Autor:

Studijni program:

Studijni obor:
Vedouci prace:
Oponent prace:

Hradec Kralové

Univerzita Hradec Kralové
Pedagogicka fakulta

Katedra vytvarné kultury a textilni tvorby

Prochazky za architekturou — mobilni aplikace

Bakalatska prace

Tomas Portl

B7507/ Specializace v pedagogice
Graficka tvorba — multimédia
MgA. Petr Hlza

Mgr. et MgA. Pavel Trnka, Ph.D.

2022



* Univerzita Hradec Kralové
Pedagogicka fakulta

Zadani bakalaiské prace

Autor: Tomas Portl

Studium: P18P0036

Studijni program: B7507 Specializace v pedagogice
Studijni obor: Graficka tvorba - multimédia

Nazev bakalai'ské prace: Prochazky za architekturou - design mobilni aplikace
Nazev bakalarské prace A]: Walk with architecture - design of mobile app

Cil, metody, literatura, piedpoklady:

Teoreticka ¢ast bakalarské prace je zaméfena na UX a Ul design, historii a souc¢asnost tohoto
oboru. Prakticka ¢ast prace se zbyva tvorbou designu mobilni aplikace. Cilem této aplikace bude
popularizace architektury. Aplikace bude vlastné takovy kapesni priivodce s pfidanou hodnotou
riznych kvizli, navigace v rozsirené realité, dokresleni tieba jiZ zbouranych staveb nebo ukizka
mista z ptali perspektivy atd.

MULLER-BROCKMANN, Josef. Grid systems in graphic design. 8th ed. Ziirich: Niggli, 2012. ISBN
978-3-7212-0145-1.

NORMAN, Donald A. The Design of Everyday Things. New York: Basic Books, 2002. ISBN 0-465-
06710-7.

KRUG, Steve. Web design - nenut'te uzivatele premyslet!. 2., aktualiz. vyd. Brno: Computer Press,
2006. ISBN 80-251-1291-8.

ADAMIKOVA, Anezka a Lukas BoB MARVAN, ed. #zapixely: priivodce svétem digitalniho designu.
Praha: Czechdesign, [2017]. ISBN 978-80-906423-4-8.

REISS, Eric L. Usable usability: simple steps for making stuff better. Indianapolis, IN: Wiley, [2012].
ISBN 978-1-118-18547-6.

Zadavajici pracovisté: Katedra vytvarné kultury a textilni tvorby,
Pedagogicka fakulta

Vedouci préce: MgA. Petr Hiiza

Oponent: Mgr. et MgA. Pavel Trnka, Ph.D.

Datum zadani zavérecné prace: 15.12.2020



ProhlasSeni

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalaiskou praci vypracoval pod vedenim vedouciho

bakalaiské prace samostatné a uvedl jsem vSechny pouzité prameny a literaturu.

V Hradci Kralové dne



Podékovani

Chtél bych podékovat vedoucimu mé prace, panu MgA. Petru Hizovi, za odborné
vedenti, trpélivost a ochotu, kterou mi v pritbéhu zpracovani bakalarské prace vénoval.
Dale bych chtél pode¢kovat vSem testovacim subjektim, se kterymi jsem aplikaci mohl

testovat.



Anotace
PORTL, Tomés. Prochazky za architekturou — design mobilni aplikace. Hradec Kralové:
Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec Kralové, 2022. 45 s. Bakalarska prace.

Teoreticka cast bakalaiské prace je zaméfena na UX a Ul design, historii a soucasnost
tohoto oboru. Prakticka ¢ast prace se zbyva tvorbou designu mobilni aplikace. Cilem této
aplikace bude popularizace architektury. Aplikace bude vlastné takovy kapesni privodce
s pfidanou hodnotou riznych kvizili, navigace v rozsifené realité, dokresleni tieba jiz

zbouranych staveb nebo ukazka mista z ptaci perspektivy atd.

Klicova slova: mobilni aplikace, architektura, UI design, UX design, design mobilnich

aplikaci



Anotation

PORTL, Tomas. Walks with Architecture — design of mobile app. Hradec Kralové:
Faculty of Education, University of Hradec Kralové, 2022. 45 pp. Bachelor Degree
Thesis.

Theorethical part of bachelors thesis is aimed at introducing UX and UI to the reader,
there are topics such as history, current state and best practices of digital design. Practical
part consist of the whole journey designing mobile appe from start to finish. Main point
of this app is popularisation of architecture. This app will is basically pocket guide with
added value of quizes augmented reality features like navigation and rendering additional
inforamtion about buildings or showing how the building looked in history or before it

was torn down.

Keywords: mobile application, architecture, UI design, UX design, mobile application

design



VO c.eeeieeeiiierciieetssese e se e be st s s sse st ssessesassessasassestssessestssessesssessesessessssessenssessanssessaseses 9
DUVOA VYDEIU EEMQ ..ottt s st e et e sttt et a ettt e s aaaesstaesasaasataasseasssasseaen 9
(01113 0T ol =PSRRI 9
SEUKLEUIG PIGCE. ..ottt e ettt e e ettt e e et e e et sssaeestsasaeeasssaessasssaeasssesanaaes 9
VY SEUD .vvteeeeeeeet ettt e et e et et e ettt e st e e sttt e e ate e st a e e st e e st e e st e e st e ettt e e ata e e nte e e te e e e e etne e taeenrnaeans 10

BLIC=T 0 01T T ] o T 10
1.1 USEr EXPEIIENCE (UX) coeveeeiieeiee ettt ettt ttta sttt e stte sttt e saa e staassaassaasseaen 10
1.1.1  Kratkd hiStorie UX .oooiieee ettt ettt ettt ate s st e st st e e e e saaeenee s 11
1.1.2  Soucasnost @ bUdOUCNOSt UX ....cccueeeiieiiiiieiiiiriiieciieesieesiessreesveessveeeaee e saaeesaee s 13
1.2 0T a1 =g {o (o= (U ) SRS 14
1.2, HISEOEIE Ul et ettt e e e et e e e e e e eabaeeeeeeeeeas 15
1.3 Web Content Accesibility GUIAeliNes (WCAG).........cccveevuvesceeecivesiiesiisesiieesisesinnanns 16
14 Rozsitend realita (Augmented Reality — AR).....cuevueeecuvesiieeiisesieesisesieesiae e 17
15 DESIGN SYSTEM vttt ettt ettt et e et e st e et e st e ettt e ata et e e e e e nares 18
16 ALOMUC DOSIGN...ccooeeaeeee ettt ettt e ettt e e e e e e st eaeeeeaas 19
Postup designu digitalniho produktu ..........ccceiceiiiiiinrrrmmeeeeinicccceenneeeeeeeeeenees 19
2.1 17774 Y SRRSO 22
2 S R A Vol =T o I ol | 1 PP PRUS 22
2 A (-t T TP SRUST 22
2.2 o =T T SRS 23
2.2.1  Definice hlavnich fUNKCi........coovuiiiiiiiieiic e 23
2.2.2  Moodboard (NAladova KOIAZ) ........cccuveieeiieiiiiiie et 23
2.2.3  PFiprava UZIVatelSKE CEStY......ccviiriiiriieiiiecie ettt et st sae e e sae e 23
2.3 oY e L= o | SRR 24
20 TN N B T 1 =TV 4 3T Yo =Y OSSR 24
D B A -1\ (o V- | 1 PSR 25
2.3.3  Styly textl a barev a KOmponenty .......ccccueevvieeicieriiieciie e 25

D N S o= 1T T o o] o] 1] TP TSRS 25



2.4 TECHNICKE ZNOANOCEN ..ottt ee s e e e e 25

2.4.1  Predani VYVOJAFUM .ccuei ettt et s s 26

3 Vytyceni cilll vIastniho produktu........ccccceeeeecerreeriiecsseenenccssneessssssneesssesssnsesssesssnnessens 26
4 Reserse konkurenénich produktii.........ccoeeeceiiineeiinininiiniicenisee e ee s 26
4.1 PrOGUE HISTOII@S ..ottt et e ettt e e e e e e e 26
4.2 LCToTo e I [= Y SRS 27
A.2.1  IMAPS AR ettt st st st sae e bt et et e be e beebeeanes 27

4.2.2  Search AR (GOOZIE LENS) ...cciiiiiiieiiieeieeeiteeeeesteesite e steesite e ste e st e s sree st e e saae e 27

4.3 TKEA PIACE ...ttt ettt ettt et teeae e e e s 28
4.4 IMUSEUIM ALIVE ...ttt sttt ettt s 29

5 Definice hlavnich fUNKCi......cccocueiiiiiiiiiiiiiiiiiirr e 29
6 (1Y T o T | T Y- N 30
7 L0 2V 1 =] [ T of = - N 31
8 L Tt T3 T 32
9 BLIC=T 1Y T 33
10 SA0A SYIU.ceeiiriccieeeeiiccrnreeireesrereesssessaneesseesssnneesessssnneesssessaseessessssnnesssssssnnesssssssaneessesnsnn 35
0 S (o 4T o o T 0 T 1| 4 38
72 o o 1 4 40
74 1 - 43
SEZNAM OBIAZKU c...eveiiieiiiieirireeer et n e s s s s s e s s s e s sna s nnes a4
o1 ST 45

Odkazy smérujici na prototyp ve SIUZDE FigMQ..........c..eecueesueeeiiresiiieeiiessiieesisesieesisesiseesses 45



Uvod

Téma pro tuto bakalatskou praci jsem zvolil UX a UI design pro digitalni zatizeni.
Je to téma, které mi je velice blizké a zaroven je to téma které je v dnesSni dobé diilezité a
aktualni. Mobilni aplikace mohou byt vybornymi pomocniky, mohou pomahat pfi
edukaci v mnoha odvétvich nebo slouzit k zdbavé a komunikaci, ale aplikace mlize mit
vSemozné oslnivé funkce, kdyz vSak pro uzivatele nebude uzivatelské prostiedi intuitivni

a atraktivni, jsou tyto funkce nepouzitelné.

Diivod vybéru téma

Toto téma jsem si vybral po vlastni zkuSenosti s aplikacemi, které jsou ve stejné
kategorii, tedy kapesni privodci a vyukové aplikace. VSiml jsem si zde nékolika
nedostatkll a nevyuzitého potencialu, ktery tento segment ma. Zaroven aplikace Casto

postradali vizudlni atraktivitu.

Cile prace

Cilem této prace je na zaklad¢ vyzkumu a osobni zkuSenosti vytvofit prototyp
mobilni aplikace jejiz design je atraktivni, dobfe pouzitelny a obsahuje funkce a prvky,
které vyzivaji plny potencial dnesnich technologii. Cilem tohoto textu je vysvétlit ctenaii
zakladni 1 odborné pojmy digitalniho designu a rozsitené reality. Provést ¢tenare celym
procesem navrhu mobilni aplikace a vysvétlit kroky, které jsou soucasti vyvoje mobilni

aplikace.

Struktura prace
Prvni ¢ast se zaméfuje na terminologii digitdlniho designu, User Experience a
User Interface, cilem této ¢asti je vysvétlit Ctenati zaklady tohoto oboru a zaroven ukazat
cely proces a nastrahy které na designéra ¢ihaji, ukazat i principy design systémi.
Druha ¢ast pojednava o samotném designovani dané aplikace. Provede nas celym
procesem od stanoveni cilové skupiny ptes navrhovani informacni architektury, dratové

modely, high-fidelity design a design systém az po prototypovani.



