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Uvod

Bakalaiska prace ma za ukol prozkoumat, jak firmy pfistupuji k vyuZiti designu ke
zlepseni svého finalniho produktu. Cilem této prace bylo prostudovat vliv moderniho
designu na vnimani kupujiciho a klienta a také analyzovat zakladni principy UX/UI

designu’, které pomahaiji v byznysu.

Designérska profese je stale poptavana. Profesi se navic podafilo ziskat nékolik
novych smérl: interiérovy design, zahradni design, primyslovy design, graficky
a web-design, kde je kazdy soustfedén feSenim konkrétniho problému.

Graficky designer vytvafi firemni styl spole¢nosti (Cl): kresli loga, vybira barevné
palety a fonty. Navrhuje tiskoviny — plakaty, broZury, letaky a prezentace.

Prace grafického designéra je symbiozou kreativity a funkéniho pfistupu. S pomoci
dobrych vizualnich feSeni vytvari designér grafiku, ktera presné vyjadfuje charakter
znacky a pomaha lidem rozpoznat spole¢nost mezi stovkami dalSich. To pfirozené

ovliviuje uspésnost firmy a rast trzeb.

V grafickém designu nejsou prvky interface nikdy samy o sobé, vzdy jsou spojeny
v kompozici, podfizené né&jaké myslence. Jakykoli autorsky zamér a cela struktura

dila musi byt podfizena néjakému cili, uméleckému zadani.

Pokud se bavime o uméleckém dile, jeho téma by mélo byt blizké urcité skupiné
lidi. Téma, ideologie — v tomto pfipadé diktuji pocity autora, jeho nazory na Zivot,
politiku, jeho zemi, svét jako celek. Pokud se bavime o praci designéra, pak cile
a zaméry stanovuje designérovi zakaznik, stav trhu a mnoho dalSich faktord. Na
rozdil od umélce neni designér svym vlastnim $éfem, jeho dila nemaji uméleckou

hodnotu, je podfizen komerci a reklamé.

VSechny prvky v kompozici musi byt propojené, musi na sebe vzajemné plsobit
tak, aby kompozice puUsobila jako jeden harmonicky celek. NejvétSi chybou
zacinajicich umélct a designéri je, ze se jejich tvorba doslova rozpada, je

nepodobna a nesouvisejici, coz by v Zzadném pfipadé nemélo byt dovoleno.

T UX design — navrh interface zaloZeny na uZivatelské zkusenosti a vyzkumu chovani. Ul design —
proces vizualizace navrhu, ktery byl vyvinut na zakladé uzivatelské zkuSenosti a prazkumu
cilového publika



Tato prace se vSak zaméfuje pfedevSim na studium UX designu, tedy procesu,

kterym se urcuje, jaké zkusSenosti uzivatel s konkrétnim produktem ziska.

Ul-design je procesem vykreslovani prototypu, ktery byl vyvinut na zakladé
uzivatelské zkuSenosti (UX) a vyzkumu cilového publika. Hlavnim cilem navrhu
uzivatelského interface je pomoci uzivateli rychle pochopit, jak pouZzivat produkt:
webovou stranku, aplikaci nebo program. Za timto ucelem se grafik ujisti, Ze

interface splfiuje zakladni poZzadavky.

Mezi metody, které byli pouzité pro napsani této prace patfi védecky popis,
explanace, analyza dat a grafu.

Jako zakladni literaturu ve zkoumani této problematiky mi slouzili zejména knihy
NORMAN, D A. Design pro kazdy den. 1. vyd. Praha: Dokofan, 2010.; kde jsem se
dozvédél odborné informace o UX/Ul designu a metodach, které budu dal
popisovat. A LEBEDEV, A. Mandership. Moskva: Art. Lebedev Studio, 2020. je

kniha, ktera mé uz vice seznamila s oborem grafického designu.



1 Vznik a vyvoj grafického designu

Graficky design je praxe kombinovani textu s obrazky, nejCastéji pro reklamy,
publikace nebo webové stranky (Rozenson, 2006). Historii grafického designu Ize

vr wawvos

spojené s psanim a tiskem Ize povazovat za soucast delSi historie komunikace.

Denné jsou k vidéni stovky pfikladl designu: produktove $titky, obaly, obalky knih,
reklama, menu, ¢asopisy a billboardy — to vSe vytvoril grafik. Rozsah projektu, na
kterém graficky designér pracuje, mize byt maly jako obalka knihy nebo globalni
jako navigacni navrh pro cely stat.

1.1 40. - 50. léta 20. stoleti

Graficky design ma bohatou a pestrou historii. Pojem ,graficky design“ se objevil az
v roce 1922, kdy William Dwiggins popsal projektovani pomoci grafiky (Drucker,
Johanna a McVarish, Emily, 2013).

V pocatcich grafického designu kreslili profesionalové ru¢né. Za poslednich 60 let
se vS8ak graficky design rychle posunul dopfedu, zejména s pfichodem modernich

digitalnich nastroju.

Ackoli tento termin jesté nebyl vytvofen, nékteré
z prvnich navrhd zahrnovaly typografii knih
a novin. Lze také tvrdit, Ze kresby na sténach

jeskyni jsou formou starovéké grafiky.

Ve 40. letech se graficky design objevil na
propagandistickych plakatech té doby, jako
napfriklad plakat We Can Do It s Rosie the
Riveter. Slogany byly kratké, vystizné a
doplnovaly kresbu, ktera udavala ton.

Jak se technologie zacCala ménit a stavala se

b mm—— dostupnou pro vice lidi, za¢alo se objevovat celé

Zdroj: War Production Co-Ordinating OdVétvi, které se stalo znamym jako graficky
Committee, 1942

Obrazek ¢. 1: J. Howard Miller, "We
Can Do It”

design.



1.2 60.-70. léta 20. stoleti

Kdysi méli doma televizi jen bohati lide, ale v 60. — 70.

. / E ;K letech se televize staly b&Znou zaleZitosti jako radio. TvaF
; designu se pod vlivem televiznich reklam zménila.

EXPO’ 70

Politické protesty té doby se také inspirovaly ozZiveni

plakatu. Tentokrat se uméni zaméfilo na obCanska prava
a valku ve Vietnamu. Kazdy den zacCali AmeriCané

' pouzivat letaky s timto designem, aby Sifili své poselstvi.

V 70. letech zacaly do designu po celém svété pronikat
vlivy z jinych kultur. Japonsko se po druhé svétove valce
rychle stalo hlavnim hraCem v této oblasti. Jak zbytek
svéta ovlivnil Japonsko, Japonsko také zménilo zbytek
Zdroj: ArchDaily, 2010 svéta. N&které z prvkil japonského uméni, které se staly
Obrazek ¢. 2: Osaka World  prevladajicimi, byly véci jako symetrie, hodici se k sobé

Expo 1970 barvy a ikony uprostfed designu.

1.3 80. léta 20. stoleti

ey 80. léta byla zafivymi a vyraznymi barvami, které
W i )
TOFUTURE upoutaly pozornost lidi. Osobni pocitate a navrharské

4 ROBERT ZEMECKIS rem

nastroje se staly dostupnymi pro kazdého. V roce 1985
Microsoft predstavil Windows, coZ znamenalo, Ze se
= lidé jiz nemuseli uc¢it MS-DOS, aby bylo mozné poditac
; pouZivat v praci. K praci na pocitaci nyni staCily zakladni
znalosti, které se mohl naucit kazdy.

Dekada 1980-1989 byla také znama svym velkym
hranatym textem. Pfedstavte si kresleny text, ktery

pfipomina umeéni graffiti. Tim ziskate pocit typografie
Zdroj: Film/Art Gallery, 1985 tohoto desetileti. V roce 1984 Apple vydal MacPaint pro
Obrézek & 3: Drew Struzan, pocitate Macintosh, ktery navrhafim umoznil snadno
"Back to the pouzivat pocitacovou grafiku, napfiklad pomoci mysSi
Future” nebo grafického tabletu. Postscript umoznil navrharam

umistit text a grafiku na stejnou stranku a odeslat je k
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tisku, namisto pouziti kresliciho stolu k sestavovani projekta.

