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Abstrakt

Tématem této bakalafské prace je vytvotreni mobilni aplikace, kterd bude priivodcem po
prazském street art a graffiti uméni s prvky rozsifené reality. Teoreticka cast prace se vénuje
historii, charakteristice a vyvoji mobilnich aplikaci. Zaroven jsou v této ¢asti analyzovany
konkuren¢ni aplikace a vysvétleny pojmy, které tuto bakaldiskou praci doprovazeji.
V zavéru teoretické Casti je popsan cil prace. Prakticka ¢ast prace rozebira uzivatelsky
pruzkum a samotnou aplikaci. Je zde popsan marketing, propagace a monetizace aplikace.

Zaver této je Casti vénovan uzivatelskému testovani.

Klicova slova: mobilni aplikace, street art, graffiti, rozSifena realita, umeni



Abstract

The theme of this bachelor thesis is to design a mobile application that will be a guide to
Prague's street art and graffiti art with elements of augmented reality. The theoretical aspect
deals with the history, characteristics and development of mobile applications. At the same
time, this section analyzes competing applications and dissects the concepts that accompany
this bachelor thesis. The closure to the theoretical part describes the aim of the work. The
practical part of the work analyzes the user survey and the application itself. Marketing,
promotion and monetization of the application are also developed in this segment. The

conclusion of this section is devoted to user testing.

Key words: mobile application, street art, graffiti, augmented reality, art
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Uvod

Téma pro mou bakalaiskou praci jsem zvolila, nebot’ se domnivam, ze mnou zvolené téma
je aktualni v dnesni spole¢nosti. V Praze se denné setkavame s dily street art a graffiti,
nékteti je obdivuji, mnoho lidi je miji naprosto bez povSimnuti a v nékterych tato dila
vyvolavaji negativni reakce. Toto mé zjisténi vyplyva z vysledkli analyzy, kterou jsem
zpracovala jako podklad k této bakalarské praci. Dle mého nazoru by vSak ¢lovek, nez se
k tomuto typu uméni postavi negativné, mél znat alespon jeho zéklady. Kdyz jsem se
nékterych lidi tazala, zda znaji mista v Praze, kde se nachazi n¢jaké street art ¢i graffiti dilo,
neveédéli. A kdyZ uz né&jaké znali, nevédéli, kdo je jeho autorem, ani pro¢ dilo na daném
misté je. My, ktefi se o toto téma zajimame, Casto ani nevime, kde se d& legalné¢ malovat.
Jednoduse feceno, spolecnost vi o tomto tématu vSeobecné velice malo. Myslim si, Ze ¢lovek
by mél své mésto poznat po vSech strankach.

Pravé proto se pokusim vytvoftit aplikaci, ktera by toto téma ptiblizila $ir§i vetfejnosti,
a pripadné by se pokusila zmé&nit negativni nahled vétsiny lidi na tento druh uméni. Aplikace
by méla ve finale tvofit mobilniho priivodce po prazskych street art a graffiti dilech.
Seznamit uzivatele se styly, umélci a misty v Praze. Mym zamérem je dostat tuto aplikaci
do povédomi $irsi vefejnosti, aby mohla byt vyuzivana i nadale a rozvijet se ptipadné i do
dalSich mést. Své aplikaci jsem dala nazev ,,Street me*“. Mnou zvoleny nazev vysvétlim dale
Ve SVé praci.

Soucasti aplikace by méla byt mimo jiné i funkce rozsifené reality. Tato funkce by
méla fungovat tak, ze clovék vytvofti dilo v digitalnim prostredi a nasledn¢ ho skrze aplikaci
virtualn¢ pfida nékam na ulici. Pochopiteln¢ nikoli v té realné, ale ve virtualni ulici. Pokud
by se mi podaftilo tuto ¢ast v aplikaci vytvotit, mohla bych tak i zpfistupnit tvorbu tohoto
typu uméni. Rada bych lidem pomohla Iépe porozumét tomuto typu uméni a hlavné zjistit,

jak ho doopravdy vnimaji a co za jejich vnimanim stoji.



I. Teoreticka ¢ast

1 Struéna historie mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace se u mnohych z nas staly nedilnou souéasti kazdodenniho Zivota. Jsou
zabavné i edukativni a pomahaji nam usnadnovat mnohé denni ¢innosti. Podivame-Ili se do
historie, mezi prvni aplikace, se kterymi jste se na mobilnich zafizenich mohli setkat, pattily
aplikace jako: diaf, web, kalendaf pozdé&ji hra Snake a dalsi.> Nahly rozmach pfisel s rokem
2008, kdy Steve Jobs predstavil App store. Platformu, ktera umoznila
developerim/vyvojaiim distribuovat aplikace uzivateliim telefonniho zatizeni Iphone.
Tento zptisob umoznil kazdému vyvojafi dosdhnout s jeho aplikaci uspéchu u danych
uzivatell. Vyvojar si sam mohl vybrat cenu, kterou budou uzivatelé za jeho aplikaci platit,
z niz mu §lo 70% zisku.? Za prvni tyden se stal App store neskuteénym hitem, a py$nil se
okolo 10000 stazenimi a 800 aplikacemi.®

Netrvalo dlouho a suvedenim prvniho telefonu Android se na trhu objevila
konkurence. Spole¢nost HTC nasleduji i jiné mobilni spolecnosti, a Android market se diky
tomu dostava do vedeni. V roce 2012 uz operacni systém Android pokryva okolo 59 %
mobilnich zafizeni. A protoze je svét aplikaci neustale v pohybu a stéle se rozviji, nezistal
ani Android market dlouho stejny. Po né¢jaké dobé se stal neptehlednym a uzivatelsky
nepiivétivym, a tak ho spole¢nost inovovala v aplikaci Google Play.* Od chvile, kdy ptisobi
tito dva velikani na trhu, uzivatelé rapidn¢ vymeénuji své telefony za typ smartphone tzv.
chytry telefon, a nové a nové aplikace a telefony ptichdzeji na scénu, a skoro kazdy je chce

mit.

1.1 Facebook, Twitter, Instagram

Rada bych na zacatek také zminila nékteré aplikace, které zménili trh. Vzhledem k tomu, ze
se chytré telefony stavaji ¢im dal tim vice Zadanymi, poptavka po nich roste. Stejné tak je
tomu i u nékterych socialnich siti, a proto musi vyvojafi drzet krok s dobou. Facebook,
bezplatna socialni sit’, kterd svym ¢lenim umoziuje vytvaret profily, pfidavat fotografie a

videa, byt v kontaktu s dalsimi lidmi a jiné, je od roku 2008 dostupna pro uzivatele

1 The Guardian 2021, online.
2 YouTube 2008, online.

3 Cnet 2008, online.

4 Android tip 2014, online.
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operacniho systému IOS a od roku 2010 pro Android ve formé& aplikace. > Podobné na tom
byl i Twitter, sit, ktera byla vytvofena pro blogovani.® Pro jeho uZivatele se tak razem stalo
snadnéjSim pridavat jejich pfispévky na Twitteru prezdivané tweety. V roce 2010 piichdzi
aplikace, o které se da fict, Ze tyto dva giganty dopliiuje. Instagram piichazi na scénu uz
hned na za¢éatku ve formé aplikace. Zamétuje se na sdileni mobilnich fotografii a umoziiuje
propojeni s Facebookem a Twitterem, takZe jim nekonkuruje nybrz usnadiiuje jejich

fungovani.”