Vystup

Hlavnim vystupem je prototyp mobilni aplikace, ktery bude pfistupny v cloudové
aplikaci Figma. DalSim vystupem budou jednotlivé uzivatelské obrazovky ve formatu
.png a jpg. Design systém se vSemi prvky, jako jsou tlacitka, formulafe, menu atd.,

textovymi a barevnymi styly.

1 Terminologie
Cilem této kapitoly je vysvétlit zakladni pojmy tykajici se digitalniho designu.
Zacneme u pojmu popisujicich Uzivatelsky Prozitek neboli User Experience a pomalu se

pfesuneme k pojmim Uzivatelského Rozhrani a tvorb¢ Design Systému.

1.1 User Experience (UX)

User Experience neboli Uzivatelsky Prozitek je védni obor, ktery se zabyva
vyzkumem chovani uZivatele, zjiStovanim jeho potieb a vyzkumem pravidel ergonomie.
Cilem tohoto oboru je nabidnout uzivateli produkt, ktery je intuitivni, neinvazivni a
zbyte¢né ni¢im nerusi.

Prvnim ptedpokladem pro perfektni uzivatelsky prozitek je protnout nas design s
pfesnymi potfebami uzivatele, bez potizi a ruseni. DalSim pfedpokladem je jednoduchost
a elegance, které¢ vytvaii produkty, jez je radost vlastnit a pouzivat. Opravdovy
uzivatelsky prozitek jde mnohem déle, nez jen dat uzivateli to co chce nebo jen predat
seznam vlastnosti které ma produkt spliiovat.! Pokud chceme poskytnout UZivatelsky
Prozitek na nejvyssi irovni musime dohlizet na vysokou kvalitu i1 dalSich krokii vyvoje
produktu (aplikace), design uzivatelského prostfedi, marketing, programovani, kddovani,
obsahovou strategii. Ale to neni vSe tyto aspekty musime kontrolovat a vylepSovat i po
vypusténi produktu na trh. Potfeby uzivatele se mohou v ¢ase ménit, proto my jako UX

designéfi bychom méli dlouhodobé sledovat chovéani naSich uZzivateli a predchéazet

'NORMAN, Don a Jakob NIELSEN. The Definition of User Experience(UX). Nielsen Norman
Group [online]. Fremont, USA: Nielsen Norman Group, 1998 [cit. 2022-04-05 (Sutcliffe, 2016)]. Dostupné

z: https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
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rychlému zastarani naseho produktu. Muze to vypadat, ze UX je jen o domnénkéch
designéra, ale neni to tak, je to obor, ktery se vice zaméfuje na védeckou metodiku,
badani, experimenty, ale hlavné na data, ktera designéti ziskavaji od uzivatela.

1.1.1  Kratka historie UX

Muze se zdat, ze UX Design je celkem mlady koncept, ale to jen klame svym
nazvem, ktery vymyslel Don Norman, kdyz kolem roku 1993 pracoval ve spole¢nosti
Apple Computer, kde se zamétoval na zlepSovani uzivatelského prozitku Apple pocitaci.

Prvni myslenky o zlepSovani prozitku z pouzivani vznikly uz 4000 let pred nasim
letopoétem v Cin& s principy filozofie Feng Shui. Tato filozofie se zaméfuje na
uspofadani vaSeho okoli zplisobem, ktery zajist'uje co nejvyssi piivétivost, je harmonicky
a uzivatelsky pratelsky a zahrnuje v sob€ uspotadani, fad, materialy a barvy. Feng Shui
je zpusob, jak zajistit, aby se interiér jeho obyvateli dobie pouzival, aby v§e mélo své
misto a dobfe se hledalo. A tyto filozofické principy dodnes pouzivame pii navrhu
mobilnich aplikaci a webovych stranek a jinych digitalnich produkti.?

Dal§im diikazem pfemysleni o uZivatelském prozitku jsou Antiéti Rekové a
ergonomie, kolem roku 500 pied nasim letopoctem. Jsou dlikazy, Ze vyrabéli své nastroje
na zakladé potieb, clovéka, ktery dany nastroj bude pouzivat. Tudiz vyuzivali
nashromazdéna data o uZzivateli ke zlepSeni jeho prace s nastrojem a zvySeni efektivity
jeho prace, coz je definice User Experience designu. Zaroveni v rukopisu psaném
Hippokratem je popsano, jak by chirurg m¢l mit srovnané nastroje na svém pracovisti,
tak aby mél vSe po ruce a dobie se mu jeho nastroje pouzivaly.?

Kdyz se posuneme o par tisic let dopfedu objevime praci Principy Védeckého
Managementu napsanou inzenyrem Frederickem Wislow Taylorem, kterd pojednava o
snaze zvysit efektivitu lidské prace. Taylor vytvofil hluboky vyzkum interakci mezi

pracovniky a stroji. Coz je vlastn€ prvni zminka o Human—Machine Interaction (HMI)

2 CHUEN, Lam Kam. Piirucka Feng-Suej. Pieklad Markéta Rapkova. 1. vyd. Praha: Vaclav
Svojtka & Co., 1998. 159 s. ISBN 80-7237-066-9.

3 Marmaras, N.; Poulakakis, G.; Papakostopoulos, V. (Srpen 1999). "Ergonomic design in ancient

Greece". Applied Ergonomics. 361-368.
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tedy vztah mezi ¢lovékem a strojem, to je jeden z hlavnich védnich obort, které jsou
soudasti UX Designu.

Dalsim prikopnikem zvySovani efektivity pii pouzivani stroji lidmi je spolecnost
Toyota kolem roku 1940 a jeji znamy produkéni systém zaméfeny na Clovéka. Toyota
Production Systém byl zaloZen na respektu pro lidi, velkd pozornost byla vénovéna
hlavné vytvoteni optimalniho pracovniho prostiedi a navrhy na vylepSovani pracovnich
procest ze strany zaméstnanct bylo nejen podporovéno, ale i vyzadovéano, napiiklad
zamé&stnanci mohli prerusit vyrobu, pokud méli zpétnou vazbu nebo napad, jak vylepsit
vyrobni procesy. Tento zplisob uvazovani pfipomind uzivatelské testovani provadéné UX
designérem. Toto ukazuje jeden z klicovych kroki historie UX designu, kdy je vidét
zaméfeni a pozornost hlavné na uzivatele.?

Henry Dreyfuss, dalsi kli¢ova postava v historii UX designu, je to ¢lovek, ktery
se zam¢&foval primarné na navrhovani a zlepSovani produkti denni potfeby, napiiklad
Hoover vysavac nebo stolni telefon. Na zaklad¢ téchto tispéchii napsal v roce 1955 knihu
Designovani pro Lidi, kde kompletné¢ vysvétluje UX Design, jen kromé jeho nazvu. Z této
knihy, také pochazi zndmy citat: ,,Pokud se bod kontaktu mezi produktem a ¢lovékem
stane bodem tfeni (odporu), tim padem designér neuspél. Oproti tomu, pokud lidé
pouzivaji produkt bezpecnéji, komfortnéji, jsou nadseni z vlastnéni daného produktu,
pouzivaji jej efektivnéji nebo jsou jen Stastnéjsi diky kontaktu s timto produktem, potom
designér uspél.“® Tato myslenka dle mého nazoru utvaii design dodnes a jeji obsah by
mél byt cilem kazdého designéra.

Obecné je znamo v designérské komunité, ze Walt Disney by mohl byt prvnim
UX designérem. I kdyz to tak nemusi na prvni pohled vypadat Walt Disney byl posedly

vytvarenim kouzelnych, pohlcujicich a témét dokonalych uzivatelskych zazitkt a zplisob,

4 ROBINSON, Joy, Candice LANIUS a Ryan WEBER. The past, present, and future of UX

empirical research. Communication Design Quarterly. 2018, 5(3), 10-23. ISSN 2166-1642. Dostupné z:
doi:10.1145/3188173.3188175

> Singo, Sigeo (1989) A Study of the Toyota Production System from an Industrial Engineering
Viewpoint (Produce What Is Needed, When It's Needed), Productivity Press, ISBN 0-915299-17-8.

® DREYFUSS, Henry a Earl POWELL. Designing for People. 1. USA: Allworth Pr, 1955. ISBN
1581153120.
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jakym se pustil do budovani Disney Worldu, byl skutecnym tahem génia UX. Hlavni
principy Walta Disneyho a jeho tym inZenyrti — nebo Imagenyrii, jak je nazyval —
spocivaly v tom, znat své publikum, zkusit se projit v botach uzivatele, komunikovat
barvou, tvarem, formou, texturou a tak déale. V roce 1966 Disney hovoiil o vizi UX pro
to, co by se stalo svétem Walta Disneyho. Predstavil si misto, které ma byt
»experimentalnim prototypem, ktery je stale ve stavu, kdy se vytvafi a upravuje, mistem,
kde lze vyuzit nejnovéjsi technologie ke zlepSeni zivota lidi“. Toto je jedna z hlavnich
podstata User Experience designu.

Déle uz ptichazi éra osobnich pocitacti a UX tak jak jej dnes zname, psychologové
a inzenyfi spolu spolupracovali a zamétovali se na to, jak vytvofit pocitace, které¢ budou
pro zékazniky co nejptivétivejsi. S nejvetsimi objevy v tomto odvétvi piisSlo vyzkumné
centrum Xeroxu v Palo Altu. Mezi jejich vynalezy patii GUI — Graphical User Interface,
tedy grafické rozhrani pocitace coz byl absolutni prilom v pfibliZzeni pocitact Siroké
vefejnosti, zaroven zde vynalezli 1 obrazovku s dotykovym ovladanim, ale byla ptili§
drahd pro masovou vyrobu. Bohuzel poté inZenyti museli vymyslet levngjsi feSeni, ¢imz
se stala mys, ktera nyni postupné ustupuje dotykovému ovladani, které se stava
preferovanou interakci se strojem pro vétSinu uzivateld. MlUzeme tedy fici, Ze toto
vyzkumné centrum vystavélo cestu k sou¢asnému pouzivani pocitacii.

V roce 1995 Don Norman dal UX Designu jméno. Jeho slovy nazev pro praci,
kterou v Applu vykonaval, human interface and usability, mu pfiSel pfili§ uzky. Chtél,
aby jeho prace pokryvala vSechny aspekty prozitku clovéka s produktem, od
industridlniho designu, grafiky, rozhrani, fyzické interakce az po navod k pouziti. Takze

Norman byl prvnim ¢lovékem, ktery mél v popisu prace User Experience.’

1.1.2  Soucasnost a budoucnost UX
V soucasné dobé se User Experience stdva modnim slovem, kazda spolecnost
chce mit vlastni UX tym a je pravda, Ze pokud chce spole¢nost v dne$ni dobé obstat pod

tlakem obrovskych korporaci s obrovskymi UX tymy, musi se i mald firma zabyvat

7 NORMAN, Donald A. The Design of Everyday Things. New York: Basic Books, 2002. ISBN
0-465-06710-7.
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zlepSovanim uzivatelského prozitku. Diky tomuto tlaku UX design obrovsky roste a
rozd€luje se na mensi Casti, coz umoziuje mnohem lepsi specializaci UX designérti.
Témito novymi obory jsou napiiklad: ExS — Experience Strategy, IxD — Interaction
Design, UR — User Research, IA — Information Architecture, UxW — UX Writing, tyto
obory jsou derivaci celého UX designu, coz znamena, Ze se odbornici na tyto obory
mohou soustiedit na presné odvétvi, ve kterém maji nejvetsi znalosti. Tim tento obor
muze efektivné vyrist a opravdu pfichdzet s novymi feSenimi pro uzivatele.