Tehdejsi plakatovy styl zahrnoval pisma s jasnymi barvami a tmavym pozadim,
které umoznovalo barvam vyniknout. Design také ¢asto obsahoval prvky, jako jsou

palmy, sportovni auta a zapady slunce.

1.4 90. léta 20. stoleti

V roce 1990 vstoupil na scénu Adobe Photoshop 1.02. V té dobé& bylo mozné
Photoshop pouzivat pouze s poditaci Macintosh®. Zrozeni tohoto nového nastroje
zmeénilo schopnost designérli znovu experimentovat s novymi technikami, véetné
textovych prekryvi, vybledlych prvka a digitalnich prekryvi. Grunge* se také zrodil
v 90. letech a objevoval se v navrzich filmovych plakatli nebo na pfrebalech knih.

1.5 2000 -2009

Nova dekada otevrela grafickym designériim zcela nové moznosti. Kromé toho, Ze
nastroje byly jesté vykonngjsi, lidé také zacali délat graficky design na pfenosnych
zafizenich, jako jsou chytré telefony. Kromé toho si grafici za€ali uvédomovat
dulezitost faktu vSestrannosti designu, aby design vypadal dobfe na vSech typech
zarizeni.

Pohyb se stal vice stfedem zajmu a designéfi hledali zpasoby, jak by i staticka loga
mohla vypadat jako pohybliva.

1.6 2010 — soucasnost

Grafickému designu dnes dominuje nikoli jedna metoda, ale kombinace
designovych technik a styld. Trendy se objevuji rok od roku a nékdy i mésic od

meésice.
Minimalismus.

Minimalismus je trend poslednich let, ktery jen nabira na sile. Graficky design je

zjednodusSeny, srozumitelnéjSi a uzivatelsky privétivéjSi. Velké spoleCnosti

2 Adobe Photoshop — je multifunkéni graficky editor vyvinuty a distribuovany spoleénosti Adobe
Systems Incorporated. Pracuje hlavné s bitmapami, ale ma nékteré vektorové nastroje. Tento
produkt je lidrem na trhu komer¢nich nastroju pro Upravu bitmap a nejvyznamnéjsim vyvojarskym
softwarem. 1.0 — prvni verze softwaru.

3 Macintosh je fada osobnich pocitagli vyrabénych spole¢nosti Apple Computer, Inc. Pracuji pod
kontrolou operacnich systém( rodiny Mac OS. Uvedeni Macintoshe na trh: 24. ledna 1984

4 Vizudlni styl pro uméni a pisma definovany urcitymi technikami.
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predélavaji sva loga modernim zpusobem, zjednodusuji je, ale zachovavaiji uznani.
ZjednodusSeni vSak neni tak snadné, jak se zda: je nutné, aby byl design
jednoduchy, ale jedineCny a rozpoznatelny. Je nutné najit rovnovahu mezi
jednoduchosti a jedinecCnosti. Pfeci jen extrémni minimalismus je jasny anti-trend

a takovy design neni relevantni.

Tato tendence tedy zUstala relevantni v designu po dlouhou dobu, Ize ji bezpecné
nazvat trvalou. SpiSe minimalismus Ize dokonce povazovat za pravidlo v modernim

designu, a ne za pomijivy trend, na ktery zitra kazdy zapomene.
Neon.

Neon v posledni dobé ziskava na popularité. Mnoho napisu, stuh, lamp a dalSich
svételnych prvkd migrovalo do designu a zustalo v ném po dlouhou dobu.

Futurismus.

Tento trend uzce souvisi s predchozim. Futuristicka usporadani jsou v modernim
designu relevantni, protoZe téma budoucnosti je velmi Zadané. Tento trend funguje

dobfe u znacek, které souviseji s technologiemi, start-upy a vyvojem.
Animace.

Tento trend pokracuje ve vyvoji nestatickych obrazku z posledni dekady (2000 — 2009).
UZivatel je otraveny statickymi obrazky, se kterymi nemuaze interagovat. Animace
muze zobrazit mnoho kli€ovych bodU prezentace, banneru nebo webu. Napfiklad
pomoci animace muzZe prezentace pisma ukazat, jak bude vypadat v rdznych

variantach pouziti jeho pismena, styly, a mnoho dalSiho.
3D.

3D svét se v tomto obdobi silné integroval do designu. V grafickém designu se
objevuje stale vice materiald: ikon, ilustraci, které se pouzivaji v maketach.
V poslednich letech se objevila spousta designéru, ktefi se specializuji na 3D
modelovani. Je to dano také vyvojem softward, které usnadnuji a zpfistupfiuji 3D

modelovani (Blender, Autodesk 3ds Max, Maya a tak dale).

12



2 Zakladni principy grafického designu

Pro uspésSnou praci v oboru grafického designu jsou dulezité jak odborné
dovednosti, tak i rysy osobniho rozvoje. Je potieba nejen kreativné myslet, ale umét
pracovat s velkym mnozstvim informaci, organizovat si svuj €as, stanovovat si

priority, soustifedit se na poZadavky klienta a znat trendy v profesi.

2.1 Role psychologie v designu

Design zaméfeny na uzivatele vas nuti pfehodnotit svij pfistup k praci a porozumét
of Everyday Things definuje design jako akt komunikace (Norman, 2010), coz
znamena hluboké porozuméni osobé, se kterou designér pracuje. Aby lépe
vyhovovali lidskym potfebam, designérim se doporuCuje, aby meéli na paméti

psychologickeé principy lidského chovani, aspirace a motivy.

Vyuziti psychologie v tvaréim procesu bude mit nejlepsi dopad na vysledek prace:
véda pokrocila daleko v porozuméni cilovému publiku. Znalost psychologie pomaha
vytvofit design, ktery uzivatele vede k cilové akci.

Pristupovat ke zlepSeni designu prostfednictvim psychologie se mize zdat
skliCujici, a proto mnozi tuto ¢ast vyzkumu a analyzy ignoruji. K efektivnimu vyuziti
principl této védy v praci vSak neni nutné byt doktorem psychologickych véd, staci

si nastudovat zakladni principy a naucit se je spravné pouzivat.

Je také duleZité vzit v uvahu zakladni pfistupy psychologie, které Ize vysledovat
v dneSnim designu. Na zakladé svych zkuSenosti grafického designéra a vyzkumu
psychologl jsem sestavil Sest efektivnich principl psychologie, které se Casto

uplatriuji v designu.

2.2 Principy grafického designu

Principy grafického designu nam fikaji, jak vytvofit dobfe zpracované vizualy. Jedna
se 0 soubor pravidel, jejichz znalost déla z designéra skuteCného profesionala
a umoznuje mu efektivné vytvofit vysoce kvalitni produkt. Tato pravidla stanovuji

standardy kvality.
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V tomto ¢lanku se podivame na 5 zakladnich principu grafického designu, které

pfimo ovliviuji uZivatelsky dojem. Jedna se pfedevsSim o:
e méfitko (rozmér),
e vyvazeni,
e vizualni hierarchie,
e Kkontrast,

e gestalt-principy.

2.2.1 Rozmeér

Tento princip je Siroce pouzivan a nachazi se v téméfr kazdém dobrém grafickém
designu.

Princip méfitka pomaha ur€it stupen dulezitosti prvki v kompozici vuci sobé
prvky v navrhu vétsSi nez ty méné dulezité. Divod tohoto principu je velmi
jednoduchy: pokud je objekt velky, pak bude s nejvétsi pravdépodobnosti viditelny.
Aby vizualni design vytvofil pro
uZivatele prijemny efekt, staci nanést

maximalné 2 - 3 rizné velikosti. Vice

paxpaHe
KutaiCKOM

e \ = orvks rizngoh velikosti nejen pridévé
Citizens of the i 5
people’s Republic

of China rozmanitost do vaseho rozvrzeni, ale

HEARRDE

také vytvarfi vizualni hierarchii na

strance.