1.2 Learnability

Instagram je uz od zacatku dobie navrzena aplikace, ktera cili na generaci lidi do 35 let. Ale
jaké je tajemstvi toho, ze tato aplikace uz od zacatku tak dobie funguje? Instagram se po
celou dobu své funkce drzi metody Learnability. Learnability, v piekladu naucitelnost
(schopnost uzivatele naudit se uzivat aplikaci), je jednou z péti slozek tzv. Usability, kterou
navrhafi vyuzivaji k tomu, aby byla aplikace dobfe pouzitelna. Mezi dalsi slozky této
metody patéi: vykonnost, zapamatovatelnost, chybovost a spokojenost (efficiency,
memorability, errors, and satisfaction). Diky této metod¢ védi vyvojari, jak presné
pfizpisobit aplikaci, aby vyhovovala uZivatelskému rozhrani, a jsou schopni reagovat
rychle, kdyZ se objevi nedostatky.?

Pokud by se mé& aplikace v budoucnu méla vyvijet, rada bych se také drzelo této metody,

vvvvvv

2 Charakteristika mobilni aplikace

,Mobilni aplikace je... software uréeny pro chytré telefony (smartphony) ¢1 tablety. Obvykle

disponuje intuitivnim uzivatelskym rozhranim, pfistupnosti online a rychlou odezvou.*®

5 What is 2014, online.

6 What is 2015, online.

7 Quora 2016, online

8 NN group, 2019, online.
9 Rascaone 2021, online.

11



3 Prubéh vyvoje mobilni aplikace

Mobilni aplikace prochazi ur¢itymi fazemi vyvoje. Na zac¢atku je napad, pokud mozno
originalni. M¢l by byt lehce otestovan, aby se ukazalo, zda by viibec spolec¢nost jevila o vasi
aplikaci zajem. Dilezité je také vytyceni skupiny, pro kterou je aplikace tvofena. Po této fazi
si muzete nastinit celkovy rozpocet, zmapovat konkurenci nebo se pokusit sehnat si
sponzory.

Na fadu prichazi samotnd tvorba aplikace. Za¢ina se draténym modelem tzv.
wireframe aplikace, jinak nazyvanym jako skica rozhrani aplikace. Pro zacatek je dobré,
udélat si nacrty na papir, které¢ pozdéji preneseme do programu, ve kterém budeme aplikaci
tvotit. Pokud jsou wireframy v porddku, zprototypujeme je a nasledn¢ udélame prvni
uzivatelské testovani. Je-li vSe v potadku, tak mizeme zacit s designem aplikace. Zde
pracujeme s prvky User Interface neboli s prvky uzivatelského rozhrani, které rozvadim
pozdé&ji v této praci. Nasleduje druhé uzivatelské testovani, které kdyz probéhne v poradku,

muizete zadit s kddovanim. Pied vydanim aplikace je vzdy vhodné ji jesté jednou otestovat. 0

4  Analyza aplikaci podobného typu

Celosvétoveé se s aplikacemi obdobného typu mizeme setkat v riznych formach. Mnohéa
meésta maji svou vlastni. Rada bych poukazala na jednu, kterd funguje v fadé mést a tvofi
celosvétovou street art online komunitu Street art cities. Déle popi$u situaci v Ceské
republice, poté se budu vénovat Google Art and Culture, ktery je pro mé velkou inspiraci pfi
tvorbé bakalarské prace. Jako aplikaci, kterd reprezentuje rozsifenou realitu jsem zvolila

Mark AR.

4.1 Street art cities

Street art cities funguje jako celosvétova street art online komunita. Najdeme ji jak ve formé
webu, tak i jako aplikace. Vznikla v roce 2016 jako web, na kterém bylo mozné najit mapu
street art uméni Nizozemského Heerlenu a Belgickych Antverp. Pro kazdé mésto vznikl
samostatny web, ktery mél na po¢atku pouze dva ptispévatele, které aplikace nazyvala a do
soucasnosti nazyva ,.hunters* (lovci). ProtoZe se na zacatku jednalo o pouhy pokus, nikdo

necekal, ze by ostatni uzivatelé¢ mohli mit velky zajem o to, rozsifit mapu do dalSich mést a

10 Rascaone 2021, online.
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stat se prispévateli. O rok pozdéji se vyvojari rozhodli otevtit platformu pro dalsi uzivatele.
Ziskat vlastni webové stranky pro své mésto mohl kdokoli, kdo vyplnil online formulat. V
prabéhu nékolika meésict se platforma zacala rozristat do dalSich mést, coz tviirce vedlo k
tomu, aby spustili prvni verzi aplikace. Pocdet uzivateli (lovetr) rychle rostl a spolu s nim i
pocet umélcii, mést a partnert. Dale se Street art cities spojilo s webovou mapou Legal walls,
kterd mapuje legalni plochy pro graffiti ve svété. 11

Aplikace vdm na zacatku nabidne volbu mésta, poté vas piesméruje na mapu se
»spendliky*, které oznacuji aktudlni pouli¢ni dilo. Poté co ,,Spendlik* rozkliknete, se objevi
foto daného mista doplnéné o jméno autora a nazev dila. U nékterych dél najdeme i kratky
popisek.
Misto si muzete ulozit do kolonky ,,oblibenych* a dat mu hodnoceni ,,to se mi libi*“. Na dané
aplikaci spatfuji pozitivni, Ze pfimo pod popiskem mista se nachézi mapa s danym
»spendlikem* a moznosti navigace na toto misto. Dale je skvélé, Ze aplikace nabizi i prehled
nadchdzejicich akci v daném méste.
Aplikace ma ale dle mého nazoru jednu nevyhodu. Jestlize mate zvolené n¢jaké mésto, je v
pfipad¢ volby mésta jiného, t€zko srozumitelné, jak tento krok provést. Na displeji totiz
vidime ¢tyfi kolonky, jimiz jsou nazev mésta, umélci, trasy a zabookovani neboli
zarezervovani cesty. Nazev mésta je oznacen Cervené, ostatni Sedou barvou. Uzivateli pak
muze piijit matouci to, Ze kdyz pole sviti ervene, mize se jednat o to, Ze je dané pole pouze
zvolené. Neznamena to vSak, Ze pokud na n¢j kliknete, budete pokraovat na seznam dalSich
mést, ktery jeste k tomu neni Gplny.

V seznamu najdete jen hrstku mést, a neni zde moZnost jiné mésto vyhledat.

Lovci Street art cities zmapovali v Ceské republice par mist v Praze, Brné a Olomouci.

Street Art
9 Q Cities

Obrazek 1: Logo Street Art Cities

Zdroj: https://miro.medium.com/max/4726/1*mtbvETm05mJIqOgmHXxS3nEw.jpeg

11 Street art cities 2021, online.

13



4.2 Ceska republika

V Ceské republice vydali v roce 2014 studenti Vysoké Skoly Ekonomické, obor Arts
management interaktivni mapu jménem Artspotting dostupnou pouze na webu. Jejich cilem
bylo zmapovat jednotliva mista se street art dily v Praze a vytvoftit tak divakim celistvy
pohled na tento typ uméni. ,,Cilem projektu je mapovat a vytvofit uceleny pohled na street
art a uméni ve vefejném prostoru v Praze.“!2 Mapa obsahovala $pendliky/piny odkazujici na
jednotliva dila, u kterych jste si mohli prohlédnout fotku a dozvédét se pouze jméno a nazev
dila. V soucasné dobé¢ je dostupny pouze Facebookovy a Instagramovy profil Artspottingu,

na kterém naleznete fotky riznych mést s kratkymi popisky. Web je zcela nefunkéni.