Do budoucna se ptredpoklada dalsi rozdélovani tohoto oboru a rapidni rast. Jiz

dnes je vice otevienych pozic pro UX designéry, nez UX designérii redln€ na svéte je.

1.2 User Interface (UI)

Uzivatelské rozhrani, zjednodusené, pokud se bavime o designu, jedné se hlavné
o to, jak produkt vypada.

Design uzivatelského rozhrani upfednostituje vizudlni zazitek uZzivatele. Dobré
uzivatelské rozhrani je funkéni, spolehlivé a uzivatelsky ptivetivé. Navrh uzivatelského
rozhrani by mél minimalizovat Gsili, které musi uzivatel investovat do interakce s
produktem, a pomoci uzivatelim snadno dosahnout jejich cilt.

Navrhati pouzivaji metody navrhu zamétené na uzivatele (rozhovory s uzivateli,
pfima pozorovani atd.), aby se dozvédéli o své cilové skupiné a zajistili, Ze vizualni jazyk,
ktery implementuji do uzivatelského rozhrani, jim bude dobfe §ity na miru. Je dilezité,
aby uZzivatelské rozhrani bylo esteticky piijemné, protoze rozhrani, kterd maji skvélou
estetiku, jsou koncovymi uzivateli vnimana jako pouziteln&jsi v zavislosti na esteticky
vyuzitelném efektu.®

Slozit¢ji, tkolem UI designéra je vytvofit na zéklad¢ UX studii a konceptu
vizualni styl, ktery odpovida znacce produktu, zajist'uje, aby ovladani bylo na co nejvyssi
urovni dostupnosti, snazi se, aby byl design nad¢asovy (aby se nemuselo kazdy rok
redesignovat). Zarovenl by se Ul designer mél snazit, aby prvky byly dostatecné

responzivni, aby uzivatel poznal, Ze se po kliknuti stala néjaka udalost, napt.: po kliknuti

8 AdobeXD: Ul Design [online]. San Francisco, USA: Adobe, 2018 [cit. 2022-04-12]. Dostupné

z: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/
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na tlacitko ,,Aktualizovat™ by se mél okamzité objevit néjaky graf priitbéhu a zaroven by
meélo tlacitko ztmavnout, aby bylo poznat, bylo stlaceno.

Dale také je také prokézano, ze pokud je produkt vizualng ptitazlivy, uzivatelé se
k nému Casté&ji vraci a mnohem radsi jej pouzivaji.’

1.2.1 Historie Ul

Uzivatelské rozhrani nema tak dlouhou historii jako UX. Ostatn¢ Ul mohlo byt
vytvofeno az s hardwarem a softwarem, ktery dokazal generovat grafické prvky. Na
zacatku se UI nebo GUI vyvijelo na zdkladé ptedchozich zkuSenosti uzivatelt, nejblize
k osobnim pocitacim té doby mély psaci stroje, rozlozeni kldvesnice je a jeji logické
uspofadani je s ndmi uz od roku 1868, kdy Christopher Latham Sholes vynalezl psaci
stroj. Lidé tedy uz znali klavesnice, ale k orientaci na obrazovce bylo potieba dalsiho
ovladaciho prvku, zde byly v 70. letech 2 moznosti, dotykové ovladani, které bylo moc
drahé na vyrobu nebo mys, kterd sice byla kompromisem, ale mysi pouzivame dodnes
coz je dikazem, ze tak Spatny kompromis to nebyl.

VSechna pocitacova uzivatelskd rozhrani se tedy musela piizplsobit pro
pouzivani s mysi, tudiz tlacitka na obrazovce byla celkem mal4, ale stale dobfe dostupna.
S timto novym vynalezem tedy bylo potieba vytvofit sadu ikon, které uzivatelim
ptiblizuji funkce, které se pod tlacitkem skryvaji. Naptiklad v této dobé vznikla ikona
,hamburger ty zndmé 3 vodorovné soubézné linky, které vidame jako oznaceni
rozbalovaciho menu nejcastéji v pravém hornim rohu webovych stranek.

Evoluce Ul designu pokracovala diky vylepSenym displejim, ty umoznili UI
designériim tvofit uzivatelské rozhrani, které mélo pfipominat redlny svét, tomuto sméru
se fika Skeumorphismus, hlavni mys$lenkou tohoto stylu bylo napodobit objekty ze svéta
se tfemi rozméry na dvourozmérné obrazovce. Coz bylo dulezité pro zpfistupnéni
pocitacii, novym uzivateliim. Nejvétsim prukopnikem tohoto stylu byl Steve Jobs. Dokud

se az v roce 2013 Apple nerozhodl ptejit do vice plochého designu.

® SUTCLIFFE, Alistair. Designing for User Experience and Engagement. Why Engagement

Matters [online]. Cham: Springer International Publishing, 2016, 2016-05-31, 105-126 [cit. 2022-
04-12]. ISBN 978-3-319-27444-7. Dostupné z: doi:10.1007/978-3-319-27446-1_5
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Rok 2013 byl obrovsky zlom pro Ul design Apple ptedstavil prvni vetejné
dostupny design systém iOS Human Interface Guidelines, ktery designéry posunul od
tézkych elementll pouzivajic prechody, tézké stiny, embosovani a rGznad zaobleni,
k novému stylu, ktery se vice zaméfuje na obsah a Ul je jen podpiirny prvek, ktery by
nemél rusit, ale spiSe poméhat s orientaci a udavat hierarchii.!® Tento design systém
poprvé obsahoval i pravidla, kterd by méli designéfi dodrzovat, aby jejich uZivatelské
rozhrani bylo pfijemné na pouzivani a tolerovalo ergonomické velikosti lidského téla.

Ke slovu se nyni opét dostavaji dotykova zatizeni, od ovladacich prvkl v autech
pfes tablety, pocitace, pracky aZ mobilni telefony. Designéti postupné vymysleli rlizna
gesta nebo ikony pod kterymi se skryvaji vSemozné funkce, aby jejich UI vypadalo
ptitazlivé, ale to neni uplné spravny piistup, ovladaci prvky by mély byt jednoduse

pfistupne.

,, UZivatelské rozhrani je jako vtip. Pokud jej musime vysvetlit,

neni moc dobré.“ — Martin Leblanc

Budoucnosti uzivatelského rozhrani se nyni zda Rozsitend Realita (AR), hlasové
ovladani a rizni hlasovi asistenti a bezdotykové ovladani pomoci senzort a gest. K t€émto
novym funkcim ale stale budeme potfebovat néjaké zobrazovaci zatizeni, které nam
umozni konzumaci obsahu. Proto neni potieba se obavat o budoucnost Ul designu, vzdy
totiz bude potieba vizualng odlisit zafizeni riznych znacek. Spole¢nosti vzdy budou mit

potiebu odlisit se a poskytovat svym zdkaznikim produkt, ktery je tvofen na miru.

1.3 Web Content Accesibility Guidelines (WCAG)

Souhrn celosvétove respektovanych pravidel pro tvorbu webového a digitalniho
obsahu. Zékladem téchto pravidel je udrzovani Citelnosti textu, vybérem kontrastnich
barev. Cilem, kterého bychom se méli snazit dosdhnout je kontrast minimalné 7:1 u

odstavcového textu a 4,5:1 u textu psaného velkym pismem.

10 REID, Danielle. The World Is Our Interface — The Evolution of UI Design. Toptal [online].
San Francisco, USA: Toptal, 2016 [cit. 2022-04-23]. Dostupné Z:

https://www.toptal.com/designers/ui/touch-the-world-is-our-interface
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Vizuélni prvky jako fotky, obrazky a ilustrace by mély byt opatfeny popisnym
alternativnim textem.

Obsah webu nebo aplikace by mél byt ptizplsobitelny, naptiklad by nastaveni
mélo obsahovat moznost zjednoduseného zobrazeni a zvétSeni pisma, pro uZzivatele se
zrakovym hendikepem.

Muzeme se zde také dozvédet o ergonomickych pravidlech, kterda bychom méli
dodrzovat, tato pravidla zejména vyzaduji, aby prvky, které vyzaduji po uzivateli n¢jakou
interakci by mély mit ochranné zoény a mély by mit i spravnou velikost abychom
ptedchazeli prekleknutim nebo Spatnym pokleplim. Minimalni velikost je 11 mm X 11
mm, coZ je ptiblizné 42 px, pokud pocitdme s 96 DPI. Rozhodné ale uzivatelé oceni vetsi
tlacitka, coz popisuje Fittstiv zadkon, ktery fika ze ¢im vétsi je cil, na ktery potfebujeme

kliknout tim rychleji jsme schopni na n¢j kliknout.

1.4 RozSifena realita (Augmented Reality — AR)

Ve své nejzakladnéjsi definici je AR zazitek, ve kterém je vnimani skute¢ného
svéta posileno pomoci virtudlnich objektti. Abychom uvedli ptiklad formalni definice
kombinuje skute¢né a virtudlni, je interaktivni v redlném Case a je registrovan ve 3D. Tato
charakterizace se ukazuje jako uzitecnd pfi urovani toho, co AR je a co neni (napf.
vylucuje specidlni efekty ve filmech, jako je projekce hologramu — i kdyz je ve 3D a
kombinuje skutecné a virtualni, ve skutecnosti neni interaktivni. -¢as).

Rozsitena realita obzvlast’ pfi pouziti v kombinaci s mapovymi podklady miize
uzivateli pfinést obrovské mnozstvi pfidanych informaci, které normalni obrazky nebo
videa nedokézou. Znazornéni kontextu velikosti a redlného méfitka s okamzitym
porovndnim se skutecnosti je v ptipadé¢ rozsifené reality velkou vyhodou.

Rozsifena realita se zda byt technologickou novinkou, ale prvni realny prototyp
zafizeni s AR byl vyroben uz v roce 1962. Zafizeni se jmenovalo ,,Sensorama‘ a bylo
vyrobeno Mortonem Heiligem. Tato virtudlni pracovni stanice vyuzivala 3D video
ziskané¢ tfemi 35 mm kamerami namontovanymi na kameramanovi. Nastaveni
zahrnovalo stereo zvuk integrovany s Uplnymi 3D pohledy z kamery. Divak mohl jezdit
na motorce, a piitom vnimat vitr, simulovany ventilatorem, a dokonce i vymoly na silnici.

Stroj byl hruby, ale oteviel dvefe pro mnozstvi napadli — zcela novy svét, ktery dosud
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nebyl objeven. (Tate, 1996) Hlavni myslenkou tohoto zafizeni bylo, pfidat divakovi nebo
uzivateli i dal§i smysly pfi sledovani obsahu na ktery by se za normalnich okolnosti pouze
koukal a poslouchal. Dnesni rozsifena realita se ¢asto vejde no nasich mobilnich telefonti
a neni tak slozita jako Sensorama, ale ma stale stejny cil, pfinést uzivateli novy zazitek a

informace, které by se jinak dali ziskat pouze s velice drahymi pomickami.