Tip: Nezapomernte zduraznit
Zdroj: Art. Lebedev Studio, 2020 o .,

Obrdzek €. 4: Znacky hrani¢ni kontrolni zény tim, e jej zvétsite oproti ostatnim

letisté Seremetévo . o (o x
KdyZz je tento princip spravné
aplikovan a potfebné prvky jsou podtrzené, pak se uzivatelé snadno zorientuji a

rychle pochopi, jak s takovym rozhranim pracovat.

2.2.2 Vyvazeni

Mg wrivs

designu. Zahrnuje pfidélovani vizualni vahy riznym prvkim pomoci méfitka, barvy,

14



kontrastu a dalSich technik. Vyvazeni mizZe byt symetrické, asymetrické nebo
kruhové. Princip vyvazeni predpoklada uspofadani designovych prvku, které jsou

pfijemné pro uZivatele.

Pokud nakreslite pomyslnou osu uprostied obrazovky a pocet vizualnich prvku je
na obou stranach rovnomérné rozlozeno (ne nutné symetricky), mizeme fict, Ze

bylo dosazeno rovnovahy. Osa muze byt vertikalni nebo horizontalini.

Pokud mate jeden maly designovy prvek na jedné strané osy a jeden velky
designovy prvek na opacné strang&, pak nebude design zcela vyvazeny. Dulezity
neni jen pocCet prvk, ale také jejich velikost.

Tip: Pomyslna osa, kterou na svém rozvrzeni nakreslite, bude vychozim bodem pro
usporadani rozvrzeni prvkl a pomuze vam urcit, zda je rozvrZzeni aktualné vyvazené
nebo ne. Navrh je povaZovan za dobfe vyvazeny, kdyz Zadna z jeho oblasti
neodvadi pozornost od jiné (i kdyZ nékteré prvky maji velkou vizualni vahu).

UGALECKIE

Vyvazeni muze byt:

e symetrické: prvky jsou uspofadany symetricky

Vybér typu vyvazeni zavisi na tom, co chcete sdélit.

; E kolem stifedové pomysiné osy,
= <
E 2 e asymetrické: prvky jsou usporadany asymetricky
1
C kolem stfedové pomysiné osy,
) . e kruhové: pfedméty vyzafuji ze spole€ného
TG B e o stfedového bodu v kruhovém sméru.
{3 2 99
Galerie”

Lukds Jasansky a Martin Poldk
it Jana Mert,

woddgji Jana Mertu

o Asymetrie je dynamicka a zajimava. Vzdy vytvafi

Zdroj: Art. L tudio, 2017 : , . .
droj sbedev Studio, 20 pocit energie a pohybu. Symetrie je naopak klidna

Obrazek ¢. 5: Logo Galerie a staticka. Kruhové vyvazeni vzdy upouta pozornost

hlavniho mésta . .
ve stfedu kompozice.
Prahy

2.2.3 Vizualni hierarchie

UZivatel se muzZe snadno pohybovat v aplikaci s dobrou vizualni hierarchii. Princip
vizualni hierarchie je navrzen tak, aby nasméroval pohled uZivatele na rlizné prvky

stranky v pofadi podle dllezitosti.
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Vizualni hierarchii Ize implementovat riznymi zpisoby. Napfiklad pomoci méfitka,

barvy, prostoru, umisténi a mnoha dalSich znaku a atributd.
Vizualni hierarchie urychluje dosazeni cild. Pokud je pro vas obtiZzné najit
pozadovany prvek na strance, pak jsou s nejvétSi pravdépodobnosti problémy

s vizualni hierarchii v rozlozeni.

07:40 26062019 @ Gotothet
oo Frankfurt

et. Print the ticket or show

e ‘ e @) Tip: Cheete-li vytvofit jasnou vizualni hierarchii,
) mmems e migete zvaZit nasledujich pristupy:
ol WMoscow Smith J. Mt i i i
i | pouZite 2 - 3 velikosti pisma, abyste
PEREEE] - Lsivarei rek, jaky obsan o nejdalezitejst nebo

fermennsss - N@ NEJVYSSI drovni mini informacni architektury

stranky,

e zvyraznéte dlleZité prvky jasnymi barvami

012

2 % a pro sekundarni pouZijte tlumené odstiny,

e méfitko mize také pomoci vytvofit vizualni

hierarchii, takZe se vyplati pouzivat razna
Zdroj: Art. Lebedev Studio, 2019 méfitka pro riizné prvky. Obecné plati, Ze do

Obrazek ¢. 6: Jizdenka RZD navrhu zahriite malé, stfedni a velké sougéasti.

2.2.4 Kontrast

Kontrast je dalSi bézné pouZzivany princip, diky kterému dobfe vyniknou urcité prvky
designu. Princip kontrastu implikuje porovnavani vizualné odliSnych prvka s cilem
sdélit uzivateli, Ze prvky jsou razné (napfiklad mohou byt z riznych kategorii, plnit

rizné funkce atd.).

Jinymi slovy, kontrast ukazuje uZivateli znatelny rozdil (napfiklad v barvé nebo
velikosti) mezi dvéma objekty, aby zdlraznil, Ze jsou odliSné.

Princip kontrastu se Casto uplatriuje prostfednictvim barvy. Napfiklad Cervena se
nej¢astéji pouziva (zejména na iOS) k oznaceni poloZek zapojenych do procesu
mazani. Jasna a syta barva signalizuje, Ze Cerveny prvek je jiny nez ostatni.

V UX je slovo ,kontrast® Casto spojovano s kontrastem mezi textem a pozadim.
Nékdy navrhafi zamérné snizuji tento kontrast, aby méné dulezity text byl méné

viditelny. Tento pfistup je ale velmi nebezpecny — snizeni kontrastu textu vede ke

16


http://26.06.2019

snizeni Citelnosti a mize znepfistupnit vas obsah. Pro vyhnuti se a zajisténi, Ze je

text stale Citelny, je mozné pouZzit nastroje pro testovani kontrastu.

KONTRAST VELIKOSTi KONTRAST BARVY KONTRAST STRUKTURY

KONTRAST FORMY KONTRAST ODSTINU KONTRAST UMISTENI

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek €. 7: Principy kontrastu

2.2.5 Gestalt principy

Gestalt principy jsou souborem principl zavedenych ve 20. letech 20. stoleti
némeckymi psychology: Kurt Koffka, Max Wertheimer a Wolfgang Kohler. Gestalt
teorie popisuje, jak lidé obvykle vidi pfedméty seskupenim podobnych prvki
dohromady a rozpoznanim spole¢ného tvaru/vzoru, nez uvidi jednotlivé soucasti
a detaily. Jde o pfirozenou psychologickou reakci na hledani fradu mezi chaotickymi
podnéty.

Profesionalové v oblasti designu si tyto principy rychle osvojili a od té doby Siroce
vyuzivaji Gestalt principy k vytvareni navrhu s dobfe umisténymi prvky, které Iépe
zaujmou uZivatele a vypadaji soudrznéji a vizualné pfitazlivé;si.

Gestalt principy vysveétluiji, jak lidé zjednodu$uji a organizuji slozité obrazy, které se
skladaji z mnoha prvkd. K tomu dochazi v disledku podvédomého zarovnani
jednotlivych €asti do organizovaného systému, ktery v koneéném dasledku vytvari
jediny celek a neinterpretuje Casti jako nesourodé prvky.
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Jinymi slovy, Gestalt principy odrazeji nasi tendenci vnimat pfedméty jako celek,

spiSe nez jako samostatné prvky.

Existuje 6 Gestalt-princip®:
e Dblizkost,
e podobnost,

e pokracovani,

e princip dobrého tvaru (doplfiovani),

e vnimani figury a pozadi,
e symetrie (pragnanz).

