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Abstrakt

Bakalafska prace se zabyva realizaci navrhu digitdlniho produktu, jimz je mobilni aplikace
pro Oblastni galerii 1azn€ Liberec. Aplikace si klade za cil optimalizovat soucasné digitalni
sluzby poskytované touto instituci, a zvysit tak interakci s navstévniky béhem jejich pobytu
v OGL i mimo ngj. V prub¢hu realizace navrhu byl kladen diraz na vytvoteni uzivatelsky
co nejprivétivéjstho produktu. Pro dosazeni tohoto cile byl realizovan vyzkum, jehoz
soucasti byl hloubkovy rozhovor. Nejrozsahlejsi ¢ast celé prace predstavuje navrh vizualni
podoby aplikace, tedy uzivatelského rozhrani (UI). Pro dosazeni konzistentniho UI byla
vytvofena komplexni UI knihovna, pfi niz byla vyuzita metoda Atomic design. UI knihovnu
by bylo mozné povazovat za vstup pro nasledujici realizaci design sytému. Soucasti prace

jsou rovnéz také navrhy na propagaci samotné aplikace.

Klicova slova: digitalni design, mobilni aplikace, User Experience, User Interface, Ul

knihovna, Design system, Atomic design, galerie, uméni, medidlni design






Abstract

The bachelor thesis deals with the realization of the design of a digital product, which is a
mobile application for the Regional Gallery Liberec. The aim of the application is to
optimize the existing digital services provided by this institution and thus increase
interaction with visitors during their stay in the OGL and beyond. During the design process,
emphasis was placed on creating the most user-friendly product possible. To achieve this
goal, research was conducted, which included an in-depth interview. The most extensive part
of the whole work is the design of the visual appearance of the application, i.e. the user
interface (UI). To achieve a consistent Ul, an extensive Ul library was created using the
Atomic design method. The Ul library can be considered as input for the possible following
implementation of the design system. The work also includes suggestions for the promotion

of the application itself.

Keywordds: digital design, mobile app, User Experience, User Interface, Ul library, Design

System, Atomic design, gallery, art, media design.
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I. TEORETICKA CAST

Uvod a cil prace

Béhem roku 2023 jsem se aktivné podilela na vyvoji aplikace vramci komunity
Cesko.Digital. Jednd se dobrovolnickou organizaci sdruzujici dobrovolniky piedeviim
z oblasti IT, ktefi pracuji na digitalnich projektech pro neziskové organizace, statni spravu
nebo samospravu. Tato komunita si uvédomuje problematiku zastaravani v oblasti
digitalnich technologii, coz nésledné negativné ovliviiuje celou spole¢nost. Komunita si
klade za cil tuto situaci neustale zlep$ovat. Zkugenost v Cesko.Digital se stala jednim z
impulzl pro realizaci bakalaiské prace.

V Liberci, odkud pochdzim, se nachazi galerie vytvarného umeéni, jejiz vyznam je
roz§ifen v méfitku celé Ceské republiky. Galerie je rovnéz nav§tévovana zahrani¢nimi
turisty, pfedevsim z ¢esko-polské a Cesko-némecké piihrani¢ni oblasti. Sidlem této instituce
je jedna nejimpozantnéjSich budov Liberce, ktera prosla rekonstrukci a v roce 2014 se plné
oteviela vefejnosti. Spolené s tim doslo ke kompletni obméné vizudlni identity Oblastni
galerie lazn¢ Liberec (dale jen OGL). OvSem, jednim z nedostatkdl, jenz si sama, jakoZzto
navstévnik, uvédomuji, je nizsi kvalita poskytovanych digitdlnich sluzeb. OGL soucasné
disponuje webovym sidlem, jenz v mnoha oblastech nedodrzuje charakteristiky kvalitniho
uzivatelského rozhrani. Tato skutecnost m¢ inspirovala a motivovala ke snaze tuto oblast,
v mém nejlepSim védomi a schopnostech, optimalizovat. Rozhodla jsem se tedy pro realizaci

mobilni aplikace, jezZ by mohla napomoci ke zlepSeni tohoto sektoru.

Jednim z dlivodu, proc¢ byla zvolena prave varianta mobilni aplikace, bylo prosté ptani
navrhnout tento druhu digitalniho produktu. Tento fakt se stal zcela prvotnim a primarnim
impulzem pro volbu tématu této bakalarské prace. Béhem realizace jsem postupné nabyla
dostatecné mnozstvi poznatkli poukazujicich na potencidln€ zasadni piinos mobilni aplikace
pro rozvoj subjektu (obecné feceno). Vzdy vSak nejvhodnéji v kombinaci s webovym
sidlem.