1.5 Design Systém

Design systém je vlastn€ zpusob prace pii navrhu digitalnich produktl ale najde
vyuziti i u velkych znacek, které maji velké mnozstvi produktt jak v digitdlnim, tak i
ve fyzickém prostredi. Diky vyuziti design systému, ktery si designer vytvari v priabéhu
navrhovani produktu, je prdce mnohem efektivnéj$i a findlni navrh je mnohem
konzistentnéj$i. Design systém je tvofen styly fontl, barvami, logy, sadou ikon,
komponenty a znovupouzitelnymi prvky, vzory sekci, kde jsou tyto prvky vyuZity.

Vytvafenim design systémi se nyni zabyva stale vice velkych korporaci napft.:
IBM, Skoda, Google, Apple a dalsi stale piibyvaji. Studie, kterou provedl tym firmy
Figma totiz tvrdi, Ze dobfe nastaveny design systém dokaze usetfit az 30 % produkcniho
Casu designéru.

Kdyz designéti nemusi dlouhé hodiny vymyslet prvek ktery uz je ve firemnich
produktech nékolikrat pouzit, mohou se soustfedit na feSeni opravdovych problému a
zlepSovani uzivatelského prozitku.'!

Spole¢nost Figma je jednim z hlavnich prikopnikti Design Systému. Diky hlavni
mySlence, Ze design by mél byt piistupny pro v8echny. ?Vytvofila tato firma software,
ve kterém muze tvofit az n¢kolik stovek designerii v jednom projektu v redlném case.

Tato funkce jednoznaéné usettila Cas straveny preposilanim souborti ve velkych tymech.

1 Measuring the value of design systems. Figma Blog [online]. California: Figma, 2022,
19.12.2019 [cit. 2022-06-13]. Dostupné z: https://www.figma.com/blog/measuring-the-value-of-design-
systems/#the-result

12 Config - Opening Keynote: Field Dylan. In: Config - Figma Conference[online]. California:
Figma, 2022, 10.5.2022 [cit. 2022-05-22]. Dostupné z: https://config.figma.com/events/figma-config-
2022/agenda
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Ale pro samostatné designéry je rozhodné¢ nejdalezitéjsi funkci vytvareni

znovupouzitelnych komponenti, ze kterych je design systém tvoten.

1.6 Atomic Design

Atomic design je jeden z piistupti, ktery se pouziva pfi tvofeni design systému.
Pii tvorbé design systému zpravidla za¢iname nejmensimi nebo nejzakladnéjSimi prvky,
atomy, jako jsou tlacitka, formulafova pole, ikony, textové styly a barvy. Z téchto atomi
poté vytvarime molekuly, tedy prvky slozené z tlacitek, ikon, textd a pozadi, napf.:
kartiCka s obrazkem budovy a jejim ndzvem, nebo tlacitko menu s ikonou. Z téchto
molekul poté vyvaiime organismy napf.: hlavicka webu obsahujici logo a tlacitka
odkazujici na jednotlivé strdnky nebo skupina formuldfovych poli pro registraci.
Z organismu vytvafime tzv. Sablony nebo templaty coz je oznaceni pro celé sekce webli
nebo aplikaci, témi jsou pfistavaci sekce stranky nebo pati¢ky. A konecné z téchto Sablon
skladame celé stranky.

Tento zplsob je prospésny hlavné diky tomu, ze mame od zacatku torby kontrolu
nad nejmensimi prvky. Tudiz pokud v pozdéjsi fazi navrhu zjistime, Ze néjaky
organismus ma Spatny kontrast kviili jednomu tlacitku, mizeme se vratit k atomu toho

tlacitka, upravit jej a tato uprava se ndm propise do vSech dalSich molekul a organismi.

Atom Molecule Organism Template Pages

Obrazek 1 Schématické zobrazeni Atomic Designu

2 Postup designu digitalniho produktu

Pti tvorbé produktu bychom si nejprve méli nastavit ramec krokd, podle kterého
se budeme tidit. To zajistuje, Ze neopomeneme zadna dulezita rozhodnuti a budeme mit

prehled v jaké fazi se nachdzime. Tento proces se skladd ze 4 zdkladnich fazi, které
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obsahuji dal$i mensi ukoly, které se mohou liSit podle na zdkladé¢ zadani a hlavni
myslenky produktu. Napftiklad, pokud produkt tvofime pro business méli bychom pfi
vSech krocich upfednostiiovat zajmy dané firmy a jejiho vedeni, ale rozhodné bychom
nem¢li zapominat na uzivatele.

Velice znamy proces, ktery se vyuziva pti vyvoji digitalnich produktu je tzv UX
Method, kterou vyucuji experti ze spole¢nosti NNgroup, kterd je priukopnikem UX
Design mysleni. Jejich proces se sklada z 5 krokt které jsou vzajemné provazany k témto
kroktim jsou pak pfifazeny rizné techniky vyzkumu a testovani. Tyto kroky se nazyvaji,
Objev, Definuj, Navrhni, Implementuj, Zhodnot'.

Féaze objev obsahuje kvantitativni techniky, analyza a prizkum, a kvalitativni
techniky uZzivatelsky rozhovor, uzivatelsky denik, mapy empatie a dalSi. Témito
kvantitativnimi technikami jsme schopni ziskat data od velkého mnozstvi uzivateli, ale
tato data ndm nedaji konkrétni pozadavky. Technikou analyzy dokaZzeme sestavit profil
uzivatele nebo cilové skupiny kterd nds produkt bude pouzivat. Prizkumem dokazeme
ziskat velké mnozstvi ndzorl z nasi cilové skupiny. Na zaklad€ zjiSténi kvantitativnich
technik, dokdzeme ziskat konkrétni uzivatele k detailn¢jSim odpovédim kvalitativnich
metod. Uzivatelsky rozhovor byva vétSinou potfadan ve dvou lidech, designér a uzivatel,
cilem je ziskat odpovédi nesugestivnimi dotazy, ptame se na typické chovani uzivatele,
zkuSenosti z minulosti, jejich schopnosti ovladani riznych aplikaci, mizeme uzivateli
zadat jednoduchy ukol naptiklad: jak najit danou polozku v urcité aplikaci a poté
sledujeme jakym zpisobem se k informaci dostane. Mapy empatie se mohou probihat
samostatné nebo ve skupiné, ptdme se vétSinou na konkrétni kol napiiklad: nakup

televize a chceme zjistit, na co se uzivatel pti ukolu pté, co si mysli, co déla a jek se citi.
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Vysledkem této metody byva mapa, kterd je rozdélena do 4 blokt do nich jsou zapsany

nase zjisténi.

EMPATHY MAP Example (Buying a TV)

I was
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What do
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you like?
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What else
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Makes quate

small
decisions

More

research Excited
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big
decisions

NN/g

Obrazek 2 — Mapa empatie

Dalsi fazi je faze Definuj zde je prostor pro reSerSi konkurence, workshop
s vedenim, vytvofeni detailnich uzivatelskych profilti a navrhnuti cesty uzivatele.

Poté néasleduje faze Navrhni, v této fazi probiha veskera prace na vizualni strance
produktu, moodboard, draténé modely, design obrazovek, prototypy a tak dale.

Ve fazi implementace dohliZime na spravné zakomponovani vSech ¢asti, které
jsme navrhli a popfipadé ménime a upravujeme nékteré funkce podle technickych
specifikaci vyvojara.

V posledni fazi zhodnoceni uz médme produkt hotovy a miizeme jej otestovat
s opravdovymi uzivateli, zde muizeme pouzivat metody A/B testovani, testovani
uzivatelské pristupnosti nebo se muizeme vratit k metodam prvni faze, kterd nadm

pomohou odhalit nedostatky nebo funkce které naSemu produktu chybi.*!?

13 Effective Agile UX Product Development. 3. Fremont, USA: Nielsen Norman Group, 2012.
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Tento zplsob prace designérského mysleni je vyhodny vtom, Ze pokud se
v nékteré z fazi zasekneme, mizeme se s novou otdzkou vzdy vratit k predchozimu kroku

a ziskat vice dat a odpovédi a feseni nasich problémt.

Vyzkum Ideace

Obrazek 3 - Diagram zobrazujici jednotlivé hlavni kroky designovani nové digitalniho produktu

2.1 Vyzkum
Toto je faze, kdy chceme shromazdit dikazy, které vam poskytnou pochopeni
toho, co si cilové publikum hluboce preje. Klicem k plnému vyuZiti tohoto kroku je

identifikace hlavnich sméra, kterymi chcete sviij produkt navrhovat a vyvijet.

2.1.1 Vytyceni cili
Nez zafneme seridzni projekt, uspofadejme schizku se svym tymem.
Poskytnéme jim vSechny smysluplné informace — stanovime si cile, pfedstavime vizi

projektu a nezapomeneme na obchodni pozadavky.

2.1.2 ReSerse

Nasim ukolem je objevit a prozkoumat co nejvice podobnych produktti. Podivat
se, na kterych technologiich jsou zalozeny a blize prozkoumat na designové vzory. To
nam umozni 1épe umistit novy produkt a mozna dokonce vytvoftit néjaké nové napady k
implementaci. Krom¢ ziskani znalosti o podobnych produktech se také setkdme s
ptistupem jiz existujicich hrac¢l na trhu, coz ndm pomiize vybudovat si spravna o¢ekavani

pfi uvadéni vlastniho produktu na trh.
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2.2 Ideace

Ve fazi ideace se kone¢né dostaneme k vysvétleni potencidlnich napada a byt
kreativni. Se vSemi informacemi, které jsme ziskali po hloubkovém priizkumu, chceme
formulovat jadro procesu navrhu vaseho produktu a propojit potieby uzivatelti s vasim
vlastnim obchodnim modelem. Rozhodujici je zde Uzk4 spoluprace mezi designérem a

vlastnikem produktu.

2.2.1 Definice hlavnich funkci
Diky tomu, Ze uz jsme definovali cile naseho produktu, dokédzeme snadno

definovat funkce, které se slucuji s potiebami zakaznika.

2.2.2 Moodboard (Naladova Kolaz)

Moodboard by nds mél nasmérovat k pochopeni produkti tim, Ze shroméazdime
sadu vizudlnich prvkd, jako jsou slova, grafika a obrdzky. Po jeho dokonceni budeme
pravdépodobnéji zkoumat, zda projekt ptinasi spravné hodnoty vhodné pro nasi cilovou
skupinu klientl a trzni strategii. Budeme také mnohem Iépe chépat, jak chceme, aby nas
produkt vypadal, jaké nalady by mél u naSich uzivateli vzbuzovat a jaky pocit bude

predavat pii prvnim pohledu na nasi znacku.