Princip blizkosti (obrazek ¢. 8).

Objekty blize u sebe tvofi skupiny. | kdyZ maji rizné velikosti, tvary nebo barvy,

budou se jevit jako skupina, pokud jsou blizko u sebe (Koffka, 1935).

1 11 11 11 11
11 11 11 11 11
11 11 11 11 11
11 11 11 11 11

1 11 11 11 11

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrdzek ¢. 8: Princip blizkosti

11 11 11
11 11 11

11
11 11 11
11 11 11

Zakon blizkosti vyuziva prostor jako objekt. Kdyz
jsou polozky blizko u sebe, je s nimi zachazeno
jako se soucasti nikoli

skupiny, jako se

samostatnymi polozkami. To plati zejména
tehdy, kdyZ jsou prvky ve skupiné blize k sobé

nez jakékoli prvky mimo skupinu.

Princip podobnosti (obrazek ¢. 9).

Lidé seskupuji predméty, které jsou si navzajem
podobné, nejen pomoci prostoru. V designu to

Ize pouzit na pisma, barvy, text a styly nadpist
(Koffka, 1935).

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obradzek ¢. 9: Princip podobnosti

5 KOFFKA, K. Principles of Gestalt Psychology. London: Kegan Paul, 1935.
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Princip podobnosti (obrazek €. 9) spocdiva v tom, ze pfedméty vnimame jako soucast

skupiny, pokud maji podobné vlastnosti, jako jsou barva, tvar nebo velikost. Prvky,

které maji podobné vlastnosti, se zdaji byt vice propojené. Princip podobnosti

dominuje principu blizkosti. Uzivatel uvidi obrazec s Cislem 6 dfive, nez uvidi obrazec

s Gislem 11.

Princip pokracovani (obrazek ¢. 10).

Prvky, které jsou na ¢afe nebo kfivce, jsou vnimany jako vice spojené nez prvky,

které nejsou umistény na ¢are nebo kfivce (Koffka, 1935).

A -
"’

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obradzek ¢. 10: Princip pokracovani

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek ¢. 11: Princip dobrého tvaru

Prvky, které jsou v linii nebo na lehce
prohnuté kfivce, jsou vnimany jako vice
spojené nez nahodné  usporadané.
Designové prvky sledujici souvislou linii jsou
vnimany jako seskupené. Cim mékéi jsou
usecky linii, tim vice vidime prvky jako jeden
tvar (nas mozek preferuje cestu nejmensiho

odporu).
Princip dobrého tvaru (obrazek ¢. 11).
Mysl dodava chybéjici fragmenty

v kompozici, pokud je dostatek znatelnych
podstatnych znaku (Koffka, 1935).

Jednoduché formy vyzaduji jen malo voditek,

Mg wrivs

a nuti divaka pracovat tvrdéji na tom, aby
zaplnil mezeru. Zakon uzavieni je jasné
vyjadfen v designu loga.

Princip vnimani figury a pozadi.

Zakladni designovy koncept: kontrast mezi
cernou a bilou, popfedim a pozadim. Nase

védomi vyrovnava rovnovahu mezi vnimanim postavy a pozadim, v disledku ¢ehoz

si divak neni jisty tim, co vidi. Jde pfedevSim o schopnost mysli zaméfit pozornost

na smysluplny tvar a ignorovat zbytek (Koffka, 1935).
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Princip symetrie (prdgnanz) (obrazek ¢. 12).
Kvalita skladani z presné stejnych kusl stojicich proti sobé nebo kolem osy.
Symetricky design je vyvazeny a pro divaka snadno pochopitelny, ale nemusi byt
vizualné zajimavy. Asymetricky design mizZe byt neohrabany, ale také na sebe
muze upozornit.

M1 1 11 11 11 Zdroj: Viastni zpracovani

11 @ 1 11 1  Obrdzek¢. 12: Princip symetrie (pridgnanz)

11 11 11 11 11

11 11 11 ° 11

11 1 11 11 11

2.3 Dalsi principy designu

Pokud si zadate do Googlu ,principy designu“, pravdépodobné narazite na néktera
zakladni pravidla grafickeého designu: blizkost, kontrast, prostor atd. Néco, co dobfi
designéfi obvykle jisté znaji.

DalSi velkou C&asti je soubor konceptl, které ze zalinajiciho grafika udélaji
profesionala, schopného poskytovat skvélé navrhy s velkou efektivitou. Aplikace
téchto principl na cely tym nastavuje soubor standardd, které musi novi

zameéstnanci v kratké dobé splnit nebo jich dosahnout.

2.3.1 Aktivace negativniho prostoru

K aktivaci negativniho prostoru muzete pouzit smérové tvary. S pfili§ malou
smérovou silou zlstava negativni prostor neaktivni. Zde je obrazec, ktery upouta

vasi pozornost a poté prfesune vas pohled doleva.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek ¢. 13:
Aktivace negativniho

prostoru (A)
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Problém je v tom, Ze vaSe pozornost s nejvétsSi pravdépodobnosti zmizi, nez se
dostanete k levému okraji stranky. Vas pohled se vzdaluje k objektu, ale z objektu,
ktery upoutal vasi pozornost, je prosté pfiliS mnoho prostoru a pfilis mala smérova
sila. Prostor zUstava neaktivni. S malym ofezanim vSak dostaneme nasledujici

vysledek: obrazek €. 14.

Oblast kolem obrazce se nyni zda byt aktivni. Pokud
chce grafik pohnout nécim pohledem, zmenSi
neaktivni negativni prostor. Jednoduchym trikem je
jednoduse ukazat prstem na pfedmét, posouvat jim
ve sméru pohybu vaseho oka a vSimat si, kam
pfirozené klesa vase pozornost. Pokud se to stane
dfive, nez to budete chtit, budete muset provést
zménu rozvrzeni — posunout tvar nebo okraje, aby
Zdroj: Vlastni zpracovani byl tento negativni prostor aktivni.

Obrazek ¢. 14: Aktivace

negativniho

Tato vizualni technika maze byt pouzita v rlznych
typech médii — tisk, web atd. JednodusSe to souvisi
prostoru (B)

s tim, jak jsou nase mozky a oCi naprogramovany,
aby vnimaly vizualni informace v jakékoli podobé. Tuto techniku €asto pouZziva
spoleénost SKODA AUTO, a.s.

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 15: Kaleidoscope
TRAVEL IN STYLE. .
TRAVEL IN SPACE. Design

The new SKODA SUPERB.

2.3.2 Vizualni napéti

Casto je vizualni napéti vytvafeno neiimysiné — designéfi si ¢asto neuvedomuiji, ze

omylem umisti napfiklad postavy vedle sebe a tim zpUsobi ono vizualni napéti. Diky
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tomu muize design vypadat chaoticky (obrazek €. 16). VSechny napétové body jsou

na obrazku €. 17 zvyraznény.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek ¢. 16: Vizualni napéti

O

O

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obradzek ¢. 17: Vizudlni napéti (body)

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrdzek ¢. 19: The DNA Crystal

Muzete pouzit vizualni napéti, abyste upoutali
pozornost uzivatele a vyvolali pocity uzkosti.
Mozna vytvarite plakat na protestni akci, nebo
chcete nékoho upozornit na néco jiného.
V takovych pfipadech se ujistéte, Zze vase
napéti je zamérné a nezda se, Ze by Slo

o chybu.

Zde (obrazek ¢. 18) je stejna kompozice
S napétim zamérné zaméfenym na konkrétni

misto.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obradzek ¢. 18: Vizualni napéti (zména)

Pfiklad vyuziti vizualniho napéti u obrazce
spoleénosti SKODA AUTO (a také priklad

vyuZiti principu symetrie).
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3 Vliv designu

Zijeme v dobé vizuélniho obsahu. Design hraje jednu z hlavnich roli pfi utvareni
image znacky — ocenujeme vizualni vzhled jeSté pred interakci s produktem

samotnym, a proto je nutné podfizovat se urcitym pravidlim — zakonim designu.