Vit

VRTSPOTTING

Obrazek 2: Logo Artspotting
Zdroj: https://scontent-prgl-1.xx.fbcdn.net/v/t31.18172-
8/10547727_1495241130740680_1818787657824920307_o.png?_nc_cat=110&cch=1-

3&_nc_sid=09chfe& nc_ohc=lePynQ-Eu34AX9P4jUs&_nc_ht=scontent-prgl-
1.xx&oh=d1d718d0ea5f84c62a1935c51d1385f8&0

4.3 Google Art and Culture

Google Art and Culture diive nazyvano Google Art Project je online platforma, diky které
si uzivatel miiZze prohlizet umélecka dila, galerie, kulturni artefakty a dal§i pomoci fotografii,
videi, a dokonce i virtualn€. Spolecnost Google spustila tento projekt v roce 2011 v
kooperaci s Londynskou Tate gallery, Metropolitnim muzeem uméni v New Yorku a
Galleria degli Uffizi ve Florencii, dohromady se 17 mezinarodnimi partnery. Tato platforma

funguje z ¢asti na principech ovladacich prvki Google Street View. 2

12 Redbull 2014, online.
13 Emerald 2019, online.
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Obsah Google Arts and Culture ma velice ptehledny web i aplikaci s kvalitnimi
fotografiemi, na kterych si velice zaklada. Uzivatelé si tak mohou konkrétni dila dikladné
prohlédnout a prozkoumat. Obsahuje perfektni informace o autorech, detailech obrazi,
oteviraci dob¢ galerii a muzei a dal$ich. Uzivatel si mize zalozit sviij vlastni ucet, pridavat
oblibeny obsah, prozkoumdvat navrhy obsahu a nové dokonce potidit fotografii s

uméleckymi filtry.

4.4 Mark AR

Aplikace, ve které uzivatel vytvari sva street art ¢i graffiti dila pomoci digitalnich spreji,
Stétcli nebo pouziva Sablony, které byly vytvofeny umélci nebo ostatnimi uzivateli a vklada
je pomoci roz§itené reality pfimo na naskenované misto na ulici. Mizete si zalozit sviij ucet,
pridavat pratele a spolecné tvotit. Vas obraz si miizou uzivatelé najit na map¢ a pfijit se na
néj podivat.

S touto aplikaci pfichazi potencionalni problémy tykajici se citlivych témat. Jedna se
0 socialni témata — jako je sdileni, soukromi a zneuzivani. ,,Pokémon Go, prvni uspé$na hra
AR, piinesla s sebou 1 né¢které otazky. M¢li by lidé byt schopni chytit pokémona v muzeu
holocaustu? Ne. Mohlo by byt nezdkonné umistovat digitalni znacku do skute¢ného domu
osoby bez povoleni? Nejasné. M¢li by se tvlrci aplikaci obavat, ze se jejich uzivatelé
dostanou do rybnikii? Zfejmé. (Mimochode viechny tyto véci se staly.)“4

S nastinénymi problémy se budu ve své praci rovnéz vypotradavat. Dle mého nazoru
by tyto problémy bylo mozné fesit pomoci editorské moZnosti ptispévek schvalit.

Aplikace Mark je dostupna ke stazeni, ale neni funk¢ni.

5 UXaUl design

5.1 User experience

,UX design se zabyva navrhovanim riznych feseni tak, aby co nejlépe slouzila uzivateli. A
to plati jak ve fyzickém, tak virtudlnim svété. UX designer miize navrhovat uzivatelsky
piivétivé lahve od keCupu, stejné jako nové aplikace. Kli¢ové je, aby dana véc co nejlépe

plnila sviij tcel a funkci. (...) To, jak se vam podobné tkony dati ¢i nedati provést se odrazi

14 Mandroid 2019, online.
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ve vasi zékaznické spokojenosti. Ukolem UX designera tedy je, aby vas zazitek byl co

nejlepsi. 1

5.2 User interface

,UI je zkratka pro ,,user interface™ neboli uzivatelské rozhrani. Jedna se o vzhled webu a
jednotlivé prvky, se kterymi jako uzivatel ptfichazite na webovych strankach i1 v aplikacich
do kontaktu. Soucasti Ul je vSe, co na webovych strankach a v aplikacich vidite a s ¢im

pracujete.“16

6 Street art, graffiti, rozSifena realita

6.1 Street art

,wdtreet art je forma vefejného monologu, prostor ke komentovani svéta okolo. Jeho autoii
se jeho prostfednictvim vyjadiuji i navzdory tomu, Ze mohou byt potrestani nebo jejich dilo
nepiezije déle nez par minut.“!” Typ vytvarného uméni, ktery se vyskytuje ve vefejném
prostiedi, napiiklad na budovach, vlacich, vetfejnych plochach. Umélci tvofici street art
pouzivaji jak barvy ve spreji, tak tvoii také pomoci led osvétleni, plastik, samolepek,
mozaikovych obkladt ¢i uskupeni nejriznéjsich véci jako jsou napiiklad dopravni znacky.
,»Najdeme ho pfevazné ve meéstech, a to po celém svéte. Vznika Casto anonymné, vétSinou
bez podpory a povoleni ufadi ¢i vlastnikl ,,podkladu®. Jeho autofi mohou byt za své vytvory
obdivovani, sou¢asné za né mizou dostat pokutu.“!® Tento nazor se ale postupem &asu

rrrrr

mésta po celém svété se ho snazi do ulic vic protlacit.

6.2 Graffiti

»debevyjadienim, psanim mésta jsou i graffiti. Sprejefi patii k méstskému divosskému
kmenu, k divoké ¢asti mésta, ktera neexistuje kdesi mimo, neni odd€lena od spotfadané, na
systému zalozené ¢asti mésta (...), ale prostupuje jako zivel celé mésto, predmeésti prave tak

jako stied, mésto vrchni i podzemni.“!® Graffiti uméni, druh vytvarného projevu pomoci

15 Blueghost 2020, online.

16 Bartvisions 2021, online.

17 Pospiszyl, Tomas 2007, s. 8.
18 Pospiszyl, Tomas 2007, s. 2.
19 Hodrové, Daniela 2006, s. 57.
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barev ve spreji. Jak se mizeme docist v knize Citliva mésta od Daniely Hodrové, sprejeti
patii k jakési divosské Casti spole¢nosti. Jejich vytvarny projev se nevyskytuje uz pouze
v ulicich, nybrz se snim muizeme setkat také v hromadné dopravé, ale i v galeriich.
»dpecifikum graffiti scény je vedle mnoha jinych aspektd i to, Ze ji nelze bez osobniho
zazitku vlastné nikdy zcela porozumét. Prestoze jeji vnitini struktura ptipomina v mnohém
socialni architekturu jinych skupin, podstata véci, tedy vizualni komunikace pomoci
tvarovani pismen, styld, je z venku velmi téZce pochopitelna a v mnoha vrstvach doslovné
necitelnd.“? Z tohoto diivodu se graffiti uméni ¢asto setkava s naprostym nepochopenim a
odsuzovanim. Tento typ vytvarného projevu je také Gzce spojen s nelegalni ¢innosti, a i kdyz

mésta uvoliluji plochy pro tvorbu toho uméni, je to stale malo.

6.3 Rozdil mezi street art a graffiti

Oba tyto styly v sob& nesou jakési poselstvi, kazdé trochu odlisné. Street art poukazuje na
celosvétové problémy, které jsou spolecnosti ignorovany. Graffiti se snazi poukdzat na
slabost systému. ,,Kazdy pomalovany vlak metra je vzkazem, Ze systém nefunguje bez chyb.

