikace neustale soutézi o pozornost uzivateld.
Pro vyvojate je dalezité pochopit, o jaké funkce a prvky ma uzivatel zajem, aby dokazali

vytvaret atraktivnéjsi a uzivatelsky piivetivejsi uzivatelska prostiedi.

Utelem tohoto dotazniku je zjistit, které faktory vedou uZivatele k interakci s weby a

aplikacemi a pro¢. Cilem sondaze bylo tedy zjistit, jaké faktory udrzuji uzivatelskou pozornost
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a pro¢. Vyhodnoceni se nasledné stane nipomocné pti 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 ziistanou na webovych strankach nebo v
aplikaci, pokud maji relevantni obsah, atraktivni design/rozvrzeni, rychlé nacitani, snadnou
navigaci, interaktivni funkce, personalizaci/pfizptisobeni, moznosti sdileni na socialnich
sitich a odmény nebo jakékoli jiné pobidky. Pokud néktery z té€chto faktort chybi, je
pravdépodobné;jsi, 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 odpovédi

@ Vice néz jednou za hodinu
@ 1-3 hodiny

3-5 hodin
@ Jednou za vice nez pét hodin

Obrazek €. 8. — Jak Casto
navstévujete weby nebo
aplikace?

Jaky typ stranek/aplikaci navstévujes nejcastéji?
28 odpovédf

@ Socialni sité

@ Zpravodajstvi
E-shopy

@ Produktivni/pracovni

@ PORNHUB

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

Jaké jsou pro tebe tfi nejdileZitéjsi faktory, které udri tvou pozornost na webu/aplikaci?
28 odpoved(

Hezky vizualni design 22 (78,6 %)

Jednoduché navigace 17 (80,7 %)
Rychlé naitani 15 (53,6 %)
4 (14,3 %)

5(17,9 %)

Personalizovany kontent
Pravidelné updaty

Kvalitni kontent 19 (67,9 %)

MoZnost 7 2 (7.1 %)
MoZnost socialni interakce (ko... 3 (10,7 %)
Dobra zkudenost se stejnd & o.. 1(3.,6 %)

(36 %) Obrazek €. 10. — Jaké jsou pro tebe tii
0 5 10 15 20 . nejdulezitéjsi factory, které udrzi tvou
nozornost na wehn/anliakei?
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Struéné prosim popis, prog jsou pro tebe tyto tfi faktory dileZité.22 odpovédi
22 odpovédi

1. Na hezky web se lépe viacl, vic zstane v pamétl, 2. NEJOULEZITELSI vEC U wEBD,
hezky, dobry web bez relevantniho kontentu je zbytedny

2. Kdybych elélal apku tak Hezky, rychly a kvalitni absah je pro mé nejddleZitgjsi

3. Hezky dasugn Je pro mé znatka toho, ¥e sl osoba, kleré tento web/faplikaci vylmi‘l\a dala na tvorbé praci. Sloditd navigace mé po chvill unavl pokratovat
dile v poudh I Muﬂny a i ¥ kontant mé nebavi, musd mit pro mé néjaky kvalitnl piinos.

4. Zigkajl si maji pozornost

5. Jsem grafitka a nedokd2u na to koukat kdy2 je te odklivé

6. Chodim tam pro néca, co mé 2ajima.

7. Web mé zajima hlavié kvilli obsahu, pokud se dlouho nadité { nevyzndm se v ném, odchdzim.
8. Potfebuju se vizudlng arientoval na strance

4. Kvlili dobré arlentaci na webu

10. V dnesni hy dobé up? iji jednoduchast

11. Jelikoz udrduji mou pozornast na webu

12. Potfeba rychle 2iskdvat informace v pillemném a zndmém prostiadi
piima Informace bez zdrZovani

13. Zaujimaji ma hlavne relevantné informdcle a fahksa preto obsah, a ted prijemny vizudl

14. MA) nizky pran rpélivasti. Pokud stranka ma piehlednou a péknou formu, plsobi pro mé profesiondingji.
15. Pokud se stranka rychle nenacita nebo je oviddand slofité tak ztracim pozornost
16. Jednoduché na parozumeni,

18. Pokudnje stranka intultivnl, neopustim i z divedu frustrace

19. Rychlé naditdni =sniuje moji netrpélivost, hezky design=plsobi profesi p inky na e-shopech apod.

20. Memdm tas, zirdcet fas Qbrazek C. 1 1 - S.tI'llCIle pOplS, pI‘OC
21. Pii pomalém naéitdni vEtdinou ziratim nervy, design nemusi oyt prvoplanové hezky, ale musi mé zaujmout _]SOH prO tebe t}’tO tl faCtOfy duleZIte

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

® Ano
@ Ne

Obrazek €. 12. — Uz jsi n¢kdy prestal/a
pouzivat web nebo aplikaci protoze
kvuli nedostatku zapojeni nebo ztraty
z&jmu?