3.1 Analyza vlivu designu na rast/pokles trzeb

Kvalitni design stoji hodné penéz. Navic, pokud je soucasti rozvoje znacky a je
doplnén o positioning, pojmenovani a slogan. Ale ovliviiuje design zisky?

Spotrebitelé ziskaji techniku, ktera je intuitivné snadno pouzitelna. Spotrebitelé nosi
oble€eni s pohodlnym stfihem a dobrym umisténim kapes, boty s optimalni vySkou
podpatku. Chodi do restaurace s pfilemnou atmosférou a interiérem, ktery

umozriuje obsluze co nejrychleji a nejefektivnéji je obslouzit.

Spotrebitelé pouzivaji pocitace a gadgety, ve kterych mohou snadno najit aplikace,
které potfebuji, a snadno si osvoijit jejich pouzivani. To vSe je dusledkem prace
designért. A &im lepsSi parametry produktl ovliviuji designéfi, tim vice vyhod

ziskavaiji oproti produktim konkurence.

Malokdo bude pochybovat o tom, Ze design je uziteCna véc. Ale design sam o sobé
se ne vzdy stane produktem podnikani. To znamena, Ze design je uziteCny pro
podnikani, ale do urcité miry. Do které? Kolik penéz do toho musite investovat?
Kolik pozornosti mu mame vénovat? Existuje mnoho otazek, existuji spory, ale

pomérné nedavno se zacaly objevovat pokusy o vice ¢i méné objektivni odpovédi.

3.1.1 Zisky

V roce 2007 byla zvefejnéna zprava britské spoleCnosti Design Council. Jejich
vyzkum ukazuje, Ze za kazdych 100 GBP investovanych do designu se obrat
podniku zvysi o 225 GBP. Obecné se ukazuje, Ze u firem, které investuji do designu,
je narust obratu pravdépodobnéjsi nez u téch, které ne.

Podle stejné zpravy si spoleCnosti, které vyrazné investuji do designu (nebo je
design patefi jejich cilem podnikani), mnohem méné konkuruji mezi sebou.
Design Council pozdéji provedla studii o roli designu v ekonomice UK. Ukazalo se,

Ze v roce 2015 design vygeneroval vice nez 7 % hrubé pfidané hodnoty v zemi, coz

v penéznim vyjadfeni Cini témeér 72 miliard GBP.
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3.1.2 Designové indexy

Mezinarodni organizace Design Management Institute (DMI) se rozhodla zjistit, jak
design ovliviiuje akciove trhy. K tomu vyvinula specialni index — Design Value Index,

ukazujici kapitalizaci spole€nosti, které investuji do designu.

Jako referen¢ni bod pouZil DMI akciovy index S&P 500, ktery odrazi celkovou
kapitalizaci péti set nejvétSich americkych spole¢nosti. V roce 2015 tedy dostali
nasledujici vysledek: za poslednich deset let vzrostl Design Value Index o 211 %

ve srovnani s indexem S&P 500.

dmi:Design Value Index 2005-2015
DESIGN-CENTRIC D
COMPANIES:
APPLE
COCA-COLA $40,000
FORD _
HERMAN-MILLER 35,000 |- g
IBM :
INTUIT
PROCTER & GAMBLE
STARBUCKS
STARWOOD
STANLEY BLACK & $20.000
DECKER
STEELCASE $15,000
TARGET
WALT DISNEY $10,000
WHIRLPOOL

06/2005 06/06 06/07 06/08 06/09 06/10 06/11 06/12 06/13 06/14 06/15
© 2016 The Design Management Institute

Zdroj: The Design Management Institute, 2016

Obrazek ¢. 20: Design Value Index

Podobnou cestou se vydala i poradenska spole¢nost McKinsey. V roce 2018 se
podivali na 300 spole¢nosti a identifikovali aktivity souvisejici s designem a vytvorili
svUj vlastni index — McKinsey Design Index neboli MDI. Ukazuje, jak dobré jsou

firmy z hlediska designu a jaky to ma vztah k jejich finanéni vykonnosti.

Dalsi vyzkum spole¢nosti McKinsey ukazal, Ze spole€nosti s vysokym tempem rlistu
MDI prekonaly konkurenty v tomto odvétvi pfiblizné dvakrat. Design silné ovliviiuje
vykonnost podniku jako celku. Spole¢nosti s chladné&jSim designem rychleji zvysuji

ziskovost a uspéch na akciovych trzich.
predtim. Analyza projekéni Cinnosti uspésnych spoleCnosti navic ukazala, ze ne
kazdy design je stejné uziteCny. Nejucinnéjsi rozhodnuti o navrhu se pfijimaji na

zakladé vysledku analyzy.

24



McKinsey zarover radi vrcholovym manazZerim firem, aby zalezZitosti spojené
s designem nepfesouvali zcela na podfizené, ale aby se sami zapojili do
rozhodovani. Design by navic nemél byt zaméfen ani tak na samotny produkt, jako

na uzivatelsky zazitek.

Nedavno vSak platforma pro vyvoj interface InVisionApp Inc. zvefejnila svuij vyzkum.
Dotazovala se 2200 spoleénosti ve 24 odvétvich ze 77 zemi svéta véetné Ceské
republiky.

TFi Ctvrtiny respondentl uvedly, Ze zlepSily kvalitu produktu prostfednictvim
designu. 81 % uvedlo, Ze design zlepsSil pouzitelnost jejich produktu. 71 %
respondentl uvedlo, Zze design zvysil jejich zakaznickou spokojenost. Ale co je

Vigwviivs

30 % uvedlo, Ze uSeffili naklady.

3.1.3 Ztraty

Design zjednoduSuje a urychluje vyrobu firemniho produktu a zlepSuje procesy
propojeni tohoto produktu a spotfebitele. Pokud se to udéla dobfe, naklady na
design se rychle vrati a podnik velmi brzy pociti efekt v podobé zvySenych ziska.

Design déla nabidku pro klienta viditeln&jSi a srozumitelng&jsi, vyvolava ty spravné
emoce a klient pak nabidku ochotnéji vyuziva. Ale design vytvofeny pouze pro

krasu, bez predbézné analyzy, miaze fungovat i opaénym smérem.

Napfiklad tomu bylo tak u dZusu
Tropicana. Spole¢nost vyrazné zménila
vzhled obalu. Spotfebitelé, ktefi si dfive
tento dzus oblibili, ho proto na regalu na

prvni pohled nevidéli. Kdyz spotfebitelé

nevidéli "Tropicana", usoudili, Ze neni
v prodeji, a vzali si jiny znamy dzus.
Zdroj: Tropicana Rebranding, 2020 . .

Prodeje vyrazné klesly.

Obrazek ¢. 21: The Brand Hopper
3.2 Dopad chyb grafického navrhu
na produkt

Co déla design dobrym nebo Spatnym? Je pravda, Ze jde o subjektivni chutovou
preferenci kazdého Clovéka. Ale nakonec dobry design sdéluje podstatu sdéleni,
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udrZuje zapojeni a jasné vizualizuje predavané informace. Spatny design zase

ztézuje Cteni zpravy, a tak ztézuje komunikaci.

Design hraje duleZitou roli v uspéchu produktu. UzZivatel ¢asto posuzuje hodnotu

materialu podle jeho vzhledu. Podle jednoho z nejuspésnéjSich grafiki — Rogera C.

Parkera existuje 10 nej¢astéjSich chyb v grafickém designu.

3.2.1 "Vdovy" a "sirotci"

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ante in nibh
mauris cursus mattis molestie
a iaculis. Quam quisque id
diam vel quam elementum.

In est ante in nibh. Risus
nec feugiat in fermentum
posuere urna nec tincidunt

praesent.