2.2.3 Priprava uZivatelské cesty

V tomto okamziku chceme vytvofit a vizualizovat nd$ napad. Existuje n¢kolik
zpiisobll, jak toho dosdhnout. MiZeme vytvofit uzivatelsky pfibéh nebo cestu uzivatele.
Vytvoreni nékolika scénafit ndm vyrazné pomuze 1épe porozumét tomu, jak zajistit lepsi
pouzitelnost produktu. Uzivatelsky ptibe¢h je dulezity, pokud chceme tuto fazi
prezentovat vedeni dan¢ho produktu, aby si 1épe piedstavilo, co typického uzivatele trapi
a jakym zplsobem chceme jeho problém fesit. UZivatelska cesta ndAm mnohem bliZe
ukaze jednotlivé kroky, které musi uzivatel provést, aby se dostal k feseni jeho problému.
Tim se nam celkové pfiblizi velikost naseho produktu a dokdzeme napiiklad vyskrtnout
funkce, které by uzivatele pii pilotnim spusténi produktu uZivatele obtéZovali nebo nejsou

opravdu nutné.
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2.3 Provedeni

Tato faze se zaméfuje na fyzické tvoreni naseho produktu. Zacneme vytvorenim
wireframu, ktery ndm umozni rychle vytvofit prototyp a otestovat naSe napady, po
testovani miizeme prejit k tvorbe stylti a komponent které budeme pottebovat k navrzeni
jednotlivych obrazovek. Z téchto obrazovek mizeme vytvofit dalsi prototyp, tentokrat

s findlnim vizudlnim stylem a otestovat, jak jej testované subjekty vnimaji.

2.3.1 Dratény model

Definice draténého modelu: ,,Wireframovani v UI/UX Design je jednim z
model je rozlozeni produktu, které ukazuje, jaké prvky rozhrani budou existovat na
klicovych strankach. Je kritickou soucasti procesu navrhu interakce.“ '* Wireframy
pouzivame hlavné protoze je to rychly zptlisob, jak potvrdit nase domnénky, mizeme
ukdzat n€kolik moZznosti, jak danou problematiku fesit a v nékolika iteracich najit nejlepsi
feSeni. Daji se také dobie vyuzit pfi uzivatelském testovani, kdy ¢asto nesmime prozradit
o jaky produkt nebo znacku se jedna. Zaroven diky dratovym modelim dokézeme ziskat
zpétnou vazbu Cisté na feSeni a nemusime vysledky ociStovat o subjektivni ndzory na
vizualni stranku produktu.

Wireframovani se vétSinou déli do tfech Casti, prvni je Low-Fidelity vétSinou
obnasi kresleni na tabuli nebo papir a ¢asto se do této faze zapojuje vice ¢lenti tymu.
High-Fidelity vétSinou provadi designér saim a jedna se zde hlavné o logické rozlozeni
ovladacich prvkil tak aby se veSly na obrazovku a dodrzovaly pravidla ergonomie.
Posledni fazi wireframovani je tvorba prototypu, na kterém miZeme otestovat, jak se nas

produkt pouziva testovacim uzivatelam.

14 Wireframing in UI/UX Design: What, Why, and How about using Wireframes. Designerrs
Academy [online]. 30.9.2020 [cit. 2022-05-06]. Dostupné z: https://medium.com/detaux/what-is-ui-ux-

wireframe-designerrs-46dac9c8al53
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2.3.2 Testovani

Testovani nejlépe provadime pomoci klikatelného prototypu. Je to model naseho
produktu, ktery je pfistupny online pro ostatni uzivatele prostiednictvim odkazu a hesla.
Tento krok ndm umozni ziskat zpétnou vazbu od naSich potencidlnich uzivateld nebo
dokonce stakeholderi a investorti. K tomuto kroku ndm mulze pomoci néckolik

specializovanych programi jako je Figma, Protopie nebo Invision.

2.3.3  Styly textii a barev a komponenty

Aby se nasim uzivatelim produkt libil i vizudlné¢ nejenom dobie pouzival, m¢li
bychom se nyni zaméfit na tvorbu vizualniho designu neboli UI. Dobré je si nejprve zvolit
barvy a fonty. Na nich si vyzkouSime, jestli spolu dohromady ladi. Postupné¢ mtizeme
ptfidavat dalsi elementy jako jsou tlacitka, formularova pole, radio buttony, checkboxy.
Poté uz mizeme tvofit jednotlivé obrazovky naseho produktu a z nich postupné brat
jednotlivé komponenty. Vyhodou toho zptisobu tvorby komponentti je vétsi volnost, nez
kdybychom si vytvorili vSechny prvky hned na za¢atku, to by ndm omezovalo kreativitu
nebo bychom museli komponenty ¢asto upravovat. Komponentovy zptsob designovani
je v dnesni dobé¢ standardem, jak postupovat pfi tvorbé digitdlniho produktu. Je to hlavné
diky novym aplikacim, které se specializuji konkrétné na digitalni design, témito
aplikacemi jsou Sketch, Figma nebo AdobeXD. Tyto nastroje jsou si velice podobné a na
jejich uzivatelském rozhrani je dobfe vidét, Ze se snazi, aby prace designéri byla

efektivnéjsi a piijemné;si.

2.3.4 Finalni prototyp

Ted’ uz pfichazi fada na vytvofeni findlniho prototypu, na kterém miiZeme
odprezentovat nds$ produkt a ukazat stakeholdertim, jak funguje a jak vypada. V prototypu
muizeme piipravit i interakéni animace, které nam pfiblizi produkt ve skoro své finalni

formé.

2.4 Technické zhodnoceni
Technické zhodnoceni vétSinou probihd formou schiizek mezi vyvojafi a
designéry, fesi se technickd proveditelnost, trzni postaveni produktu, uzivatelsky kontext,

terminy dodavek.
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Casto se zde fesi i zplisob, jak nejrychleji dostat produkt na trh, tak zvané MVP —
Minimum Viable Product, coz znamena produkt s nejmensi moznou funkcionalitou, ale
stale je pln¢ pouzitelny pro uzivatele. Tvorba MVP je ¢asto vyuzivana pro jeji piivetivé
Casové a cenové podminky. Po vydani MVP mtzeme pokracovat s vyvojem s vyhodou
dat ktera miZeme sbirat od uZzivatell, ktefi jiz pouZzivaji naSe MVP. Takze hlavnimi
vyhodami MVP je snizeni rizika a ceny, rychlejs$i uvedeni na trh, rychla zpétna vazba od
realnych uzivateld, mén¢ naro¢ny vyvoj, postupné vylepSovani vede k lep§imu finalnimu

produktu (produkt nikdy neni finalni, vzdy je prostor pro vylepseni a nové funkce).

2.4.1 Predani vyvojarim

Po diikladné konzultaci s vyvojafi a stakeholdery konecné miiZzeme ptipravit nas
produkt pro vyvoj. V této fazi je dobré graficky znazornit voditka, kterd na jednotlivych
obrazovkach pouzivdme, znazornit pravidla mezer mezi jednotlivymi prvky, abychom
predesli nedorozuménim. Dale je velice dulezit¢ byt v pribéhu vyvoje k dispozici

vyvojaiim a dohlizet na kvalitu provedeni.

3 Vytyceni cili vlastniho produktu

Hlavnim cilem mého produktu je popularizace architektury. Architektura je pro
mé nejoblibenéjSim uméleckym odvétvim, protoze kombinuje uméni a technologie.
Architektura pro m& predstavuje UX a Ul design v redlném svété. Casto mizeme vidét
stavby, které jsou sice krasné, ale pro lidi nepouzitelné nebo je nespocet budov, které se
lidem obecné nelibi, ale z uzivatelského hlediska jsou dokonalé a jejich prostor je
efektivné vyuzit.

Mym cilem je vytvofit koncept aplikace, kterd by popularné nau¢nou formou
vysvétlovala jejim uzivatelim piiblizila krdsu moderni i historické architektury. Na
architektufe jsou nddherné detaily i ohromujici celky, oboji je mozné odprezentovat

pomoci rozsifené reality spojené s geoloka¢nimi funkcemi modernich telefont.

4 ReSerse konkuren¢nich produkti

4.1 Prague Histories
»Mobilni aplikace Prague Histories je zaloZena na zkuSenostech s prezentovanim

historického obsahu pfimo na misté, kde se v historii odehraval. S pomoci GPS uzivatelé
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navs§tévuji mista v rdmci fady tematickych stezek, které je vedou k zajimavym mistiim,
kde zacinaji historické fotografie, staré filmové zabéry a rozhlasové nahravky.
Audiovizuélni zaznamy historickych udalosti jsou prezentovany pfesn¢ na mistech a ze
skutecnych Uhli, kde byly fotografie, zvuk nebo filmy pofizeny. Aplikace nabizi
relevantni informace a na nov¢jsich a vykonnéjSich mobilnich zafizenich se 3D objekty
objevuji prostfednictvim rozsifené reality.“!> Je to jednoduse zpracovana aplikace, ktera
vyuziva znaCeni nalepeném na chodnicich v kombinaci s GPS. Aplikace Véas dokaze
intuitivnim zpisobem nasmérovat k mistu urc¢eni, odkud namifenim vaseho fotoaparatu
spoji vas pohled s historickou fotografii. Tim se zobrazi detail s pfibéhem dané fotografie.
Mate moznost prochazet mista kolem vas nebo vyuzit funkce ,,prochazka®, kterd vas

provede pfiblizné€ po 7-10 km okruhu, na kterém je asi 10 zastavek s piib&hy.

4.2 Google AR

Google v poslednich letech dokézal do svého vyhleddvani zaimplementovat velké

mnozstvi AR funkci.

4.2.1 Maps AR

Google maps AR nebo Live View jsou navrzeny tak, aby vdm umoznily pouzivat
roz$ifenou realitu k usnadnéni navigace pii chiizi. Vyuzivd kameru na zadni strané
telefonu k identifikaci, kde se nachazite, zobrazuje smér a detaily na displeji, misto aby
vam pouze predkladal mapu. Um¢la inteligence identifikuje, co vidite, zatimco GPS vam
pomuze urcit polohu na mapé. V kone¢ném dusledku vam sluzba Google Maps Live
View pomaha vyfesit problém, kdy nevite, kudy jit — protoze AR poznd, jakym smérem

se koukate, a proto dokéaze i pfesné€ navigovat v readlném prostiedi.

4.2.2 Search AR (Google Lens)
Kdyz nasmérujete fotoaparat telefonu na objekt, Google Lens se pokusi objekt

identifikovat ctenim ¢arovych kodt, QR kodu, stitkl a textu nebo Al rozpozndvani budov

15 Prague Histories. VR Musashi [online]. Praha: VR Musashi, 2021 [cit. 2022-05-13].

Dostupné z: http://www.vrmusashi.com/en/2019/03/20/prague-histories/
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zobrazi relevantni vysledky vyhledavani, webové stranky a informace. Kdyz naptiklad
namifite fotoaparat na Stitek Wi-Fi obsahujici nazev sité a heslo, automaticky se ptipoji
k naskenované siti Wi-Fi. Lens pouZziva pokrocilé hluboké uceni za Gcelem posileni
schopnosti detekce, podobné jako jiné aplikace, jako je Bixby Vision (pro zafizeni
Samsung vydané po roce 2016) a Image Analysis Toolset (dostupné na Google Play).
Software je schopen rozpoznat a doporucit polozky v nabidce restaurace. Bude mit také
schopnost vypocitat spropitné a rozdélit Gicty, ukazat, jak pfipravit pokrmy podle receptu,
a mize pouzivat prevod textu na fe¢. V kombinaci s geolokaci dokaze vyhledavani poté
co namifite kameru svého telefonu na budovu ukazat restaurace a jiné zatizeni ktera se
uvniti nachazi. Toto je ukazka technologie, ktera dokaze podpofit interakéni koncept mé

aplikace.