Pokud ho prolomi parta mladych lidi, tak jisté neni tabu ani pro teroristy,*.?

v rv

6.4 RozSifena realita

»AR (Augmented reality) neboli rozsifend realita je interaktivni zobrazeni svéta, ve kterém
je realita rozSifena o pocitacem vytvorené prvky, ¢imz dochéazi ke kombinaci redlného a
virtualniho svéta. Vzniklé prostiedi mtize poskytovat o okolnim svété skuteéné ¢i smyslené
informace. Funkéni systémy augmented reality vznikly na pocatku 90. let, v dnesni dobé¢
jsou technologie AR vyuzivany pro komercni ucely, medicinu a zabavu. V soucasnosti je
tak naptiklad mozné diky AR systémim ve smartphonech vizualizovat anatomii ¢loveka,

pozemky nebo rozmisténi nabytku. 22

20 18, Vladimir 2015, s. 307.
21 Novinky 2016, online.
22 ldealab 2021, online.
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7 Cil prace

V me bakalatské praci bych rada docilila vytvoreni kvalitniho prototypu aplikace, ktery bude
uzivatele vzdélavat skrze jeho pouzivani a pomtze mu Iépe porozumét a vnimat street art a
graffiti kulturu. Samotna aplikace by pak méla uzivateli predstavit mista v Praze, kterd jeSté
nezna a dozvédet se o nich vic. Bude mu poskytovat informace o daném dile. Napiiklad pro¢
se dilo nachazi pravé tady, z jakého diivodu vzniklo nebo kdo je jeho autorem.

Soucasti aplikace by méla byt také moznost ptidat své dilo skrze rozsifenou realitu.
Piesnéji by to mélo fungovat tak, Ze uzivatel vytvoii virtualni dilo, tedy dilo ve svém
pocitaci, tabletu nebo telefonu, které nasledné ptida na objekt, ktery si sam zvolil. Tim jsou
mysSleny zdi domt, zdi podél pozemkd, protihlukové stény, mosty, ventilace metra a dalsi
jim zvolené objekty, u kterych mini, Ze stoji za zménu. Samoziejmée, jak jsem jiz nastinila
v Uvodu této prace, jedna se pouze o virtualni objekty.

Dalsi podstatnou casti této prace, bude uzivatelské testovani, pii kterém budu
zkoumat zplisob chovani lidi pii pouzivani aplikace. Diky jejich poznatkim budu moci
reagovat na ptipadné nedostatky, které mtize prototyp aplikace skryvat. Uzivatelské
testovani bych rada rozdélila do dvou casti.

Prvni cast testovani bude provadéna na prototypu, bez grafického uzivatelského
rozhrani, tedy na propojenych wireframech. Tato ¢ast testovani hodnoti uzivatelskou
zkuSenost neboli User Experience (UX). Druha ¢ast bude provedena jiz na nadesignovaném
prototypu a bude zamétena na potieby a cile uzivatele tak, aby ho vizualné€ provedla aplikaci,
pomoci riznych animaci a navrhti prvkl a naplnila tak jiz zminéné UX. Tuto st nazyvame
User Interface (UI) neboli design, ktery se zabyva vizualni podobou aplikace.

Soucasti mé prace bude i marketingova komunikace a propagace aplikace, ktera bude

navazovat na vizualni podobu a dobie odvedeny UI design aplikace.
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Il. Prakticka ¢ast

8 Uzivatelsky prizkum

Ma aplikace by méla byt edukativniho typu, a tedy vzdélavat jeji uzivatele v oblasti street
art a graffiti uméni. Proto jsem pied jejim vytvofenim musela provést priizkum mezi lidmi,
a zjistit, zda by vubec takovou aplikaci vyuzili, také zda je téma ve spole¢nosti aktualni a co
vSechno o tomto tématu védi. UZivatelsky prizkum jsem provedla skrze aplikaci Google
forms, kde jsem vytvotila 21 otdzek, na které jsem ziskala od 101 respondentii odpovédi.
V¢ék respondentil se pohyboval od 15 let do 40 a vyse.

Nejprve byla respondentiim polozena otazka, zda vi, kde se nachazi jakékoli misto s
timto typem uméni, odpovédelo na tuto otazku ano 77 %. Kdyz se ale respondenti dostali
k dalsi otazce, u které méli uvést konkrétni misto, které znaji, dostalo se mi odpovédi pouze
od 58 %. Mezi nejcastéjsi odpovedi patiily mista jako Lennonova zed’ na Malé stran¢, mural
art na Vltavské, mural art Choose to be happy od umélce Pasty Onera v Dejvicich a legalni
plocha na Té$nove€. Piekvapivé pro mé bylo, Ze skoro 50 % dotazanych méa zkusenosti

s tvorbou street art ¢i graffiti a védi, kde se da legaln€ malovat.
Vite kde v Praze mlzete legalné malovat?
101 odpovédi

® Ano
® Ne

Obréazek 3: Graf'¢.1

Zdroj: Vlastni
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Mate néjaké zkuSenosti s tvorbou street art nebo graffiti?

101 odpovédi

® Ano
® Ne

Obrazek 4: Graf¢.2

Zdroj: Vlastni

Co se tyCe otazek ohledné vyuziti aplikace, tak prizkum ukazal, Ze skoro 80 %
dotdzanych by takovou aplikaci radi vyzkouseli, a také si mysli, Ze by je aplikace takového
typu ptiméla k tomu vic se o toto téma zajimat. Zbylych 20 % mélo odpovédét na otazku,
pro koho by takova aplikace byla uzite¢na, pokud ne pro né. Odpovédi se moc nelisili a

vétsina lidi by aplikaci doporucila mladé generaci ve véku 15-25 let nebo turistim.

Vyuzili byste nékdy aplikaci, ktera by byla privodcem po prazském street art a graffiti uméni?
98 odpovédi

® Ano
@ Spise ano
@ Spise ne

® Ne

Obréazek 5: Graf'¢. 3

Zdroj: Vlastni

,,Jakym smérem si myslite, Ze se bude street art x graffiti ubirat v budoucnu? Vymizi
podle Vas plné z ulic? To byla jedna z mych poslednich otazek, ktera je dle meho nazoru

velmi dilezita. Ja jako vyvojar aplikace tohoto typu, potiebuji znat nazor lidi na to, kam si
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mysli, ze se bude toto téma v budoucnu ubirat. Je to z toho divodu, Ze kdyby si mysleli, Ze
toto téma bude v budoucnu tabu, tak by nemélo zadny vyznam takovou aplikaci tvofit.
Vétsina dotazanych véri, Ze tento typ uméni z ulic rozhodné nezmizi, a naopak jej bude
neustale pribyvat. Dle nékterych nazoru v dotazniku je street art a graffiti projevem svobody
a jakéhosi boje proti systému. Mnozi se domnivaji, ze se diky motivim, které se v tvorbé
pouli¢nich umélct objevuji, fesi spolecenské problémy. Zavérem bych také rada uvedla, ze

dva dotazani se domnivaji, Ze tvorba tohoto uméni se bude vyvijet pravé skrze virtualni svét.