V teoretické Casti prace se zabyvam popisem metod UX a Ul, jez napomahaji
k realizaci kvalitniho uzivatelského prozitku a rozhrani. Zasadni vyznam je ptikladan tvorbé
UI knihovny na zdkladé metody Atomic design. Déle také popisuji principy a diilezitost

interak¢niho designu. Rovnéz se zaobiram vyznamem produktového designu, ktery nasledné
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konktrétné vztahuji na mobilni aplikace jako jeden zdruhl digitalnich produkti.
V neposledni fad¢ popisuji soucasny piistup muzei k digitalnim produktiim a sluzbam

V praktické ¢asti se zabyvam analyzou soucasné situace OGL, definici digitalniho
produktu, nasledné popisuji proces realizovaného vyzkumu a jeho vysledkii. Primarni ¢asti
prace je realizace navrhu aplikace. Tomuto pfedchazela tvorba zdkladnich wireframt, pro
vytvofeni ideédlni struktury aplikace a definice Ul knihovny. Nedilnou soucasti je tvorba
navrhil na propagaci mobilni aplikace.

Cilem prace je tedy realizace navrhu mobilni aplikace jakoZto vizualné€ zpracovaného
vstupu pro nasledujici potencialni kroky, které by mohly vést k jejimu vyvoji. Soucasné se
vsak nejednd o tvorbu klientského projektu, snahou je vyuZiti postupti, jez se uplatiuji pii
navrhovani mobilnich aplikaci. V pfipadé uskutecnéni redlného vyvoje, aplikace podpoti
informaci z galerie, a zarovei jeji funkce nabidnou navstévnikiim mnoho prosttedkt pro
zjednoduseni 1 obohaceni navstévy galerie. Pfinos aplikace se nebude vztahovat pouze pro
jednotlivce, nybrz také pro vzdélavaci instituce. Uzivatelim bude poskytovan aktudlni
prehled vSech vystav i akci, novinek z galerie v podobé riznych formatt. V neposledni fade
budou uzivatelim aplikace nabidnuty vérnostni programy vztahujici se také na partnerské
subjekty. Aplikace se stane ptinosnou i pro spravu galerie, v€etné moznosti ziskdvani
riznych dat o jejich nadvstévnicich. OGL tak bude schopna 1épe komunikovat s cilovou

skupinou, coz miZe nasledné vést ke zvySeni povédomi o galerii, a tim i jeji ndvstévnosti.
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1 Produktovy design

Produkt predstavuje vyrobek, vytvofenou hodnotu ¢i vysledek urcité ¢innosti, jez je nasledné
uréeny k prodeji.! Mnoho lidi si pod pojmem produkt ihned piedstavi n&jaky fyzicky,
hmatatelny predmét, jez je mozné fyzicky zakoupit v obchod¢ ¢i na e-shopu. Jedna se vSak
castené o mylnou predstavu — produktem nemusi byt pouze fyzicky predmét (napft. zidle),
ale také digitalni produkt (napt. ve formée mobilni aplikace), ¢i dokonce sluzba (napf. sluzba
rozvazejici jidlo).?

Designéti, kteti se v soucasné dobé zabyvaji navrhovanim fyzickych produktt, se
dostava také pojmenovani Industrialni designér. Industridlni designéfi se vSak soustiedi spise
na masov¢ produkované zbozi — auta, pocitace apod. Zatimco Produktovy designéfi, kteii se
zabyvaji navrhovanim pouze fyzickych produktli, se soustfedi spiSe na produkty denni
potfeby. OvSem mnohdykrat jsou tyto pojmenovani (Industridlni a Produktovy designér)
zaménovany, predevSim Sirokou vefejnosti. Z toho divodu jejich odliSovani neni pfili§
zasadni. Tyto dvé pozice v mnoha aspektech plni podobné role. Pro kontext této bakalaiské
prace je vSak vhodné chapat pozici Produktového designéra jako navrhate, jehoz ptsobeni
se nevztahuje pravé pouze na fyzické produkty, jako je tomu v ptipad¢ Industridlniho
designéra, ale také na (vySe zmitiované) digitalni produkty ¢&i sluzby.® 4 3

Divodem vzniku kazdého nového produktu ¢i sluzby je snaha vyfeSit urcity
nedostatek na trhu, nebo problém, s nimz se lidé potykaji. Dany produkt ¢i sluzba se snazi
konkrétni problém vytesit a zjednodusit zivot, nebo jej obohatit ¢i zptijemnit.