Pokud jsi na otdzku 5 odpovédél/a ,Ano", napis prosim hlavni ddvod(y), proé jsi ztratili/a
zajem o web nebo aplikaci.
20 odpovédi

1. Pidall reklamy, placeny obsah
Nebavila mé

&

. Jednodude ud mi nepfinddela 2adny piinos. Webfaplikace mé tak pfestala zajimat.

w

. Nefukénost

&=

Nasla jsem lepsi alternativu. FunkEngsi, vizuding piivetivajsi apod.

o

Nezajimavy content.

o

Ta bylo rizné, prosté [sem web plestal potfebovat.

~

Nepfahledna, ztricela jsem se

]

Nepfahledny web

o

Dlouho se natitala, nemahia [sem najit co jsem chidla
10. Neaktualizovaneé, tematické adcizeni

11. kvalita obshau O

12. Zastaraly design, kemplikovand navigdcla

13. Nizkd relevantnost v soufasné situacl.

14. Nesmysing content{obroveké mnoZstvi)

15. Mac reklam, uf mé to téma nezajimalo, zrusenl webu.
16. Spatny piloéh

17. Videl Jsem tam vie, co jsem potfeboval

18. Dlouhé natitani, mneho reklam, nepiehlednost Obrazek C. 13 - POkud ]Sl na ObraZku
149, Jiné z4imy 5 oddpovédél/a “ANO™, napis§ hlavni
20. Dohranl bry, peudivdni jiné aplikace duVOdy, pl‘OC.
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Napada té néjaka dalsi funkce nebo vylepgeni, které by podle tebe mohly weby/aplikace

implementovat, aby udrzely pozornost a zapojeni uzivatele?
15 odpovédi

2
13[o%)

18,7 %1 (8,7 %1 (8,7 %1 (6,7 %1 (6,7 %1 (8,7 %1 (6,7 %1 (6,7 %1 (6,7 %y (8,7 % (6,7 %1 (6,7 %)

1

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

Interaktivni obsah Ne Rychlé odkazy (tlacitka k nejna... ne lmplementovat= aby uereh pOZOmOSt a
Je to individualni, za mé - mén. Personalizovana komunikace  Zbavit se vyskakovacich oken Zapoj eni uiivatele?

Jak je pro tebe dleZita role notifikaci na webu a aplikacich pro udrZeni tvé pozornosti?
28 odpovedi

@ velmi
@ Spise dulezita
Neutralni

@ Né moc dulezita

@ Vibec Obrazek €. 15. — Jak je pro tebe
dulezita role notifikdci na webu a
aplikacich pro udzeni tvé pozornosti?

Jaky typ oznameni povaZujes za nejucinnéjsi pro udrzeni pozornosti na webu nebo v aplikaci?
28 odpoved|

@ Personalizované doporugeni
@ Upozornéni na novy kantent

Updaty o tom, co délaji tvy pratele

@ Slevy
__‘ @ Upozornéni tohahle typu vypinam
@ Osvuhl?é mam vypla vzeék’eré Dznémqem' Obrézek é 16' _ Jaki typ OZnémeni
@ Vnimam jako velmi dilezité o, kdy? se U AR N
stranky NESNAZI udrzet mou povazujes za nejucingjsi pro udrzeni
pozornost, chodim tam jen kdyZ chei ja . . .
V posledni dobé jsem si vypnula vétsi... pOZOanStl na Webu nebO aplﬂ(aCI?