9 Rozhovory

Diky rozhovortim jsem méla moznost proniknout vice do problematiky tykajici se tohoto
typu uméni. Dalo by se fict, ze jsem udé¢lala rozhovory z dvou riznych uhlt pohledu.
Podarilo se mi totiz udé€lat rozhovor s dvéma zaméstnanci Ministerstva zemédé€lstvi, které
sidli na TéSnovée u nejznamé;jsi prazské legalni plochy a se dvéma writery. Pohledy a nazory
téchto dvou odlisnych skupin mi pomohly praci dotahnout do bodu, kdy si dovolim tvrdit,

Ze ob¢ tyto skupiny aplikaci pln€ vyuziji a bude jim dobie slouzit.

10 Aplikace Street me

10.1 Link na aplikaci

https://xd.adobe.com/view/fc41b4cb-c00f-42f7-b58c-a43311f4f4e4-a912/

10.2 Néazev

Aby byla aplikace kompletni, musi s uzivatelem dobi'e komunikovat i z hlediska jeji identity.
1 kdyz je aplikace vytvofena zatim vyhradné pro Ceské ob&any a pro lidi Zijici v Praze, chtéla
jsem se drzet nazvu v angli¢tiné. Dtivodem je to, ze kdyby se aplikace pozdé€ji méla rozsitit
do celého svéta, Spatné by komunikovala s ceskym ndzvem. A protoze se aplikace vénuje
tvorb¢ street art a graffiti, mél by se nést nazev v tomto duchu. Z tohoto hlediska jsem jako

nazev zvolila ,,Street me*, coz mize byt do ¢estiny pielozeno jako ,,Pouli¢ni ja*.

10.3 Logo

Pii tvorbé loga jsem se nejprve zamyslela nad primarnimi prvky tohoto tématu, ale nechtéla

jsem, aby byla aplikace zaménovana s vytvarnymi obchody, proto jsem nepouzila zadnou
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z vytvarnych potieb, ktera je pro tvorbu tohoto typu uméni typicka. Vyrazny prvek pro mé
byla ulice, ve které se tvorba odehrava, coz mé piivedlo k ndpadu tvorby loga s elementem
pouli¢niho osvétleni. Dale pro mé hralo roli pismeno S, které souvisi s ndzvem aplikace.

V logu tedy nasledn¢ dochézi ke spojeni téchto dvou prvka, které tak spole¢n¢ tvori

celek a vypadaji jako pouli¢ni lampa.

Obrézek 6: Logo aplikace

Zdroj: Vlastni

10.4 Barevnost

Dominantni sloZkou aplikace je barevny obsah, od toho se odviji barevnost aplikace. Aby
barvy obrazki dobie vynikly, zvolila jsem jako primarni ¢ernou a jako doplnujici bilou.
Cerna barva tvoii celkové prostiedi aplikace. Bil4 je pouzita pro tla¢itka, nadpisy, text, piny

a dalsi. Diky tmavym plocham je obsah dobfe viditelny i pii nizkém osvétleni displeje.?

10.5 Typografie

Spravny font je pii vytvareni mobilnich aplikaci jednou ze zasadnich véci. ,,Vybér vhodného
druhu pisma ma svoji silu, nebot’ ptisobi nejen na estetiku a krasu, ale predevsim vytvari
komfortni prostfedi pro uzivatele.“?* Na mobilnich platformach musi byt pismo dobie
Citelné, kontrastni a hlavné funk¢ni. Pismo musi byt pouzito ve spravnych jednotkach a
tloust’kach, proto je nutné najit takové pismo, které ma predem vytycené parametry pouziti

a ladi dobfe s obsahem aplikace. M4 volba pisma se od téchto vSech parametr odvijela,

23 Material.io 2021, online.
24 Madfox 2020, online.
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proto jsem zvolila pismo Montserrat. Montserrat je geometrické bezpatkové pismo,

obsahujici viceré fezy.?® V aplikaci jsem chtéla pouzit pismo s ¢istym designem, aby se

hodilo k obsahu a zbyte¢né nevycnivalo. To, ze se do aplikace hodi, potvrdila i otazka

V uzivatelském testovani.

Pokud bych méla hovofit o zarovnani textu v odstavcich, vzdy jsem volila zarovnani

k levému boku, aby byla dodrzena spravna Citelnost a zbyteén¢ se nekombinovalo vice stylt

zarovnani. Vyhnout jsem se snazila i jednoznakovym piedlozkam na konci textu.

10.6 Claim a komunikace

,Claim je slogan nebo motto — kratky textovy utvar, ktery se pouziva v marketingu nebo

reklamé, poji se k urcité znacce a tvoti jeji image. Nejcastéji se jedna o jednoduché, strucné

heslo, které je zapamatovatelné a dokaze upoutat pozornost.“?® Claim aplikace zni: ,,Street

me, meet me!“.

S nazvem a claimem se poji i celd komunikace aplikace.

Meet me! — Meeting s umélcem

Know me! — Podcast nebo interview s umélcem
Visit me! — Navstivte toto misto/ vystavu

Buy me! — Obrazy/ printy k prodeji

Win me! — Soutéz

% Google fonts 2021, online.
% 1dealab 2021, online.
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11 Wireframe (Skica aplikace)

ot @/G/@/ - —:— ) iﬁ

Obrazek 7: Wireframes aplikace

Zdroj: Vlastni
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Obréazek 8: Propojemy wireframe aplikace

Zdroj: Vlastni
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12 Obsah aplikace

‘BHRE:
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Obréazek 9: Nadesignovany prototyp aplikace

Q —

Zdroj: Vlastni

Obréazek 10: Nadesignovany a propojeny prototyp aplikace

Zdroj: Vlastni
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12.1 Entry point (Vychozi bod)

Entry point slouzi jako rozcestnik pro nové a stavajici uzivatele. Pokud patfite k novym

uzivatelim, aplikace vam pomoci nékolika krokt vysvétli, jak ji pouzivat.

STREET ME,
MEET ME

Vas pruvodce po
prazské street art a
graffiti scéné

Obrézek 11: Entry point aplikace

Zdroj: Vlastni

12.2 Homepage (Hlavni stranka)

Obrazek 12: Homepage aplikace

Zdroj: Vlastni
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12.3 Profil uzivatele

Navitivena mista

Obréazek 13: Profil uzivatele

Zdroj: Vlastni

12.4 Styly

MURAL ART

Obrézek 14: Profily styli

Zdroj: Vlastni
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12.5 Trasy

15:16

Street art

LENNONOVA ZED

CORAdICI POSTAVY

TUENACH

Obrézek 15: Trasa stylu

Zdroj: Vlastni

12.6 Navigace

16:16
Street me

CHOOSE TO BE HAPPY

Obréazek 16: Navigace

Zdroj: Vlastni
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12.7 Dila rozsirené reality

v rw

Ctyti uméle vytvorena dila a profily pro funkci aplikace rozsitena realita.

KAMASUTRA

DIE WIESE

MOSTER

Mopst one

——T
T

N AGT P '

Obrézek 17: Dila rozsirené reality

Zdroj: Vlastni

12.8 Profily dél a umélci

Profil umé&lce 2 ... Profil umélce 3...  Profil umélce 2.... Profil umélce 2... Profil umélce 2

GARAZE SLAVIA

KOLOBEH ENERGIE

CHOOSE TO BE

HAPPY
=

David Cerny

< o | Spolek Artwise
- =
David Cemy T e
J W B
" 1
{ 48

L S
- ;

L

Obrazek 18: Profily dél a umélcii

Zdroj: Vlastni

29



12.9 Funkce rozSifena realita

Rozsifena realita - ... RozSifena realita - ... RozSifena realita - ... RozSifena realita - ...