In dictum non consectetur
a erat nam at lectus urna.
Ut sem nulla pharetra diam

sit amet nisl suscipit.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Id nibh tortor id
aliquet lectus proin.

Risus in hendrerit gravida
rutrum quisque non tellus
orci ac. Fermentum dui
faucibus in ornare. Elit
ullamcorper dignissim cras
tincidunt lobortis feugiat.
Facilisis sed odio morbi
quis commodo odio.

Est lorem ipsum dolor sit
amet consectetur adipiscing
elit. Sed sed risus pretium
quam vulputate dignissim
suspendisse in est.

Obrdzek ¢. 22: ,,Vdovy*“ a ,,sirotci“ v textu

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ante in nibh

mauris cursus mattis molestie

a iaculis. Quam quisque id
diam vel quam elementum.
In est ante in nibh. Risus
nec feugiat in fermentum
posuere urna nec

tincidunt praesent.

In dictum non consectetur

a erat nam at lectus urna.
Ut sem nulla pharetra diam
sit amet nisl suscipit. Id nibh
tortor id aliquet lectus proin.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Risus in hendrerit gravida
rutrum quisque non tellus
orci ac. Fermentum dui
faucibus in ornare. Elit
ullamcorper dignissim cras
tincidunt lobortis feugiat.
Facilisis sed odio morbi
quis commodo odio.

Est lorem ipsum dolor sit
amet consectetur adipiscing
elit. Sed sed risus pretium
quam vulputate dignissim
suspendisse in est. Vivamus
porttitor turpis ac leo.
Maecenas lorem. Neque
porro quisquam est, qui
dolorem ipsum quia dolor.

Obrdzek ¢. 23: Odstranéni ,,vdovy*“ a

»Sirotka“ v textu

,vdovy“ a ,sirotci“ se vyskytuji, kdyz
slovo, €ast slova nebo fadek textu
stoji samostatné ve spodni casti
stranky nebo sloupce (,sirotek®)
nebo v horni Casti dalSi stranky
nebo sloupce (,vdova“). Nékteré
programy umoznuji automaticky
spojit podnadpisy s textem, ktery

zadavaji.

3.2.2 Zneuziti barvy

Nadmérné pouzivani barev pfinasi
¢tenarim, ktefi tisknou dokumenty
na inkoustovych tiskarnach, vyssi
naklady. NejlepsSi je vyhnout se
plnému pozadi pod textem. Tyto
stranky mohou stat mnohem vice.
Kromé toho mohou jasné barvy

znesnadnit éteni textu.

3.2.3 Chybégjici €isla stranek

U mnoha dokumentl chybi Ccisla

stranek, ale to je pro Ctenare dllezité. Spoléhaji se také na Cisla stranek pfi navratu

k dfive pfe¢tenym informacim.
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3.2.4 Spatné formatovani titulk

Podnadpisy by také mély vizualné kontrastovat s textem. Nestaci napsat text titulkd
kurzivou. Mély by byt viditelngjSi, ale podnadpisy by nemély byt podtrzené.
Podtrzeni ztéZuje Cteni. Takeé je nejlepSi omezit podnadpisy na nékolik klicovych

slov a vyhnout se pouzivani celych vét.

3.2.5  Spatna velikost pisma

s e Kdyz je pismo prilis velke, je velmi obtizné
21px Dobra velikost pisma
25px Dobra velikost pisma

vméstnat na fadek dostatek slov, aby si ¢tenafi

29px Dobra velikost pisma

45px Dobra velikost pisma mohli text pohodIiné preCist. Naopak, kdyz je

pismo pfilis malé. NejoblibenéjSi a nejCitelné;si

14px Dobré velikost pisma

velikost pisma je 12 pt.

ZODDX Dobra ve\ikospt pisma

24px Dobra velikost pisma rw v wa ” .

32px Dobré velikost pisma 3.2.6 Obtizné ¢itelné tituly

48px Dobra velikost pisma Nadpisy by mély silné kontrastovat s textem.

Ctenafi by neméli mit problém najit nebo

Zdroj: Vlastni zpracovani o . . Y1 .
) P precCist nadpisy. A nikdy byste neméli zadavat
Obrazek ¢. 24: Velikost pisma nadpisy velkymi pismeny — to ztéZuje jejich

éteni.

3.2.7 Dlouhé radky textu

Mnoho dokumentl se Spatné cte, protoze text bézi v souvislém fadku pres celou
stranku od levého k pravému okraji. Dlouhé rfadky se ale Ctou obtizné a zdlouhavé.

Bila mista odpodivaji oCi ¢tenafl a zvyraziuji sousedni texty.

3.2.8 Rusivé zahlavi, zapati a ohraniceni

Zahlavi a zapati odkazuiji na text nebo grafické akcenty. Cisla stranek, informace
o autorskych pravech a adresa vydavatele by mély byt méné napadné nez hlavni
text. Velka barevna loga na kazdé strance mohou take velmi rusit, aniz by pfidavala

smysluplné informace.
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3.2.9 Neoddéleny text

Chunking® je zpUsob, jak usnadnit ¢teni textu jeho rozdélenim na malé kousky.

Nejlepsi zpusob, jak rozdélit obsah, je zahrnout do textu Casté nadpisy. Také se

vyhybaji vizualni nudé, kterou vytvareji temér identické odstavce.

Ozdobna pisma:

AKIRA EXPANDED
FIGHT THIS

Patkova pisma:

Times New Roman
Courier New

Bezpatkova pisma:

Arial
Verdana

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek ¢. 25: Typy pisem

3.2.10 Nevhodné pismo

Existuji tfi hlavni klasifikace pisem:
dekorativni, patkové a bezpatkové.
Ozdobna pisma jako Akira Expanded
FightThis

stylizovana a skvéla pro upoutani

nebo jsou vysoce
pozornosti. Patkova pisma jako Times
New Roman a Courier New jsou
idealni pro dlouhé cteni. Bezpatkova
pisma jako Arial a Verdana jsou velmi
Citelna. Jejich Cisty, jednoduchy
design pomaha c&tenafim rozpoznat
slova na velkou vzdalenost, a proto se

pouzivaji k oznaceni dalnic a silnic.

6V &irokém slova smyslu znamena slovo ,chunk® (z angl. chunk — kus, fragment) tlomek nebo ¢ast
néceho vétsiho. V oblasti kognitivni psychologie tento pojem oznacuje organiza¢ni jednotku

paméti.
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4 Priklad uspésného a neuspésného designu

V nasledujici ¢asti bych se chtél blize podivat na design webovych stranek
spole¢nosti SKODA AUTO, a.s. Samoziejmé se bavime o velké firm&, ve které celé
oddéleni designérl pracuje na tom, aby web i firemni aplikace byly bezchybné.
| v téch nejvétSich spoleCnostech Ize vSak obCas zaznamenat drobné nedostatky.

4.1 Oficialni web-stranky, internetovy obchod

Nejprve jsem si prostudoval oficialni web-stranky. Firemni Cl je zpracovano na velmi
vysoké Urovni, coz zajistuje integritu vdech produktii znaéky SKODA AUTO, a.s.
(at uz jde o vyroéni dasopis SKODA AUTO, aplikaci MySKODA nebo e-shop).

Vezméme si napfiklad oficialni autobazar, do kterého se Ize dostat pfes hlavni
stranku spoleénosti SKODA AUTO, a.s. N&ktera auta maji sniZzenou cenu, néktera

maji slevu v procentech, jina ne. Toto neni kriticka chyba, ale stale je chybou.

u Predvadéci vz
! -

LR

ENYAQiV 80 ENYAQ iV SPORTLINE 60
82 kWh 150 kW 1° prfevodovka 62 kWh 132 kW 1° pfevodovka
1446057K<':3r§549004<é) 1199 900 K& (1311400Kz)
Q Porsche Inter Auto CZ spol. s r.o. o AUTO RACEK a. s.