4.3 1IKEA Place

Aplikace lkea Place uZzivateli umoziiuje pomoci rozsifené reality a mobilniho
telefonu si 1épe predstavit, jak by mohl vypadat urcity kus nabytku naptiklad v jeho
obyvacim pokoji. UZivatel si vybere z katalogu produkti v aplikaci jeden konkrétni
produkt a namifi sviij mobilnim telefonem na misto, na které ho chce umistit a plikace
umisti kus nabytku do pokoje.

KEA v aplikaci vytvofila trojrozmérné obrazky svych vyrobkll se stinovanim,
které reaguje na svétlo v daném mist¢, a se strukturou materiala. IKEA tvrdi, ze aplikace
Skaluje velikost objektl tak, aby se vesly do prostoru, ktery jste vyfotili, s 98 % presnosti.

IKEA Place nabizi neustdle aktualizovanou sbirku polozek, které mtze uZzivatel
prozkoumat, a umistit tak do svého domova zidle, stoly a cokoli dal$iho, co byste mohli
chtit a efektivnéji si naplanovat strategii zafizovani.

Uzivatelské rozhrani aplikace je velice jednoduché a dodrzuje vizudlni styl
spole¢nosti IKEA. Vzhledem k tomu, Ze katalog produktl, ze kterych si uzivatel mize
vybirat neni moc velky, neni zde nijak slozité tfidéni produkti do skupin a slozitych
kategorii. Aplikace obsahuje pouze jedno naviga¢ni menu. Toto navigacni menu se
nachdzi v dolni ¢isti obrazovky a je viditelné po celou dobu pouzivani aplikace. Menu
odkazuje do tii sekci. Prvni sekci je zalozka ,,Prochazet”, druhou sekcei je samotny mod
pro umistovani pfedmétu do prostoru pomoci AR a fotoaparatu a tfeti sekci je zdlozka

,Profil“. Produkty jsou fazené podle aktudlnich kolekci. Kolekce jsou zobrazeny jako
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velké dlazdice s produktovou fotografii fady. Profilova sekce obsahuje jednoduché
nastaveni aplikace, jako napiiklad lokace, smluvni podminky, moznost odeslat zpétnou
vazbu k aplikaci atd. Dale se zde nachazi seznam produktt, které si uzivatel v minulosti
oznacil jako oblibené.

Uzivatel nové mize umistit do prostoru vice produktl zaroven. Miize si produkty
ptes odkaz, ktery se u kazdého produktu nachdzi, najit pfimo na strankach spolecnosti

IKEA nebo je oznacit jako oblibené.

4.4 Museum Alive

Museum Alive je aplikace, ktera uzivatelim umoziiuje poznat Britské muzeum
zcela novym zptisobem. Pomoci rozsifené reality mohou uZivatelé¢ prozkoumavat sbirky
muzea a seznamovat se s vystavenymi predméty. Aplikace obsahuje také moznost
poslechnout si komentovanou prohlidku namluvenou Davidem Attenboroughem.

Cilova skupina této aplikace opravdu velmi Sirokd, takze design musel byt
navrhovan tak, aby byl vhodny a pouzitelny pro vSechny vékové kategorie. UzZivatelské
rozhrani aplikace tedy je uZivatelsky velmi ptivétivé a snadno se ovlada. Hlavni nabidka
se nachazi ve spodni ¢asti obrazovky a umoziuje piistup k riiznym sekcim aplikace. Mezi
tyto sekce patii mapa muzea, seznam exponatl a audio privodce. Sekce mapy je velmi
interaktivni a umoziuje pfibliZzovat a oddalovat rizné oblasti muzea. Seznam exponati
poskytuje informace o riznych exponatech, které jsou v muzeu k dispozici. Uzivatelské

rozhrani je celkove velmi dobie navrzeno a usnadiuje ptistup k riiznym funkcim aplikace.

5 Definice hlavnich funkci

Hlavni funkce jsem definoval vytvofenim mySlenkové mapy. Ta pomaha
k utfidéni ndpadl a sdéleni, které bych chtél, aby produkt predaval. Svou myslenkovou
mapu jsem rozdélil do 3 kategorii: vzdélavani, pohyb, hry. Z téchto moznosti jsem poté
vypisoval rtizné napady, které by do dané kategorie mohly zapadat. Casto jsou nékteré
napady provazany nebo nezapadaji do danych kategorii, ty piSu vedle a pozdéji je nékam
pfifadim nebo vyfadim. KdyZ uz mé nic nenapadalo, nechal jsem myslenkovou mapu
nékolik dni ,,uzrat* poté jsem se k ni vratil s ¢istou hlavou a myslenky rozttidil, dal jim
prioritu, pro vyfazené jsem vytvortil specidlni kategorii Nice To Have, pro pfipad, kdyby

se pozd¢ji tyto napady hodily.
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V kategorii vzdélavani jsem vybral tato témata a napady: vzhled budovy
v minulosti, AR pohled na typické vlastnosti ur€ité stavby, obdobi nebo sméru, kvizy,
seznam autort, mapa vyznamnych budov encyklopedicka data o autorech a budovéach,
kontext dila, technicka feSeni, symbolismus, opakovani na konci prochazky. Pro kategorii
pohyb podle priority, mapa z pohledu uzivatele, pohyb v rozsifené realité, doporuceni
bezpecnosti pohybu, pfistup k detailu budovy i bez zahdjeni prochazky. Kategorie hry
obsahuje: Kvizy, odmény za dokon€eni prochazky, hledani detailti pomoci fotoaparatu,
schranka s nalepkami umisténd v okoli budovy, hledani urbanistickych nesvart
v pribéhu prochazky.

Nékteré z funkci, které jsem zde vypsal se v aplikaci nemusi objevit, z riznych
diivodli napt.: po testovani s uzivateli nebo na zdklad¢é zjednoduSeni prace s produktem

atd.

6 Moodboard

Sestavovani ndladové koldze je mou oblibenou fazi designu. Je to jako travit
hodiny v galerii uméni. Zacal jsem vyhledavanim klicovych slov, kterd maji néco
spolecného s pocitem, ktery chci, aby mij design predaval. Poté pokracuji redlnymi
referencemi z produktového nebo industridlniho designu. V tomto pfipadé jsem zacinal
klicovymi slovy: brut, brutalism, architecture, glass, frosted glass, rear lights, glass box,
blurry, minimalist, technical, concrete.

Pti tvorbé tohoto moodboardu jsem objevil jedno vylepseni mého soucasného
postupu. VétSinou jsem rovnou hledal aplikace, které maji podobné zaméieni nebo fesi
podobny problém, ale zjistil jsem, Ze pro mé¢ mnohem Iépe funguje hledat pouze obrazové
reference, které spiSe ukazuji vizudlni pocit. Na tomto novém zptsobu se mi libi, ze se
mohu vice uvolnit u hledani vizualniho stylu a nejsem ovlivnén Ul designem, ktery uz
byl pouzity. V pribéhu hledani vizualnich referenci jsem zacal vymyslet barevnou paletu
celého produktu, takze jsem barvy rovnou vyzkousel na moodboardu, jestli jsem s volbou
barev spokojeny.

Co miZzeme vidét na tomto moodboardu je inspirace jednoduchymi tvrdymi
liniemi brutalismu, zjemnéné brousenym sklem, které michéd a kombinuje barvy objektl

jez jsou za nim schovang, to vSe pouzito se zeleno-fialovym piechodem.
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Obrazek 4 Moodboard

7 Uzivatelska cesta

Pti tvorbé uzivatelské cesty se snazim vzit do kiize uzivatele. Podle jii diive
tam kam se chysta vyrazit nebo vyhledat konkrétni budovu u které se pravé nachazi.
Uzivatel samoziejmé nechce travit cas dlouhym vyhledavanim a prochazenim seznami a
riznych oken. Proto jsem se snazil, aby cesta k tomuto cili byla co nejkratsi, maximalné
na 3 kroky, které musi uzivatel provést. Zlatym pravidlem User Experience byva
maximum péti krokd. Podle specifikaci pro operacni systém Android by dokonce pocet
krokl u navigacnich aplikaci nemél presdhnout 4 kroky. Zaroven pro lepsi orientaci je
zadouci, aby jednotlivé kroky pouzivali jiné Sablony, pokud se rozhodneme pouzit
stejnou interak¢ni Sablonu dvakrat za sebou mél by se obsah zasadné lisit.

Prvnim krokem cesty uzivatele je vZzdy domovska stranka, kterou uzivatel pouziva
jako urcity rozcestnik. Nejen Ze zde najde hlavni menu, ale je zde i mapa, vyhledavac a
vybér popularnich prochéazek. Tyto 3 skupiny zajistuji pristup do vSech dilezitych casti

aplikace.
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Obrazek 5 Diagram uZivatelské cesty

8 Wireframe

Pti tvorbé wireframu jsem postupoval podle uzivatelské cesty, kazdy krok, ktery
uzivatel provede potiebuje svou obrazovku. Nejdtive si u kazdé obrazovky sepisi, co je
dilezité, aby tato obrazovka obsahovala, tudiz za¢inam u hlavnich prvki, na které bych
nem¢l zapomenout tj.: hlavni menu, interakce, kterd posune uzivatele na dalsi krok a také
interakce ktera jej vrati zpét.

Baymard Institute napiiklad uvadi, ze vynechéni tlaitka zpét mize byt pro
uzivatele nepiijemné a frustrujici: “To ma Casto vazné dasledky pro pouzitelnost, kdyz
mnoho béznych vzorti webdesignu — jako jsou ptekryvy, kotvici odkazy, dynamicky
vkladana zobrazeni, skryty obsah atd. — ma vychozi technickou strukturu, ktera narusuje
o¢ekavani uzivateli ohledné toho, jak ma tlacitko ,,Zpét™ fungovat. Na§ benchmark ve

skutecnosti odhaluje, ze 59 % webt elektronicky obchodu ma alesponi jedno z téchto 4
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o¢ekavani uzivatelll nespravné, pokud jde o to, jak technicky podporuji pouziti tlacitka
»Zpet.

Diusledky poruseni ocekavani uzivatele ohledné toho, jak by se mélo chovat
tlacitko ,,Zpét“ v prohliZze¢i, mohou byt hrozné. Béhem nasich testd pouzitelnosti to bylo
pfimou pficinou opusteéni stranek, kdy uzivatelé opoustéli testovaci weby se spoustou

nadavek (dokonce i ze strany klidn&jsich testovacich uzivateld).« 16

—— - — — —
Obrazek 6 Low-Fidelity wireframy

9 Testovani

Testovani je dilezitou soucasti vyvoje digitalnich produktd, pfi tvorbé moji
aplikace jsem vyuzival hlavné uzivatelského testovani. Jako testovaci subjekty jsem
vyuzival kolegy z préce, kteti se zabyvaji designem digitalnich produktt, déle ¢leny
rodiny a jednoho kamarada studujiciho architekturu. Tudiz mé testovaci skupina se
skladala jak ze zkuSenych uZzivatell, ktefi by mohli byt i cilovou skupinou, tak i uzivatelé
zacatecniky a stfedné pokrocilé bez zdjmu o architekturu. Testovani probihalo v n¢kolika
fazich vyvoje.