Produktovy design je oblasti zabyvajici se procesem vyvoje jakéhokoliv produktu ¢i
sluzby. Zpocatku se jedna pouze o urCitou myslenku designéra, z niz se postupné zrealizuje
konkrétni produkt, jeZ jeho uzivatelé pouzivaji. Navrh a vyvoj takovéhoto produktu ¢i sluzby
predstavuje komplexni proces, jehoz vysledkem by mél byt jednoduse pouzitelny, dobie
fungujici a vypadajici produkt. Tohoto vysledku se dosahuje spojenim potieb uzivatell
s obchodnimi cili dané spolecnosti. Proces realizace produktu zahrnuje definovani
kompletni cesty, na niz se uzivatel vydava béhem pouzivani produktu, aby tato cesta byla co

nejpiijemnéjsi. K definovani cesty je poteba pochopit potieby uzivatele, vytvofit prototypy

! CAMBRIDGE DICTIONARY, n.d.

2 PRODUCT PLAN, n.d.

3 INDEED EDITORIAL TEAM, 2023

4 THE ROYAL MELBOURNE INSTITUTE OF TECHONOLOGY [RMIT], 2022
5 GIBBONS, 2015
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produktu, testovat produkt, poté neustale jej vylepSovat, a to az do doby, kdy se jej firma
rozhodne uvést na trh. Cilem je identifikovat potfeby uZzivatelll a nalézt inteligentni metody,
jak tyto potieby uspokojit.® 7 Viechny tyto dil¢i kroky v sob& obsahuji mnoho dalsich fazi
(viz. dalsi kapitoly). Cely tento proces je idedlni formou, jez by mél byt pfi vymysleni
kazdého produktu zvolen. Nicméné ne vzdy tomu takto bylo a je.

Produktovi designéii spolecné s inzenyry dbaji na stranku velké Skaly rtznych
nejinovativnéjSich funkci, navrhuji produkty, které se ftidi pomérné rigidnimi a
jednoduchymi pravidla. V ptipadé, ze se uzivatel, i v méftitku t€ nejmensi odchylky splete,
nefidi se pfesné dle manualu, produkt se diky své strojové, necitlivé povaze chova piesné
tak, jak byl inZenyry nadefinovan. OvSem ne kazdy uzivatel ma stejné logické mysleni jako
jeho designéii a konstruktéfi, fidi se svym pfirozenym lidskym chapanim. Pti kazdé takové
chybé prichazi frustrace ze strany uZzivatele ¢i sam sebe znehodnocuje za nedostatecné
chapani produktu. Tato frustrace nepfichdzi pouze ze strany uZzivatele, ale také ze strany
designéru a inzenyri, nebot’ pro né je postup uzivani pochopitelnym. Mnohdykrat je tak jeho
uzivatelim vyctena neschopnost pouzivani produktu a jsou obvinéni, ze nedodrzuji presna
v pramyslovych zavodech apod. muze takovato jedna chyba vést ke katastrofalnim
udélostem. Takovymto situacim je potfeba zabranit, nesvadét vinu na jejich uzivatele, ale
naopak navrhovat produkty, jez jsou urceny pro lidi — lidé jsou kreativni, ndpaditi, neomylni
a emocionalni bytosti, nikoliv rigidni, bezchybné stroje. Existuje celd skala pficin pro
nedostate¢né napliiujici interakci mezi uzivatelem a produktem, avSak jednou z téch
primérnich, je naprosté nepochopeni principti designu produktt, které slouzi k efektivni
interakci mezi ¢lovékem a technologii. Odpovédi, pro€ jsou s timto nedostatkem produkty
navrhovany, je pravé vySe zminované mysleni inZenyrt, jeZ jsou opravdovymi odborniky na
technologickou stranku produktu, avSak disponuji omezenymi znalostmi o lidském chovani
a mysSleni. Inzenyti véfi, Ze kdyZ jsou oni sami lidé a tvoii produkt pro lidi, nemohou se
splést. Nicméné, inZenyfi pfirozené uvazuji v logickych rovinach, zatimco ,,bézni* lidé jsou
neskute¢né¢ komplexni, ne vSichni uvazuji takto pfili§ racionalné. Navrhovani produktu
nepiedstavuje tedy pouze vytvareni komplexnich produktl, ale kombinaci, 1épe feceno,
spolupraci technologie a psychologie. Kvalitni designér by mél rozumét obéma témto

aspektiim pro navrzeni efektivniho produktu, uréeného lidem.