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 26: Skladové vozy (A)

“1»

Pokud oteviete katalog vSech vozl, vSimnete si poznamky u cen, pficemz
oznaceni (legenda) této poznamky na webu nenajdete. Zaroven firma podepisuje
informace o technickych vlastnostech témito poznamkami, ale nikde neni
specifikovano, co znamenaji. Vzhledem k tomu, Ze vybér a koupé auta je pro mnohé

vaznym krokem, maze takové podcenéni klienta od koupé odradit.
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2,0 TSI RS 180 kW 7-stup. automat.

Vrchol nabidky benzinovych motori stvofeny pro
SCALA dynamickou jizdu.
MONTE CARLO RS
Spotfeb Emise CO, od 3
L5 6811000v@ O 154 9im ©
Max. rychlost Prevodovka
(%) 250 kmm ® 8% 7-stup. automat. ©
Zrychleni Max. tocivy moment
Stylova sportovni inspirace P 72 6.7 sna 100 km/h @ 2) 370 Nm ®
Cena Palivo
514 900'Ke [ Benzino®

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 27: Skladové vozy (B)

Velmi zvlastni feSeni mi také pfijde barevné oddéleni tlacitek pro pfechod ke stazeni
aplikace v App Store a Google Play. Zelena barva na webu se nejCastéji pouziva
pro potvrzeni akce a bezbarvé tlacitko pro navigaci. TlaCitka navic k tomu nejsou

uprostfed webu.

STAHNOUT APLIKACI MySKODA iV ZDARMA

Of=0
0

Naskenujte QR kéd pomoci smartphonu pro okamzité

staZeni nebo navstivte obchody s aplikacemi. Zaénéte
sviij zaZitek z elektrického fizeni hned ted!

APP STORE GOOGLE PLAY

L S a | - EEETETER aa SRR\ PoE
Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrézek ¢&. 28: Web-stranka aplikace MySKODA iV
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1,4 TSI 160 kW 6-stup. auto

AMBITION, STYLE, L&K

.............

1,4 TSI 160 kW 6-stup. auto!

AMBITION, STYLE, L&K

Na nékterych informacnich polich je navic filtr
,Vse“, ktery nezobrazuje vSechny polozky
najednou, ale slouzi spiSe jako preZitek ze sekce
e-shopu. Na téchto mistech se mulze tento
designovy prvek odstranit, aby nedoSlo k

zmatnuti uzivatele.

_~. Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

) Obrazek ¢. 29: Marketplace

V internetovém obchodé (obrazek €. 30) je ¢ast zbozi nafocena, Cast je vystavena

jako pfedméty bez pozadi, coz naruSuje celistvost obrazku. Produkty vypadaji Iépe,

kdyZ jsou vystaveny podobnym zpUsobem.

v =

‘Semart Hokder - hétek

%

Colorotni sutokoberec Jpevhoraci uchyty
FABIA IV

Y
pies tunel pt

10700 12200 1600
-

DDH.M

N\ 7

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 30: E-shop

L= Kalkulacka: vypocet ceny
L— SKODA Predplaceny servis
. s . s
> LI
=S =S
/ m’*’\
Nt

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek &. 31: SKODA Kalkulacka

Mezi drobné chyby také patfi: neodstranéné
pozadi fotografii vozu (obrazek ¢&. 31), Spatné
ofiznuty text, ktery ztéZuje cteni informaci
(obrazek €. 32), nizka kvalita obrazkl pouzitych
pfi prezentaci interiéru vozu (obrazek ¢&. 33),

chybi oznaceni délky jednotky (obrazek €. 34).

VétsSina firem vi, jaka informace by méla byt na
webovych strankach spole€nosti. Pro vétsinu
spoleCnosti je vSak obtizné odpovédét, jaky by

mél byt design webovych stranek.

Vyberte model

—e—t

LI
7 LRy

-~
-

s
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> Drzak na parkovaci listky za ¢elnim sklem
> Vrstvené éelni ténované sklo, boéni a zadni ténovana skla

Komfort
> Svételny a destovy senzor

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 32: Cenik

¥ 4.2 Instagram

Oficialni stranka spolec¢nosti na Instagramu, navzdory
| dodrzovani ClI, vypada nudné. Toto je pfiklad situace,
ool kdy je spodni bily prvek nadbyte&ny a nenese pro
uzivatele potfebné informace, a proto by mél byt
zlikvidovan. Samotné fotografie jsou kvalitni a svym

obsahem jsou odkazem na znacku.

\.' 7droj: Instagram @skodacr, 2021

Obrédzek é. 33: Instagram SKODA AUTO, a.s.

4.3 Priklady skvélého designu

Pfiklad dobrého designu, ktery zobrazuje hlavni informace, kvuli kterym uZivatel na
tuto stranku pfiSel. Jsou dodrZzovany vSechny zakladni principy grafického designu.
Rbzné typy informaci jsou zddraznény rlznymi barvami a velikostmi pisma.

Dodrzovan je také zakon symetrie.

Vybér modelu a Grovné nabiti baterie

= Dojezd Baterie Nabijeni
s ENYAQIV P oY
Doba nabijeni
DOMA VEREJNE VEREJNE DOMA
[ooronveenc |
Nabije&ka iV (AC) Rychlé vefejné nabijeni (DC) Bé&zné verejné nabijeni (AC) Doméci zasuvka
11 kW 125 kW 11 kW 2kW

PRECTETE sI VICE > PRECTETE sI VICE > PRECTETE SI ViCE ) PRECTETE SI ViCE )

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrézek ¢&. 34: Jak rychle mizete nabijet svij viiz SKODA?
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Pouzitelnost zahrnuje mnoho parametrt, od rychlosti nacitani po snadnou navigaci

a dostupnost vyhledavani. Byla vytvofena vizualni hierarchie (uzivatel chape, co je

Vigwviivs

Dobré webové stranky odpovidaji stavajicim marketingovym materialim
spolecnosti, firemnim barvam a hodnotam. Pfitom se na ném dodrZuji kompozi¢ni
zakony a rozumné se vyuziva prazdny prostor. Probouzi v uZivateli potfebné pocity:
spolehlivost, radost, soucit, sebevédomi — v zavislosti na cilech firmy. To vSe je
respektovano na konfiguracni strance potencialniho nového vozu, ktery si chce

uzivatel koupit.

Na strankach vSech znamych firem jsou prvky, které vypovidaji o spolehlivosti firmy.
Zapati webu Skoda obsahuje vSechny potfebné odkazy tykajici se podminek
pouziti, ochrany soukromi uzivateli, zaru¢niho servisu a recyklace produktu, coz

vzbuzuje duveéru.

80 Verze

Verze s vykonem 150 kW, pohonem zadnich kol a Barva

dojezdem a2 534 km dle WLTP. m
/
e — - -

W
WLTP Range

— Baterie ) 0-100km/h | gg Pohon
Combined from

77,0 kWh -4 @ 87 ela ax2
540 km s

Emise CO,: 0 g/km Kombinovana spotfeba WLTP od: 16,1 kWh/100 km

Kola

« 13"infotainment
e DC rychlé nabijeni z 5 na 80 % za 38 min

Design

VICE INFORMACI () Dopliikova vybava

Nabijeni & sluzby

Souhrn

ENYAQ iV

SPORTLINE 80

ZMENIT MODEL

1374 400 K&
Jiz brzy

‘s’;aﬁ‘i‘LlNE 80 Cenaod 1334900 K& | Porovnat

Pro viechny, ktefi miluji sportovni jizdu.