Prvni testovani bylo hned po definovani hlavnich funkci, tim jsem si chtél ovéfit,
jestli jsem funkce zvolil spravné a jestli jsou tyto funkce tim co by uzivatelé ocekavali.
Bylo vedeno pomoci uzivatelského rozhovoru, kde jsem zacal pokladdnim obecnych
otazek o zkuSenostech a zajmech subjektl, poté jsem pokladal nesugestivni otdzky na

konkrétni funkce doplnéné o ptiklady. Posledni ¢asti byly 3 jednoduché ukoly které mély

16 4 Design Patterns That Violate “Back” Button UX Expectations — 59% of Sites Get It
Wrong. Baymard Institute [online]. Kastanie Alle 41, 3520 Farum, Denmark: Baymard Institute, 2020,
20.7.2020 [cit. 2022-06-06]. Dostupné z: https://baymard.com/blog/back-button-expectations
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subjekty dokoncit v aplikacich Google AR, Ikea Place a Prague Histories. Pti téchto
ukolech jsem méfil Cas za jak dlouho dany kol dokon¢i, sledoval jsem jakym zptsobem
aplikace pouzivaji, kde maji problémy a jestli rozumi vSemu co aplikace nabizi. Po
vyzkouSeni ostatnich aplikaci jsem si uvédomil, ze vétSina pro vétSinu uzivatell je
pouzivani rozsifené reality velice novou zkuSenosti. Tim padem jsem na zakladé¢ tohoto
zjisténi zacal pfemyslet nad zpfistupnénim této technologie tplnym zacatecnikim.

Tudiz jsem si pfi tvorbé uzivatelské cesty a wireframti dal za cil tento prozitek co
nejjednoduseji a automaticky aby uzivatelé nemuseli sami néco slozité¢ nastavovat a
hledat. To totiz moji testovaci skupinu zdrzovalo nejvice. Jak je pozdéji vidét v prototypu
kazda funkce spojend s AR se provede automaticky ve chvili, kdyZ ma byt spusténa, na
uzivateli uz je jen tkon spravné nékam dojit nebo se otoc€it, k Cemuz mu pomahaji
napovédy na obrazovce. Na prototypu z draténych modelt jsem testoval, jestli jsou
vSechny aktivni prvky spravné umisténé a jestli je uzivatelskd cesta pfivétiva pro
uzivatele. V prvni iteraci jsem zjistil, Ze na domovskeé strance by se mél ukazovat i nahled
vybéru nejoblibenéjSich prochazek v okoli. Bylo totiz na uzivatelich vidét, ze presné nevi,
co aplikace konkrétn€ nabizi. Zaroven jsem zjistil, ze nékteti uzivatelé maji ¢as podivat
se jen na konkrétni budovu v jejimz blizkém okoli se pravé nachazeji. Z tohoto divodu
jsem hned na nejprominentnéj$i misto domovské stranky pifidal mapu, kterd ukazuje
okruh 500 metrii od mista kde se prave nachazi.

Dalsim krokem pro mé bylo testovani vizualniho stylu a kontrasti. Vybral jsem
tedy 3 obrazovky z draténého modelu a ty jsem zpracoval v né€kolika riznych vizualnich
stylech. Hlavnim cilem bylo, aby grafika byla ptatelsk4 a dobfe Citelnd. Z téchto ndvrhi
se mi po zpétné vazb¢é od uzivateli povedlo vybrat kompromis mezi jednoduchosti a
atraktivitou. Na uzivatelich jsem testoval rtizné fonty a jejich velikosti, jestli se jim dobfie
¢tou na riznych pozadich a v tlacitcich.

Posledni fazi testovani byl uz kompletni prototyp a zde jsem si chtél ozkouset,
jestli je jiz ptipraven pro obhajobu. Tudiz jsem s uzivateli znovu prosel celou aplikaci

sledoval jsem, jestli oni ned¢laji chyby nebo jsem ja nékde neudélal chybu.
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10 Sada Styli

Po otestovani nékolika navrhii s uzivateli jsem na zaklad€ zpétné vazby vytvofil styl,
ktery podle mé fungoval nejlépe. Zacal jsem vybérem barevné palety zde je dilezité zacit
od primarni barvy a od ni odvijet dalsi barvy jako je barva pozadi, sekundédrni barva,
barvy pro upozornéni, ptechody, barvy a Skéalu od ¢erné po bilou. Timto zpisobem si
uleh¢ime praci a zajistime, aby na§ design byl konzistentni. Pro vybér barvy textl je
dilezité zméfit, jestli je dostate¢né kontrastni v porovnani s pozadim. Pro moji aplikaci
jsem se rozhodl jit cestou standardu AAA pro ktery pismo odstavcového textu musi mit
kontrast 7:1, toto rozhodnuti jsem ucinil na zdklad¢ dedukce, Ze uzivatelé tuto aplikaci
budou pouzivat pii pohybu venku, ¢asto na slunci a za chtize, tudiz ¢itelnost musi byt na
prvnim misté. Pro primarni funkce jsem tedy zvolil font o velikosti 18 regular.
Vysledky studii potvrzuji, ze pisma s velkou vahou jsou sice Citelnéjsi, ale
zaroven moc vysokd vaha mize zplisobovat slévani jednotlivych znaki dohromady. Proto
odbornici na piistupnost doporucuji zvolit pismo s vahou regular nebo medium pro delsi

texty a texty, které uzivatel ¢te zplisobem skenovani.!’

17 Font Face on the Web: Factors for Selecting Fonts. Accessibility and Usability at Penn
State [online]. Pennsylvania State University 25 Shields Building University Park, PA 16802: IT
Accessibility Group, 2022 [cit. 2022-06-21]. Dostupné z: https://accessibility.psu.edu/fontfacehtml/
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Title - Heavy The spectacle before us was indeed sublime.

Title - Light The spectacle before us was indeed sublime.

Subheader - Heavy The spectacle before us was indeed sublime.
Subheader - Light The spectacle before us was indeed sublime.

Body - Heavy The spectacle before us was indeed sublime.

Body - Light The spectacle before us was indeed sublime.
Caption - Heavy The spectacle before us was indeed sublime.
Caption - Light The spectacle before us was indeed sublime.

Small - Heavy The spectacle before us was indeed sublime.

Small - Light The spectacle before us was indeed sublime.

Obrazek 7 Typograficka skala

Font jsem zvolil DM Sans, ktery je globalné¢ dostupny z knihovny Google fonts,
ktera se vyznacuje svou jednoduchosti pouziti jak na webu, tak v mobilnich aplikacich a
fonty které jsou v ni dostupné jako open-source software, coz znamend, ze mohou byt
pouzity pro komercni ucely a distribuovany ostatnim uzivatelim. DM Sans je moderni
font tvofeny pfimo pro digitalni produkty, tim se pro mé stal jasnym kandidatem
v porovnani s fontem Helvetica nebo Arial, které jsou spiSe univerzalnimi pismy pro
rizna zafizeni a formaty. Jeho tvary na m¢ pusobi ptatelsky, hlavné diky krasné kulatym
btiskiim a jemné zkosenym zakoncenim taht v hornich ¢astech znakt. Zarovei tento font
pusobi velice nad¢asové diky svym jednoduchym formam.

Pro barevnou paletu jsem zvolil tmavé barevné téma, které se stava v poslednich
letech velice moderni a u velké ¢asti uzivateli se stal velice oblibenym. Zvoleni tmavého
téma pro mé zaroven bylo novou vyzvou, pfi které jsem se chtél zdokonalit ve tvorbé
pfistupného designu i pro tmavy rezim. Tmavy rezim se pfi jeho tvorbé vyznacuje
hlavnim rozdilem oproti svétlému, tedy Ze designer ma vice moznosti vyjadieni vizudlni
hierarchie. Vizualni hierarchii mizu zobrazit napiiklad Gplné tmavym pozadim na kterém
zobrazuji karty(vrstvy) které jsou svétlej$i nebo naopak na stfedné tmavém pozadi

zobrazuji posupné tmavsi vrstvy. V mém ptipadé jsem se rozhodl pro tmavé pozadi, na
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kterém se zobrazuji svétlejsi vrstvy. Tento smér jsem zvolil primarné z divodu, ze
predpokladam pouziti aplikace hlavné za dennich svételnych podminek, kdy tento druh
hierarchie vice vynikne. Pro primarni barvy jsem zvolil dva tony modrého spektra. Jedna
barva je vice modra a vice do zelené, z téchto dvou barev jsem vytvofil barevny prechod,
ktery pouzivam jako hlavni prvek uzivatelského rozhrani.

Na zaklad¢ téch to dvou hlavnich barev jsem zvolil barvy stupiii Sedi, do kterych jsem
pfimichal trochu modrych odstini, aby design pusobil celistvé a zamérné. Tyto Sedé
barvy pozdéji pouzivam s prithlednosti v kombinaci s ptechody pro vytvotreni kontrastu

S textem.

Obrazek 8 Barevna skdla

Pro barvy, které slouzi jako upozornéni jsem se snazil udrzet podobnou saturaci,
jako maji barvy primarni. Tim jsem zajistil ze si jich uzivatel vS§imne, kdyz se néjaké
upozornény v aplikaci objevi. VSechny 4 barvy jsem zvolil tak aby na sebe navazovaly a
aby uzivatel poznal, ze se jednd o barvy ze skupiny upozornéni, ale kazda ma jiny
vyznam. Tedy vyznam cervené barvy je fatalni chyba na strané aplikace, nema nic
spolecného s interakci uzivatele. Oranzova barva upozoriiuje dulezitou interakcei, kterou

musi uZivatel provést. Zluta barva signalizuje napiiklad $patnou odpovéd’ v kvizu, tuto
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barvu jsem zvolil z diivodu, Ze aplikace ma byt pratelska a ma uzivatele spiSe motivovat
nez soudit za Spatné odpovedi. Zelena barva je pro uspésné provedend akce, spravné

odpovédi, dokoncené prochazky.

11 Komponenty

Hodilo by se fici, ze cely proces tvorby aplikace jsem provadél v programu
Figma, tento program se nyni stava standardem pro design digitalnich produkti. Praveé
diky tomu, ze nabizi vSechny funkce, které miize designér digitalnich produkti
potiebovat. Takze designer nemusi exportovat a ptechazet do riznych programii. Nabizi
napiiklad, perfektné vyladénou s tvorbu a spravu komponent, tvorbu prototypt, ptevod
do CSS kodu, prezentacni méd, ktery mize designér nasdilet klientovi pfes email nebo
dokonce spolupraci az 500 uzivatelti v redlném Case, coz Setti Cas, kdy si v minulosti
designéti museli slozité posilat soubory. Samoziejmé kdyz software umi vse, vétSinou to
znamena, ze ani jedna z funkci neni stoprocentni, i pro Figmu je toto pravda zatimco
funkce jako komponentové knihovny nebo autolayout funguji vyborné, prototypovani ma
stale své mouchy, stéle to ale sta¢i pro vytvoreni vysoce kvalitniho produktu.