¢ INTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2019
TINTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2019
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Kazdy ¢lovek ptirozené déla chyby, 1 odbornici. Z toho diivodu je nezbytné navrhovat
produkty s pfedpokladem, Ze chyby konané uZzivateli, budou béZnou soucasti uzivani
produktu.

Touto problematikou se jiz od 90. let 20. stoleti zabyva Don Norman, kognitivni védec
a Usability Engineer (inZenyr zabyvajici se pouzitelnosti produktli), a stal se tak viibec
jednim prvnich designéra, ktefi pfi navrhovani produktu stavi do centra vnimani uzivatele.®
Diky jeho vyznamnym poznatkiim se design soucasnych produktli a sluzeb neustéle
zlepSuje, pravé sohledem na lidské vnimani a chovéni. Produkty jsou ¢im dal vice
navrhovany takovym zptisobem, Ze interakce mezi uZivatelem a produktem, je velmi citliva
s mezilidskym charakterem. Celkové lze konstatovat, ze dlraz na uZzivatelsky prozitek
s produktem, je vyrazny a spole¢né¢ s tim za uplynulych nékolik let v mnoha oborech,
pfedevS§im v industridlnim a IT, vznikla $kala profesi zabyvajicich se navrhem kvalitni
interakce s produktem, a to v nékolika rovinach — od UX designu, ptes Ul design az po
Interakéni design a mnoho dalSich. VSechny tyto oblasti pfispivaji mohou byt soucasti
navrhovani novych produkti ¢i jejich optimalizaci, a tim tedy i soucasti Produktového
designu. VSechny tyto 3 konkrétni oblasti a jejich principy hraji zésadni roli v ramci této
bakalatské prace, a jsou tak detailn¢ popsany v ndsledujicich n€kolika kapitolach.

Nasledujici kapitola se zabyva konkrétni podmnoZzinou Produktového designu, jimz je

Digitalni produktovy design, jez je kli¢ovy pro tuto praci.

1.1 Digitalni produktovy design

Digitalni produktovy design, jak jiz bylo v pfedchozi kapitole naznaceno, je v podstaté
povazovany za podmnozinu Produktového designu. S pfichodem novych, digitalnich,
technologii byla potieba aplikovat urCité principy navrhovani z Produktového designu
fyzickych produktl pii navrhovani digitalnich produktd. Zatim ucel vznikla, spiSe
z formalniho divodu, podmnozina Digitdlni produktovy design. Nicmén¢, Castokrat se i o
Digitalnim produktovém designerovi hovofi pouze jako o Produktovém designérovi.
V soucasné dobé¢ zde tedy neni vyrazna distinkce mezi t€émito dvéma pojmenovanimi.

S neustale vyvijejicim se odvétvim digitalnich technologii zacala poptavka po
Digitalnich produktovych designérech za poslednich par let vysoce naristat. Spole¢nost

SEEK ve svych datech uvadi pfedpoklad vzriistu poctu zaméstnancti na této pozice 0 21,7 %

$ UXCEL, n.d.
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v nasledujicich 5 letech.” T navzdory neustale rozsifujicimu se povédomi o této profesi,
existuje mnoho nejasnosti ohledné pracovni néplné na této pozice — jedna se o to stejné ¢i
podobné jako UX design (User Experience design; ktery se zabyva predevsim pouzitelnosti
dané¢ho produktu ve vztahu vici jeho uzivateli)? Jednd se o to stejné ¢i podobné jako
Industrialni design?

Digitalni produktovy design reprezentuje pomérn¢ Sirokou Skalu €innosti, jedna se o
transdisciplinarni obor. Zjednodusen¢ feceno designér na této pozici je aktivné zapojen do
kazdé etapy vytvareni digitdlniho produktu. Digitalni produktovy designér (dale jen
Produktovy designér) identifikuje existujici nedostatky na trhu a na zékladé toho (spolecné
se svym tymem) pracuje na feseni (produktu ¢i sluzby), jez by tento nedostatek mohl vyplnit.
Produktovy designér miiZe pracovat na vyvoji kompletné nového produktu, ¢i optimalizaci
stavajiciho. Béhem celého procesu pracuje napii¢ riznymi obory — od prodeje, ptes UX a
UI design, Interakéni design (detailnéji popsano v nasledujicich kapitolach) az po fazi
vyvoje, tedy kddovani / programovani — aby byl schopen pfinést na trh dany produkt ¢i
sluzbu. Vyslednym produktem mize byt mobilni ¢i webova aplikace, hra, nova funkce
pfipadné také sluzba pojici se s konkrétnim digitdlnim produktem, tedy aplikaci. Mlze se
jednat v podstat¢ o cokoliv, co fesi urCity uzivatelsky problém, nedostatek v ramci
digitalniho prostredi.