1516 E 1516 1 3 1516

Street me Street me Street me Nové dilo

VYBERTE DILO Z VASi GALERIE,

KTERE BUDE VIRTUALNE
ZDOBIT ULICE PRAHY

vase caLERE

Vyberte dilo 2 Vadi galerie

RozSifena realita - ... RozSifena realita - ... RozSifena realita - ... RozSitena realita - ...

1516 1516 15118

Street me Street me Street me

VYBERTE BARVU UMISTETE DiLO VLOZTE TEXT

‘M Ax ‘| Ax ® ‘B A=

Rozsifena realita — 2 Formular nevyplnény Formular vyplnény RozSifena realita — 3

PORRed | 1516

Ul street me A Formuls?

Kde se dilo nachézi Kde se dilo nachézi

v

PRAHA 1

HOTOVO
dilo bylo pi

Vai komentsi Vas komentaF

KLIKNUTIM
UMISTETE DILO DO MAPY

Obrazek 19: Funkce rozsirené reality

Zdroj: Vlastni
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RozsSitena realita ... Formular nevypln... Formulaf vyplnény RozSifena realita ...

1518

Formulaé

Kde se dilo nachazi

v

HOTOVO &

Vi komentaf Vi komentsf

~ KLIKNUTIM
UMISTETE DILO DO MAPY

Profil - 3 RozSifena realita Mapa - 4 Rozsitena realita ...
N

N\
V TETO CASTI PRISEL VAS CASH

Ted mlZete byt umélcem vy

PAIDATOILO

1516

o
Roztieris roalledh Street me

GRATULLODME K NOVEMU DiLLY

Navitivena mista

RozSifena realita ... Roz&ifena realita ...

1516

Street me

Obrazek 20: Pokracovani funkce rozsirend realita

Zdroj: Vlastni
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12.10 Kategorie

Street art

12.11 Trasy

Obréazek 21: Kategorie

Zdroj: Vlastni

CEN-BN-BN-BN-BN-BN-BN-BN-N O

Obréazek 22: Vsechny trasy

Zdroj: Vlastni
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12.12 Fotografie mist

Vsechny fotografie mist v aplikaci jsem osobn¢ pofidila.

Obrazek 23: Opatovsky mural a plocha obchodu Graffneck na Smichové

Zdroj: Vlastni

Obrazek 24: Metro Karlovo namésti a Tésnovska legdlni plocha

Zdroj: Vlastni

Obréazek 25: Vyvod z metra Namésti Miru a mural Choose to be happy na Dejvické

Zdroj: Vlastni
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12.13 Mapa k tisku

Jako dodatek k aplikaci jsem vytvofila mapu, kterou si uzivatel mize doma vytisknout.

Najdete ji v sekei ,,0 aplikaci®. Mapa je urcena pro ty, kteti nerozumi aplikacim, ale radi by

mista s dily street art a graffiti navstivili. Nebo pro ty, ktefi zkratka chtéji stravit den offline,

jinak feceno bez pocitacovych technologii a telekomunikaci.

Vytvoftila jsem dvé barevné varianty. Cernou, kterd spliiuje nalezitosti vizualniho

stylu aplikace a bilou, ktera je urcena k tisku.
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STREET ME,
MEET ME

STREET ART
1. LENNONOVA ZED (VELKOPREROVSKE NAM
2. CORAJICI POSTAVY - DAVID CERNY (CIHELNA)
3. TUENAC! - CRACKING ART GROUP (MUZEM KAMPA)
4. HLEDANI STEST - MICHAL TRPAK (MYSLIKOVA)
5. NASTUPISTE METRA KARLOVO NAM. - CHEMIS, JAN
MIKO,
DAVID STRAUZZ, GYZMO
6. KRYMSKA DAMA (ZASTAVKA KRYMSKA)
7. BROUK - DAVID CERNY (BUDEJOVICKA)
8. MIMINKA - DAVID CERNY (21ZKOVSKA VEZ)
9. FRANZ KAFKA - DAVID CERNY (ZA QUADRIEM)
10. ARTWALL (NABREZ{ KAPITANA JAROSE)

GRAFFITI
. LEGALNI PLOCHA SLAVIA (JEREVANSKA)
12. GARAZE SLAVIA - PHOE, SHOCK, UBRUS
OCKA
13. LEGALNI PLOCHA VRSOVICE (NADRAZ| VRSOVICE)

15. GRAFFNECK - OBCHOD (KOMUNARD{)

16. PODJEZD GRAFFNECK (NADRAZNI)

7. GRAFFICON (HUSITSKA)

18. HALL OF FAME (PARKOVISTE MZE)

19. MOLOTOW (PLYNARNI)

20. CROSS CLUB - STENA U KLUBU (PLYNARNI)

STREET ART
1. LENNONOVA ZED (VELKOPREROVSKE NAMESTI)

2. CORAJICI POSTAVY - DAVID CERNY (CIHELNA)

3. TUENAC! - CRACKING ART GROUP (MUZEM KAMPA)
4. HLEDANI STESTI - MICHAL TRPAK (MYSLIKOVA)
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7. BROUK - DAVID CERNY (BUDEJOVICKA)

8. MIMINKA - DAVID CERNY (21IZKOVSKA VE2)

™ 10w rague 9. FRANZ KAFKA - DAVID CERNY (ZA QUADRIEM)
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T LEGALNI PLOCHA SLAVIA JEREVANSKA)

12. GARAZE SLAVIA - PHOE, SHOCK, UBRUS
(VLADIVOSTOCKA

13. LEGALNI PLOCHA VRSOVICE (NADRAZI VRSOVICE)

15. GRAFFNECK - OBCHOD (KOMUNARDU)

16. PODIEZD GRAFFNECK (NADRAZNI)
STREET ART 17. GRAFFICON (HUSITSKA)

18. HALL OF FAME (PARKOVISTE MZE)
GRAFFITI 19. MOLOTOW (PLYNARNI)

20. CROSS CLUB - STENA U KLUBU (PLYNARNI)
MURAL ART

oBCHODY

Obréazek 26: Mapa k tisku ve dvou verzich (Koldz)

Zdroj: Vlastni

13 Prvky User interface

14. LEGALNI PLOCHA MODRANY (ZASTAVKA CERNY KOR)

14. LEGALNI PLOCHA MODRANY (ZASTAVKA CERNY KUR)

STREET ME
SPOTS

MURAL ART
21. CHOOSE TO BE HAPPY - PASTA ONER (VITEZNE
NAM)

22. LEAVING ON A JET PLANE - MICHAL SKAPA (NADR.
VELESLAVIN)

23. KOLOBEH ENERGIE - CHEMIS (KOTELNA DEDINA)

24, RAW - DZIA (VNITROBLOCK)

25. ARTWISE (KOMUNARDU)

26. TAX) - CHEMIS (HAGIBOR)

27. VIBRANT PULSES - JAN KALAB (MRSTIKOVA)

28.25 GUTOVA - JAN KALAB, MICHAL SKAPA

29. 73 GUTOVA - LUKAS KLADIVKO, JAKUB UKSA

30. JISKRA - MICHAL SKAPA, XDOG (KRIZIKOV
PAVILON C)

QR KOD
APLIKACE
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22. LEAVING ON A JET PLANE - MICHAL SKAPA (NADR.
VELESLAVIN)
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25. ARTWISE (KOMUNARDU)
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27. VIBRANT PULSES - JAN KALAB (MRSTIKOVA)

28. 75 GUTOVA - JAN KALAB, MICHAL $KAPA

29. Z8 GUTOVA - LUKAS KLADIVKO, JAKUB UKSA

30. JISKRA - MICHAL SKAPA, XDOG (KRIZIKOV
PAVILON C)
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User interface nam nabizi Sirokou fadu prvki, které miizeme ve svych projektech vyuzit. Ke

kazdé aplikaci nebo webu se hodi jiné. Mezi prvky, co se bézn¢ pouzivaji patii: tlacitka

(command buttons), zaskrtavaci tlacitka (check boxes), textové pole (text fields), piepinace

(toggles), hledaci pole (search field), drobecky (breadcrump), strankovani (pagination), pole
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pro vlozeni obsahu (inputs), posuvniky (sliders), ikony (icons), hamburger menu,
upozornéni (notifications), obrazkovy pas (image carousel) a jiné.?’