MOZNOSTI FINANCOVANI

0g/km
« 13"infotainment 16,4 KWh/100 km

e DC rychlé nabijeni z 5 na 80 % za 38 min

nbinovana

VICE INFORMACH
VICE INFORMACI O

uLozit

DALSI
WLTP Range
— Baterie 0-100km/h g Pohon

MCZ‘ Combined from
77,0 kWh N/A 87s s 4x2

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrazek ¢. 35: Konfigurator

Jestlize dfive byly pro pfistup k internetu pouzivany pouze pocitace a notebooky,
nyni existuje mnohem vice zafizeni s obrazovkami raznych velikosti: smartphony,
tablety a chytré hodinky. Aby bylo pro uzivatele téchto zafizeni prochazeni webu
pohodiné, myslela spole€nost na vyuziti responzivniho interface, diky kterému je

web snadno zobrazitelny z jakéhokoli zafizeni.
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4.4 Navrh na zlepsSeni

Aplikace MySKODA ma funkci dalkového otevirani/zavirani  dvefi
a rozsviceni/zhasnuti svétla. O zavienych dvefich je uZivatel informovan zelenym
napisem ,zavieno“ na hlavni strance aplikace. Po otevieni se napis zméni na
"otevieno" a také zméni barvu na €ervenou. Nahofe je obrazek auta. Obraz je v8ak
staticky, nic se s nim nedéje. Dobrym UX/UIl designem by se mohlo dat uzivateli
védeét prostfednictvim obrazku auta, kdyZz se tyto parametry zméni. To znamena, ze
kdyz napfiklad rozsvitite svétlo, na obrazku v aplikaci se rozsviti svétlo u auta. Kdyz
otevfete dvere, oteviou se také dvefe na obrazku. To bude také v souladu s novymi

trendy ve 3D a animaci.

Zdroj: SKODA AUTO a.s., 2021

Obrédzek &. 36: Aplikace MySKODA
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Zaver

Baleni potravin ve vasi lednici, pouli¢ni napisy, plakaty, letaky a uméni aplikaci — to
vSe bylo provedeno grafickymi designéry. Denné vidime stovky reklam, znackovych
produktl a prvkd vizualni komunikace. Graficky design je Siroky pojem, ktery
zasahuje témér do vSech oblasti nasSeho zivota, jak v realném, tak i v digitalnim
sveté.

Vizualni vnimani vyuzivame na maximum, abychom se mohli orientovat ve svété
a provadét rutinni ukoly. Chcete se projit do supermarketu? Potfebujete napisy na
domech, Sipky v navigatoru nebo alespor cedulku s nazvem obchodu, viditelnou
zdaleka. Chcete si precist knihu? Potfebujete grafika, ktery se postara o vhodné
pismo a konzistenci stranky. Chystate se vystupovat pfed publikem? Obrazovy

Vigwviivs

organizovat chaos kolem.

Kazda seriézni firma ma logo. Pojem ClI je vS8ak mnohem $irSi: jde o soubor barev,
pisem, vzorl a pravidel pro jejich vzajemné kombinovani. K udrZzeni image znacky
pomaha cela fada grafickych prvka. Dobra firemni identita se planuje alespori na
pét let, pokud spolecnost planuje Zit dlouho. Proto je takova grafika méné ovlivnéna
trendy nez reklama nebo web-design.

Design Cl je obvykle prezentovan ve formatu brandbook. Toto je privodce ukazujici
pfijatelné a nepfijatelné pouziti loga, harmonické barevné kombinace, dvojice pisem
a dalsi pokyny. Ve brandbookech je také prezentovan design hlavnich médii — maze

mit specifické vlastnosti v zavislosti na pozadovaném tvaru nebo velikosti.
Co dava logo a firemni identita? Za prvé, vytvareji pozitivni image znacky v myslich
spotfebitell, zaméstnancu a partnerd. Za druhé, umozZnuji vam sladit vSechny

znackoveé produkty a zjednodusit souCasné konstruk¢ni ukoly.

Cilem designu je zjednodusSit pouzivani produktu a prodat konkrétni produkt
konkrétnimu segmentu cilového publika. A prvnim ukolem na cesté k tomuto cili je
upoutat pozornost divaka, prekvapit ho né€im jasnym a neobvyklym, pfimét ho, aby
udrzel pohled.

,Design neni to, jak véci vypadaji. Design je to, jak funguji.“ — fikal Steve Jobs.
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(Redakce, Forbes, Steve Jobs, 2015). Hlavnim ukolem designéra je vytvarovat
produkt tak, aby byl nejen esteticky, ale i pohodiny.

Pokud Clovék zazZiva pozitivni emoce z pouzivani produktu, s nejvétsi
pravdépodobnosti pfijde znovu do obchodu nebo si ho objedna. V urcitém okamziku
se zavazek stane tak silnym, Ze je Clovék pfipraven koupit si produkt a jiZ jej
neporovnava s ostatnimi. To je jeden z faktoru, které utvareji vérnost znacce. To se
stalo napfiklad u iPhone. Navzdory skuteCnosti, ze zafizeni Apple jsou jednim
z nejdrazsich na trhu, na nové modely telefonl se stoji fronty a kupujici jsou

pfipraveni za né zaplatit ¢astku rovnajici se nékolika platim.

Dobry design je nezapomenutelny. Pokud ma produkt snadno rozpoznatelnou
vlastnost nebo funkci, spotfebitelé jej zacnou odliSovat od ostatnich. Nasledné se
tato vlastnost stava charakteristickym znakem znacky a vytvari s ni asociace mezi
publikem. Mnoho lidi zna napfiklad barvu krabic Tiffany & Co, ktera se stala

ikonickou, a dokonce chranénou autorskym pravem jako ochranna znamka.

Uspé&sny design vytvari framing efekt. Tento psychologicky jev spoéiva v tom, Ze
kontext ovliviiuje rozhodovani spotfebitelli. Clovék reaguje odlisné na stejnou
informaci s odliSnou prezentaci. Framing efekt se pouziva v marketingu a designu
k ovlivnéni nakupuijicich. Jednim z pfikladl jsou kavarny Starbucks. Cenovky v nich
jsou mnohem vys$Si, i kdyZz zakaznik chutové nerozezna tuto kavu od jiné. Zde
vstupuje do hry kontext: etnicka hudba, exotické viné a oslovovani zakazniki

jménem — to je prémiova atmosféra, za kterou plati hosté Starbucks po celém svété.

Sotva existuje jedina ikonicka znacka nebo produkt s primérnym designem. Je to
konecny dikaz toho, Ze zodpovédny design se vyplati investovat a pfinasi firmam

nejen financni uspéch, ale také zviditelnéni.
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V této praci se zaméiim predevsim na UX / Ul design,
ktery je zodpovédny za funkénost, pfizptisobivost
produktu a emoce, které v uzivatelich vyvolava. Cim
jasnéjsi je rozhrani, tim snazsi je pro uzivatele ziskat
vysledek a provést cilovou akci. Tato bakalarska prace
popisuje zakladni principy grafického designu, na
kterych moderni designéri spoléhaji. Kromé toho
budou popsany priklady designu UX / Ul, které
uzivateli zjednodusuji pouzivani produktu. Budou
popsany hlavni chyby v grafickém designu a jak je Ize
napravit. V experimentalni ¢asti mé prace byl zkouman
vliv designu na zisk spolec¢nosti, byly zkoumany
konkrétni priklady grafického designu zalozené na
webovych strankach a aplikacich SKODA AUTO as,
byly studovany pfiklady Uspésnych a neuspésnych
technik a dale: pfiklady toho, jak mize design zlepSit
konkrétni produkty a pro¢ je to dulezité.
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SUMMARY

In this work, | will focus mainly on UX/UI design, which
is responsible for the functionality, adaptability of the
product and the emotions it evokes in users. The
clearer the interface, the easier it is for the user to get
the result and perform the target action. This bachelor
thesis describes the basic graphic design principles
that modern designers rely on. In addition, examples
of UX / Ul design will be described that simplify the
use of the product for the user. The main mistakes in
graphic design will be described and how they can be
corrected. In the experimental part of my work, the
influence of design on the company's profit was
investigated, specific examples of graphic design
based on web pages and applications of SKODA
AUTO, a.s. were examined, examples of successful
and unsuccessful techniques were studied, as well as:
examples of how design can improve specific
products and why it matters.
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