Castokrat byva také Gaste¢né mylné predkladano, jak jiz bylo vyse uvedeno, Ze
Produktovy design je to stejné ¢i podobné jako UX design. Do jisté miry jsou zde jisté
podobnosti, avSak nejsou totozné. UX design je soucasti Produktového designu. UX design
je jedna z nezbytnych ,,dovednosti (spise oblasti ¢i oborem), jez by mél kvalitni Produktovy
designér ovladat, rozumét této oblasti. Kvalitni digitdlni produkty potiebuji si kvalitni
uzivatelsky prozitek (UX), avSak Produktovy design zahrnuje mnohem vice nezli
pouzitelnost, pristupnost, informacni strukturu a tvorbu wireframi. Jedna se kompletni
navrh i1 vyvoj digitalniho produktu ¢i sluzby, jehoz soucasti je také uzivatelsky vyzkum,
prototypovani, testovani, vyvoj, definovani obchodni strategie, copywriting, analyzy atd.!

NejzasadnéjSim zminovanym oblastem Digitalniho produktového designu (ve vztahu
vici navrhované mobilni aplikaci, jiz se tato bakalafskd prace zabyva) jsou vénovany

nasledujici kapitoly, které se do detailu zabyvaji konkrétni problematikou.

° SEEK, n.d.
10 THE ROYAL MELBOURNE INSTITUTE OF TECHONOLOGY [RMIT], 2022
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1.1.1 Mobilni aplikace

Webové stranky jsou urceny primarné pro prezentacni ucely — napft. pro propagaci firmy,
sluzby ¢i poskytovani informaci (napt. ve formé zpravodaje, blogu apod.). Zaméiuji se tedy
pfedevsim na staticky obsah. Zatimco mobilni aplikace jsou zaméteny vice na interaktivitu.
Nicméné, v soucasné dob¢, s neustdlym vyvojem technologii, se rozdily mezi webovymi
strankami a aplikacemi zmensuji, a Casto se tak tyto dva produkty prolinaji. V této dobé tak
existuje mnoho riznych druhti aplikaci, a tak nelze definovat pouze rozdil mezi webovymi

strankami a mobilnimi (nativnimi) aplikacemi.!! 12

Nez budou definovéany jednotlivého druhy mobilnich aplikaci, je vhodné definovat, co
se mobilni aplikaci rozumi. Mobilni aplikace ptfedstavuje software, jenz je mozné zobrazit
v prohlizeci ¢i stdhnout ve vychozim obchodé aplikaci (App Store, Google Play atd.), a to
zdarma nebo za poplatek. Aplikace predstavuje jednoduchy ¢i sofistikovanéj$i program
poskytujici rizné funkce a plnici uzitecné ¢i zajimavé tkoly zadané uZzivatelem skrze jeho
interakci s touto aplikaci. Nemusi se jednat pouze o jiz tradi¢ni funkce — jimiZ jsou napf.
telefonovani, psani zprav ¢i foceni. Mohou jimi byt také napt. komplexnéjsi funkcionality,
jez dokézi kooperovat i s internimi systémy zafizeni — dana mobilni aplikace je kuptikladu
schopna importovat fotografie z knihovny zafizeni, ziskdvat data o poloze, vyuZivat
integrovany fotoaparat v mobilu atd.

Mezi divody vzniku aplikace z pohledu zadavatele muze patfit snaha zrealizovat:

[l Produkt pfinaSejici financni ¢i jiny zisk — mobilni aplikace pfedstavuje koncovy
produkt, vyrobek, kdy byva obvykle placend, nebo nabizi tzv, Freemium!? model ¢i
model, kdy jsou béhem uzivani zobrazovany reklamy.

'] Marketingovy prostfedek pouzivajici se k Sifeni povédomi o organizaci, znacce,
produktu nebo sluzbé — mobilni aplikace firem ¢i instituci, jez slouzi k dosazeni
komunikac¢nich a marketingovych cili a funguje jako prostfedek pro Public
Relations a reklamu.

[] Sluzba a prostiedek k podpoie a provadéni obchodnich aktivit — mobilni aplikace

médii, obchodnich spole¢nosti, bank atd.