Vyhodnoceni: Zpétné vyhodnocuji za chybné, Ze dotaznik neobsahoval otazku tykajici se véku
dotazovanych. Nicméné ze sesbiranych dat mizeme vyvodit, ze bé€zny uzivatel pouziva
webové stranky nebo aplikace z nejvetsi ¢asti kazdych 3-5 hodin, pfi¢emz vétSina z nich jsou
socialni sit€¢. Hezky vizualni design, jednoduché navigace a rychlé nacitani se ukazaly jako tii
nejdulezitéjsi faktory udrzujici uzivatelovu pozornost na webu, ¢i aplikaci. Kdyz byli
dotazovani tazani, proc jsou tyto faktory nejdulezitéjsi, zdiraznili, ze hezky design pfispiva k
zapamatovatelnosti a lepsi orientaci. Déle je pro né podstatné rychle ziskat informace v
pfijemném a znamém prostiedi, kde relevance a kvalita informaci jsou na stejné drovni
dulezitosti. Vétsina respondentti opustila web/aplikaci z divodu nedostatku zapojeni nebo
ztraty zajmu. Mezi divody, pro¢ web/aplikaci opustili, patii dlouhé nacitani, Spatna kvalita
obsahu, zastaraly design a vizudlni nepfitazlivost. Pfi otazce, zda by napadla néjaka funkce
nebo vylepSeni, které by pfispélo k lepsi udrztelnosti 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, pfi¢emz nejvice
preferovanym typem notifikaci jsou upozornéni na novy obsah a nésledné€ personalizované

upozornéni. Vysledek odpovédi kompletné potvrzuje stanovenou hypotézu.

V zavéru 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 neutraln€, nejvice se preferuji upozornéni na

novy obsah a personalizované upozornéni.

12.3. UX vyzkum

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

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

Vyzkumné otazky:

KDO/CILOVA SKUPINA:
Vekova 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 neotelost, rdd chodi

ven na rozmanité kulturni akce.

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

umélcich na platformé.
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PROC:

Touha uzivatele byt v obraze, mit témata, o kterych jednotlivec mize mluvit s prateli, pocit

sounalezitosti, pisobeni v socialni skupin€.

12.4. Uzivatelské rozhrani — Prazskej byt
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12.4. Priblizeni 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 vylepsSeni navrha. Jak je
mozné vidét, tak vysledna prace je siln€ zalozena na grafické a typografické praci. VétSinu
Casu jsem stravila nad jednotlivymi prvky a jejich umisténim, snazila jsem se dosahnout

kompozi¢ni rovnovahy.

Obrazek €. 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 porozumeéni uzivateli v produktovém designu jako jadro
User Experience. Cilem této prace bylo podrobné prozkoumat chovani uzivatele s dirazem na
koncepci User Centered Design a stanovit miru dlezitosti tohoto piistupu pro oblast designu.
Soucasné bylo cilem ziskané informace vyuzit k samotné kreativni tvorbé ve formé navrzeni

vizudlniho komunikétu ve formé uzivatelského rozhrani skrze digitdlni médium.

V prvni Casti prace, a tedy v teoretické, bylo zapotiebi ucinit resersi odbornych zdroju, ze
kterych tato prace Cerpala. Ziskané informace nésledné slouzily jako pomocny nastroj pro

tvorbu praktické Casti.

Prakticka Cast zahrnovala nékolik krokt podstatnych pro vytvoreni kvalitniho "UXového"
projektu. Kli¢ovym prvkem bylo stanoveni tfi vyzkumnych otazek, které mély za cil 1épe
priblizit profil cilového uzivatele. Na tomto zakladé stal zbytek prace. Pribéh tvorby probihal
v aplikaci ur¢ené pro designovani uzivatelskych rozhrani - Figma. S jejich souhlasem byl do

obsahu tvorby zarazen také navrh loga od Kuby Kvapila a fotografie od Klaudie Moravcové.
Diky sondazi, reSersi zdroju a tvorbé je potvrzeno, Ze porozuméni uZzivateli je kliCové pro

vytvoreni kvalitnich a nadCasovych designi. User Centered Design je tedy v dne$ni dobé

vyznamny koncept, nepostradatelny pro svét designu.
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TERMINLOGICKY SLOVNIK

UX - Uzivatelska zkuSenost

UI - Uzivatelské rozhrani

AIGA — Americky institut grafického designu

WIREFRAME - Hruby graficky ndvrh designu

USER CENTERED DESIGN - Designovy koncept zalozeny na soustfedénosti studia
uzivatele

CMYK - Barevny model zalozeny na subtraktivnim michani barev

RGB - Zpusob michani barev pouzivany predevsim v digitalnim prostredi

AR — interaktivni zazitek, ktery zdokonaluje realny svét pomoci pocitacoveé generovanych
perceptudlnich informaci

VR - technologie umoziiujici uzivateli ocitnout se v simulovaném prostfedi, idealné

doprovézené jeho interakci s nim
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