Do aplikace jsem zaradila tyto prvky:

Tlacitka (buttons)
Tlacitko reaguje na dotek a obvykle ho najdeme ve formé riizné zaobleného obdélniku, ktery
je oznacen pomoci textu nebo ikony.?® V aplikaci je tento prvek zbarven do bila s ¢ernym

textem. V nékterych ptipadech, tvofi tla¢itka ikony.

Hamburger menu

Hamburger menu jsem do aplikace vlozila, protoze si myslim, ze je to velice Sikovny nastroj,
do kterého muzeme schovat rozcestnik na kategorie. Pro tento prvek je typicka pozice
v pravém hornim rohu, aby byl dobfe dosazitelny. Hamburger menu tvofi téi horizontalné
jdouci linky. Funguje tak, Ze po dotyku otevie seznam polozek, které odkazuji na dalsi

stranky aplikace.?°

Pole pro vlozeni obsahu (Inputs)
S timto prvkem se v aplikaci mizeme setkat pfi piihlaseni a pti vypliiovani formulate, ktery
je podstatny pro pfidani dila do rozsitené reality. Diky tomuto prvku, muzeme do aplikace

pfidavat text.

Obrazkovy pas (Image carousel)

Umoznuje uzivatelim prochazet sadu obrazki ¢i fotografii. Tento prvek hraje v aplikaci
velkou roli. V prostfedi mobilniho telefonu se musime snazit Setfit prostor, aby bylo vse
dobfe viditelné. Proto jsem se snazila najit zptisob, ktery se tohoto pravidla bude drzet. Tento
prvek nam pomaha vmeéstnat hodné obsahu do malo prostoru, coz bylo v mém piipadé
podstatné. Setkat se s nim mizeme na profilech umélcti a uzivateld, hlavni strance

(homepage) a v informacich o aplikaci.

27 Usability 2020, online.
28 Invision 2018, online.
2 Just in mind 2020, online.

35



Ikony (lcons)

»lkona je oznaceni pro maly graficky symbol, piktogram nebo obréazek, ktery svym obsahem
vizudlné asociuje urcitou funkci, typ nebo stav, a tim pomaha uzivatelim zrychlit ovladani
nebo zdraznit obsah.“% Ikony v aplikaci maji bilou barvu a drzi si jednotny styl. Velikostng
ikony dodrzuji pravidla nastavena od spole¢nosti Google, ktera nalezneme na webové

strance www.material.io.

14 Marketing a propagace aplikace

Aplikace nejen potiebuje dobie fungovat a vypadat, aby ji nékdo viibec vyuzil, musi se téz
dobfe zpropagovat a mit vymysleny marketing. ,,Pro¢ néco uspé&je a néco jiného nikoliv?*
Uspésné projekty maji vizi, se kterou se dokazou lidé ztotoznit (pro¢), nikoliv pouze produkt
(co). Vize, sen, diivod, pro¢ néco délate, ptimo rezonuje s nejstarsi ¢asti lidského mozku,
ktera déla rozhodnuti na zakladé¢ intuice. Proto uspéji firmy, produkty a weby, které maji ve

své podstaté silné zakotvenou smysluplnost.«3!

%0 Trigama 2019, online.
31 Rezag, Jan 2014, s. 59.
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14.1 Socialni sité

Jednim ze zpusobt toho, jak v dne$ni dobé zpropagovat aplikaci jsou socialni sit€. At uz
vytvoreni dobie komunikujiciho instagramu nebo facebooku, tak placena reklama na téchto
dvou platforméch. ,,.Diky tomuto se snadno nalakaji novi klienti a uzivatelé, navic se timto
krokem vzbudi aktivita uz u stalych klientt ¢i zakaznik(.“*? Jak uz jsem zminila na za¢atku
této prace, tyto socialni sité patii mezi velikany aplikaci a denné je vyuziva zhruba miliarda
lidi, proto si myslim, Ze pro zacatek by reklama touto cestou byla dostacujici.

Dalsi moznosti, jak propagovat je vytvoieni promo videa, které naleznete v praktické
¢asti této prace. Video by se mohlo umistit na server YouTube, kde by byl nasledné¢ odkaz

na Facebook a Instagram.

streetme + =

O/ 334 211K 134
Posts Followers Following

Street me aplikace
Vas prlivodce po prazské street art a graffiti scéné
streetme.cz

P

[ NEW
\ sPOTS
\_ %

MEETME | | SEE ME |
/ \ /
\ o \ /

EPOS 257

Obrézek 27: Instagram aplikace

Zdroj: Vlastni

32 Tyinternety 2012, online.
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14.2 Ve vefejném prostoru

Toto jsou moznosti, jak se k aplikaci dostat ptes internet. Jednim z cili mé aplikace je ale
dostat uzivatele do ulic. Jak se ale o aplikaci mohu dozvédét pfimo na ulici ¢i pfimo u daného
dila? Jak vlibec mohu zjistit, kdyZ jsem mimo internet, Ze takova aplikace existuje? V tomto
pfipad¢ mé napadl koncept tabulek s QR kddem, které by se nachazeli pfimo u dila. UZivatel
by naskenoval QR kdd. Skrze néj by byl odkazan na internetovou stranku s kratSim popisem
0 aplikaci, a moznosti stazeni aplikace. Poté co by si uzivatel aplikaci stahnul, zobrazilo by
se mu po potvrzeni polohovych sluzeb dilo, u kterého se nachdzi a informace o ném.

Dalsi moznosti, jak aplikaci zpropagovat je skrze plakaty ¢i billboardy.

Obréazek 28: Plakat k aplikaci

Zdroj: Vlastni
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STREET ME
MEET ME

Obréazek 29: QR tabulka k aplikaci

Zdroj: Vlastni

15 Monetizace aplikace

Pokud by byla aplikace v budoucnu vyvinuta, ptichazi zde otazka ohledn¢ monetizace. Zde
se mi jevi jako dobrd alternativa strategie crowdfundingu neboli finanéni sbirky.
,,Crowdfundingem se rozumi zpusob ziskavani finanénich prostiedkii pro urcity tcel, projekt
nebo podnikatelsky zdmér, a to od Siroké vetejnosti, tedy velkého poctu osob (crowdu),
obyCejné¢ po malych c¢astkach a v relativné kratkém casovém tseku. Jinak feceno,
crowdfundingem je vytvofeni skupiny osob z fad vefejnosti, za ucelem spole¢ného
financovani urcitého projektu ¢i podniku. Je to jedna z nejnovéjsich a nejvykonnéjsich
metod, kterou podnikatelé, startupy a vlastnici spolecnosti po celém svété vyuzivaji k
ziskavani potfebného kapitalu. 33

Domnivam se, Ze by aplikace mohla byt atraktivni a piinosna pro obchody
S vytvarnymi potifebami pro tvorbu pouli¢niho uméni. Z tohoto diivodu jsem oslovila dva
z nich. S ohledem na jejich finan¢ni nesolventnost jsem byla sice netispésna, ale Vv pripadé,

ze by se Vbudoucnu obchodu dafilo po strance financni 1épe, nevyloucili jejich

provozovatelé moZnost vyuziti této aplikace.