Komponenty jsou jednim z nejvétSich pomocnikli soucasného designu digitalnich
produkt. Jejich nejvétsi vyhodou je, Ze dokazeme udrzet design konzistentni a zaroven
kdyz jsou komponenty dobfte pripravené je nase prace mnohem rychlejsi a efektivné;si.
Vlastné od kazdého prvku, ktery na riznych strankach pouzivame staci jeden vzorek, od
kterého vytvafime uz jenom duplikaty, které jsou na tento vzorek navazané. Tedy kdy
potiebuji v prubéhu designovani cokoliv upravit a vytvoieno mam jiz nékolik desitek
duplikati, nemusim kazdy upravovat jednotliveé, staci se vratit k piivodnimu vzorku a
provést upravy. Tyto upravy se ihned propisuji do duplikatd, coz je znacné usnadnéni.
Piiprava komponentli sice zabere znacné usili, ale toto usili pote pfinasi své ovoce
v pozdé€j$i fazi navrhu, kdy uz je duplikati a jednotlivych strdnek opravdu velké
mnozstvi.

Pti tvorbé takzvané komponentové knihovny vzdy zac¢indm podle postupu
Atomic Design — tedy atomy coz jsou nejmensi komponenty ze kterych se skladaji vétsi
celky. Atomy jsou napiiklad ikony, ty jsem tvofil sdm a snazil jsem se udrzet jednotny

minimalisticky styl, ktery uzivatele nijak nerusi.
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Obrazek 9 Ukadzka ze sady ikon pouzitych v aplikaci

vvvvvv

jsou tlacitka, proto si myslim, ze by si designér mél s designem tlacitek opravdu vyhrat.
Je dilezité, aby tlacitka byla dostatecné velka, aby se pohodlné pouzivala, méla
dostatecny kontrast textu a aby text byl srozumitelny. Dal§im dilezitym komponentem,
ktery se opakuje na kazdé¢ strance je spodni pfipevnéné menu pro tento prvek plati
prakticky stejnd pravidla jako pro tlacitko, ale srozdilem ze v tomto pfipadé méame
v prvku 3 cile kterych se mize uzivatel dotknout, pro tyto cile je dilezité, aby od sebe
byly dostatecné daleko a mély dostatecné velké ochranné zony. Pro karty, které se
objevuji v riznych listech jsem vytvofil skupinu komponentii, ktera sdili stejny obsah,
tedy obrazek, nadpis a podnadpis ale lisi se velikosti.

Pro vSechny zminéné molekuly jsem vytvofil sadu interaktivnich komponent,
které mi umozni vytvaiet mikro animace v prototypu. Vytvofil jsem vSechny stavy, do
kterych se tlacitko na mobilnim zafizeni miize dostat: default, pressed, disabled, pro

primarni a sekundarni tlacitka.

Zacit prochazku Zagit prochazku Zacit prochazku

Obrazek 10 Stavy CTA tlacitka

Tvorba organismii pro mé¢ nebyla ofiSkem, §lo hlavné¢ o vytvofeni skupin
z jednotlivych molekul, napfiklad: narovnat seznam karet do mfizky se stejnymi
rozestupy nebo vytvortit z informativnich prvki v detailu prochazky radek ktery bude mit

spravné rozestupy a uzivatele jej bude mit moznost posouvat tazenim prstu.
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Tim Ze jsem se snazil aplikaci designovat, tak aby byla co nejvice zjednodusena
vytvoftil jsem tedy pouze jednu Sablonu coz je Sablona seznamu karet s filtraci, jinak
v aplikaci nejsou Sablony, které by se stoprocentné opakovaly. To uzivateli pomiize se

1épe orientovat v podle rozdilti které jednotlivé stranky maji.

12 Prototyp

Vytvateni hi-fidelity prototypt je proces, ktery zahrnuje vytvofeni podrobného
funkéniho protypu aplikace nebo produktu. Tento typ prototypu se Casto pouziva k
testovani riznych aspektii produktu nebo aplikace, naptiklad pouzitelnosti, pfedtim, nez
se prejde k vyvoji samotného produktu. Vytvoteni hi-fidelity prototypu obvykle vyzaduje
vice ¢asu nez vytvoreni low-fidelity prototypu. Nicmén¢ mira detaild a funk¢nosti, které
lze s timto typem prototypu dosahnout, je velmi vhodné pro lepsi pfedani hotového
produktu vyvojafim. Faze prototypovani mize zacit uz pfi navrhovani wireframu,
v tomto ptipad¢ by se ale s nejvetsi pravdépodobnosti jednalo o lo-fi prototyp.

Tento klikaci rototyp jsem vytvatel v softwaru Figma. A propojoval jsem mezi
sebou jednotlivé stranky s tlacitky a odkazy které na né navazovaly. Nésledné jsem na
pfechody mezi jednotlivymi strdnkami aplikoval animace. Tyto animace ¢asto pomohou
uzivateli se zorientovat, protoze muze 1épe vidét z jakého sméru se dalsi obrazovka
objevila, tim padem je vetsi Sance, Ze uzivatel bude védéet kudy se ma vratit zpét.

U animaci je diilezité spravné nastaveni jeji rychlosti. S timto jsem si dal opravdu
zalezet. Testoval jsem rizné rychlosti prechodu. Dalsi velmi ¢asové ndro¢nou fazi, byla
volba typu prolnuti jednotlivych ptfechodt, téch totiz v softwaru Figma existuje velké
mnozstvi. V minulosti jsem mél moznost pracovat s vétSim mnozstvim prototypovacich
softwarti, hlavné téch, které se specializovali na navrh hi-fi prototypti. Mnozstvi
animacnich ptechodl bylo ¢asto v téchto softwarech o dost vétsi nez v programu Figma,
nicméné se domnivam, Ze 1 na navrh kvalitniho hi-fi prototypu je Figma dostacujicim

programem.
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Obrazek 11 Ukazka propojent interakci mezi strankami

Prototyp zacind na domovské strance, kde muzeme najit pratelské pftivitani
s kratkym a udernym textem, ktery ndm aplikaci ve zkratce vysvétli, dale nasleduje
vyhledéavaci pole pro uzivatele ktefi pfesné védi co hledaji a chtéji se ke svému cili rychle
dostat, dale zde najdeme mapu blizkého okoli s 3D budovami pro lepSi orientaci
v prostoru a v neposledni fad¢ slider s kartami populdrnich prochézek, karta nas odkaze
na detail konkrétni popularni prochézky, nebo po kliknuti na tlacitko vice se dostaneme

na seznam vSech prochazek v okoli.

9:41

Ahoj!
Jsi pripraven objevovat krésy
architektury ve tvém okoli?

Pobliz

Funkcionalismus
v Pardubicich

Pardubice Pardubice

aE

Funkcionalismus Funkcionalismus
v Pardubicich v Pardubicich

Pardubice Pardubice

Popularni prochazky

Funkcionalismus Funkcionalismus
v Pardubicich v Pardubicich

Q m 3

Obrazek 12 Stranky, na které se uzivatel dostane z doménového menu
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Mapa ndm nabizi kliknuti na urcity Spendlik, ktery nas odkaze na stranku
konkrétni budovy kde najdeme fotografie, informace o budové, profil autora a prochazky
ve kterych se budova nachazi. Z detailu prochazky nebo detailu budovy se mizeme dostat
na navigaci za prvni budovou. Navigace probihd na 3 D map¢ z pohledu tfeti osoby a

vzdy smétuje k dalSimu navigacnimu bodu.

o:41

Popularni

Architekti

Popularni

Pobliz Funkcionalismus v
Pardubicich

Funkeionalismus  Funkcionalismus
v Pardubicich v Pardubicich

Pardubice Pa

Josef Gogar Ladislav Sutnar

1880 1897

Funkcionalismus  Funkeionalismus
v ich v icich

Pardubice

Navigovat

Prochazky

Funkcionalismus
v Pardubicich

Pardubice

Jméno Pijment
9999 - 9990 Zizkovska véz

Q [~} m Q

Vinohrady a
Zizkov

[A)

Obrazek 13 Vypisy a detaily

V okamziku kdy se uzivatel dostane do blizkého okruhu budovy spusti se akce
kde se nejdiive objevi text o budové s fotografii, poté aplikace vyzve uzivatele
k naskenovani budovy, poté co aplikace budovu rozezna, aplikace zacne ukazovat
zajimavosti a informace z dobového kontextu, mlze uzivatele navést, aby Sel blize
k budové a ukaze mu dalsi detaily, po dokonceni prohlidky se zepta na 2-3 kvizové
otazky, poté co uzivatel odpovi a zobrazi se spravné odpovédi aplikace bud'to ukonci

prohlidku budovy nebo naviguje k dalsi budové.

Obrazek 14 Navigace a AR prvky
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Zavér

Cilem této prace bylo na zéklad¢ vyzkumu a osobni zkuSenosti vytvofit prototyp
mobilni aplikace jejiz design je atraktivni, dobfe pouzitelny a obsahuje funkce a prvky,
které vyzivaji plny potencial dnesnich technologii. Cilem tohoto textu je vysvétlit ctenaii
zakladni i odborné pojmy digitalniho designu a rozsitené reality. Provést ctenafe celym
procesem navrhu mobilni aplikace a vysvétlit kroky, které jsou soucasti vyvoje mobilni
aplikace.

V teoretické €asti jsem vysvétlil pojmy, se kterymi se bézné setkavam pii praci
v oboru digitalniho designu, popsal jsem jejich méné znamou historii, kterou jsem do té
doby neznal. Do hloubky jsem se zaméfil na popis procesu, kterym musi designer projit
pfi navrhu digitalniho produktu.

Na zaklad¢ postupu, ktery jsem v teoretické ¢asti definoval, jsem poté vyuzil
nasbiranych poznatkli a zacal tvofit. Zacal jsem vytyCenim cilli, které mé podle mé
produkt spliiovat, provedl jsem prizkum trhu podobnych produkti, které vyuzivaji AR
prvky. Na zakladu tohoto priizkumu a definovanych cilti jsem posbiral funkce které bych
rad ve svém produktu mél a piipravil jsem moodboard. Abych mohl zac¢it navrhovat
uzivatelské prostiedi vytvoril jsem uzivatelskou cestu, ktera mi pomohla utfidit postup
jakym bude uzivatel skrz aplikaci postupovat. Po vytvotfeni wireframi jsem kone¢né mél
dostatek materidlu na vyzkum se skupinou uzivatelti. Pfi testovani jsem vyuzil v§echen
material, ktery jsem do té doby mél nasbirany, konkuren¢ni aplikace, uzivatelské cesty,
seznam funkci, a low-fidelity prototyp z wireframd.

Po otestovani a nékolika zménéch jsem zacal navrhovat vizudlni styl a postupné
zacal vytvéafet jednotlivé komponenty a stranky. Z téchto stranek jsem poté vytvofil hi-
fidelity prototyp.

V priibéhu designovani a vyzkumu jsem zjistil, Ze zptsob, kterym jsou nékteré
funkce navrzené bude mozné realizovat do redln¢ho produktu v pribéhu pfiblizné 5 let,
v dnesni dobé jesté neni rozpoznavani konkrétnich objekti pomoci umélé inteligence
natolik vyspélé, aby dokazalo rozpoznat rizné budovy.

Do budoucnosti mam v planu tento produkt dale rozvijet, abych jej mohl uvést do

realného provozu a uZit si interaktivni prochazku za architekturou.
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Prilohy
Odkazy smérfujici na prototyp ve sluzbé Figma
https://www.figma.com/proto/3sexRVbMNIpbMWZw{7kbv7/PZA-(prochazky-

za-architekturou)?page-id=452%3A978&node-1d=453%3A999& viewport=56%2C-
27%2C0.64&scaling=scale-downé&starting-point-node-id=453%3A999