33 Finexpert 2015, online.
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,,Predevsim je potieba si fici, ze neexistuje zadna piesna ¢astka, ackoli ji fada webt
a diskusi nabizi s pfesnosti na haléfe. Obecné plati, ze ndklady na vyvoj zavisi na samotném
projektu.“** Protoze se jednd o pokrocilou aplikaci s funkcemi nahravani obsahu, GPS

lokaci, navigaci a s prvky rozsifené reality, mohla by se jeji cena vySplhat az na 300,000 K¢.

16 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani probihalo ve dvou fazich, prvni na wireframech a druha na
nadesignovaném prototypu. Obou testovani se zacastnilo 15 uzivateld rizného véku, coz
bylo dulezité, protoZe kazdy odliSné rozumi technologiim. S testery jsem se setkavala bud’
osobng, nebo jsme se spojili pies platformu Zoom. Pfipravila jsem 15 otazek a také vzdy
nechala prostor pro dopliiujici otazky nebo diskusi. Formulace tkolt musela byt piedev§im
jednoznac¢na a srozumitelna. Vytvofila jsem tabulku, do které jsem zapisovala, jak dlouho
testovani trvalo, jak vidi testovany aplikaci a co mi poradil, ze bych méla zménit nebo co
jemu samotnému Vv aplikaci chybi. ProtoZze jsem véd¢la uz na zacatku, ze testovani bude

casove narocné, snazila jsem testovat prubézné.
16.1 Prabéh

Nejprve byl testovany sezndmen stim, jek bude celé testovani probihat. Pokud jsem
s testovanym komunikovala pfes Zoom, upozornila jsem ho, Ze pokud bude souhlasit, budu
nas hovor nahravat. Abych byla informovéana o jakémkoli problému nebo nedostatku co
aplikace skryva, poprosila jsem testera, aby si nic nenechaval pro sebe a komentoval cokoli
mu nebude vyhovovat nebo bude nedostacujici. Diky tomu, Ze na aplikaci pracuji sama,
mohl se m¢ testovany na cokoli zeptat.

Na kazdé testovani jsem vymezila hodinu. Cistého ¢asu se ale vzdy vyuzilo okolo
ptl hodiny. Zbytek asu se vzdy tykal diskuse ohledn& aplikace. Ukoly pfi testovani na
wireframech byly nasledujici: 1) Projdéte skrz entry point aplikace jako novy uzivatel. 2)
Jak poznate, kde se pravé nachazite? 3) Vyhledejte trasu graffiti. 4) Pihlaste se do aplikace.
5) Vyhledejte sekci rozsifend realita. 6) Ptidejte dilo do této sekce. 6) Vyplitte formulaf
k ptidani dila. 7) Vrat'te se na Va3 profil. 8) Najdéte profil umélce Michala Skapy. 9) Nechte

se navigovat na néjaké misto. 10) Prectéte si o stylu street art. 11) Najdéte informace o

34 Inizio 2019, online.
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aplikaci. 12) Vrat'te se na hlavni stranku aplikace. 13) Ptejdéte do sekce styly a prectéte si o
stylu graffiti. 13) Navrhnéte zménu na profilu dila. 15) Nechte se navigovat k dilu skrze
Google maps nebo Mapy.cz. Pokud testovany z n&jakého divodu nevédél, jak dany krok
provést, pokracovala jsem dalsi otazkou a poznamenala si to. Poté co jsme spole¢né prosli
vSemi otdzkami, nechala jsem prostor pro otazky a nazor na aplikaci.

Druhé testovani provadéné na nadesignovaném prototypu probihalo bez tukoli.
Sledovala jsem to, jak se testovany v aplikaci pohybuje a zapisovala si, jak design aplikace
hodnoti. V tento moment jsem pozadala vSechny testované, aby si prototyp otevieli na svych

mobilnich telefonech a ja tim mohla kontrolovat pfipadné minusy.

Obrazek 30: Uzivatelské testovani

Zdroj: Vlastni

16.2 Vyhodnoceni

Vétsina testovanych hodnotila v obou kolech aplikaci jako snadno pouzitelnou, dobie
¢itelnou, vizudlné atraktivni, pfehlednou a bohatou na netradi¢ni informace. Nasel-li se
v prototypu nedostatek, hned po ukonceni daného testovani jsem jej opravila. Mezi tyto
nedostatky patfily: pfidani webové stranky na profil umélce, pfidani ikonky navrh na zménu,
upraveni vychoziho bodu (entry point). Mezi dalsi poznatky, které jsem ziskala pattily véci
jako: rozsifeni kategorii o oblibena mista, vytvoreni osobni trasy oblibeného umélce, pii
pridavani dila rozsitené reality do aplikace kopirovat postup socidlni sit¢ Instagram. Tyto
kroky bych provedla v piipadé, kdyby se aplikace méla doopravdy vyvijet. Pii diskusi jsem
byla mile pfekvapena na nazory testovanych. Dle nichz by nebylo dobré, aby aplikace byla
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vice slozita, protoZze by potom piekypovala mnoha informacemi a takhle jim pfijde
uzivatelsky atraktivni. Také se jim libilo, ze ve funkci ,,pridat dilo do rozsitené reality mate
moznost, pfidat pin pfesné do mapy, aby bylo zietelné, kde se dilo nachazi. Tato funkce jim
ptijde velice podstatna, protoze podle nich vzdy nestaci napsat jen adresu. Co kdyz je dilo
na dané adrese, ale napfiklad ve dvofe domu? Funkce pfidat pin do mapy tedy sklidila
pozitivni ohlas.

V zévéru bych chtéla poznamenat to, ze uzivatelské testovani bylo velice ptfinosné.
Testovani mi pomohlo vytesit fadu chyb a ptivedlo mé na nové myslenky a napady, kterymi

by mohla aplikace disponovat.
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17 Zavér

Zasluhou bakalatské prace jsem méla predev§im moznost proniknout do pravidel vytvafeni
mobilnich aplikaci, seznamit se se zajimavymi néazory riznych lidi a zaroven jsem se
dozvédéla mnoho novych informaci ohledné street art a graffiti kultury. VE&fim, ze pokud by
se aplikace skute¢né vyvinula, mohla by i pro ostatni uzivatele byt stejnym pfinosem. Street
art a graffiti oplyva fadou uzZasnych napadli, avSak tento druh uméni neni vzdy uplné
docenén. Proto bych rada do spole¢nosti ptispéla pravé mou aplikaci, kterd by mohla lidem
umoznit jejich ndpady realizovat alespon virtudlné. Vérim, Ze vyslednd podoba této
bakalafské prace by mohla spliovat kritéria, ktera jsou potrebna pro realizaci skutecné
aplikace. Pokud by se vsak aplikace ,,Street me* nerealizovala, dovolim si i pfesto fict, Zze

jsem po dokonceni této prace piipravena na nové projekty tykajici se mobilnich aplikaci.
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18 Terminologicky slovnik

e Blogovani — Vytvafeni texti na blogu (webova aplikace slouzici k ptidavani ¢lanku)
e Mural art — Velkoplo$na malba

e Piny — Spendliky na mapé

e Tweet — Prispévek na socidlni siti Twitter

e Writer — Osoba tvorici graffiti

e Wireframe — Skica webu

e Zabookovat — Udélat rezervaci
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