"MICHALEK, 2017
2KODOUSKOVA, 2021

13 Slozenina slov Free (Bezplatnd) a Premium. Pfedstavuje obchodni strategii, kdy je uzivatelim poskytnut
produkt v zékladni verzi, jez je bezplatnd, a ve verzi Premium, tedy placené. Premium verze obsahuje
pokrocilejsi funkce, pficemz se bere v potaz, ze osloveni velkého poctu uzivatelt z riznych skupin vzdy
pfinese dostatecny pocet platicich zakaznikd, kteti pokryji néklady spojené s vyvojem aplikace.
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[] Prostfedek pro realizaci ucelu a mise neziskové organizace — mobilni aplikace
uméleckych galerii ¢i muzei umozilujicich pfistup k obsahu svych sbirek, aplikace
W I4 dvlr 4 4 J4 . . k J4 d vt 4 14
urcend pro vzdelavani v ramei neziskové odvétvi.
Jak jiz bylo vySe zminéno, existuje hned nékolik druhli mobilnich aplikaci, pficemz
toto rozdéleni je klasifikovano néasledovné:

[l Nativni aplikace

Neékdy nazyvany také jako ,,vestavéné® aplikace. Jednd se o software fungujici
v prostiedi, jeZ je pfirozené pro aktudlni platformu — nejcastéji se jedna o iOS nebo
Android. Je tedy potieba, aby aplikace byla napsdna v odpovidajicich
programovacich jazycich — jiny programovaci jazyk je potieba pro iOS a jiny pro
Android atd. Nativni aplikace poskytuje mnoho vyhod jako napt. vysoky vykon
aplikace, moznost uzivani off-line ¢i snadnéjsi zabezpeceni. Vyvoj nativni aplikace
je vSak finan¢né¢ nakladny. Z toho diivodu je vhodné se pro tuto variantu rozhodnout
v piipadg, Ze bude aplikace mifena na velkou cilovou skupinu. V ptipadé CR se jedna
napf. o banky, operatory ¢i medidlni domy. Dale se tento pfistup vyuziva u vyvoje
mobilnich her. Nativni se stahuji pfimo obchodu s aplikacemi (v ptipadé i0OS z App
Store, v pripadé Android z Google Play).!5 16
'] Hybridni aplikace

Tento druh aplikace kombinuje nativni aplikaci s webovou aplikaci. Podstata
aplikace je nativni, avSak Cast je vSak ulozena on-line na serveru. Z toho divodu
v mnoha pfipadech vyzaduji pfipojeni k internetu pro jejich plné fungovani.
Vyhodou takové aplikace je moznosti instalace ptimo z obchodu s aplikacemi (vyse
zminovany App Store, Google Play aj.) a zobrazeni ikonky aplikace na plose, tak
jako tomu je i v ptipad¢ nativnich aplikaci. Vyhodou hybridni aplikace oproti nativni
jsou predevsim jeji financni ndklady na vyvoj. Diivodem je, Ze neni nutné, jako tomu
je v ptipadé nativnich aplikaci, psat kompletné cely jedinecny kod pro kazdou
platformu (Android, iOS atd.) zvlast. V ptipad¢ hybridnich aplikaci staci jeden
zékladni koéd predstavujici tzv. ,.kontejner* obsahujici hlavni ovladaci prvky a poté
jiz kéd samotné aplikace (v bézné znamych jazycich HTML, CSS a JavaScript). Toto

sta¢i pro vyvoj mobilni aplikace, jez budou publikovany pro nékolik platforem. Tato

14 SOBANOVA, 2019, s. 32-33
IS MICHALEK, 2017
16 SOBANOVA, 2019, s. 33
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varianta ma samoziejmé také urcitd negativa — jako napft. nizs§i vykon aplikace, ¢i
omezeny pfistup khardwaru a softwaru daného zafizeni, coz zplsobuje
nekonzistentni uzivatelsky prozitek, na néjz bézné uzivatel pti pouzivani své zatizeni

zvykly. Ptikladem hybridni aplikace je Instagram, X (dfive Twitter), ¢i Gmail.!7 18

[l Progresivni webové aplikace
Jedna se o nejnov¢jsi druh pfistupu k vyvoji a fungovani aplikace. Takovouto
aplikaci lze otevftit pouze v prohlizeci, avSak v urcitych ptipadech je mozné ziskat
benefity nativni aplikace. Mezi tyto vyhody patii rychlé nacitani a fungovani také
off-line; automatickd instalace aplikace na plochu uzivatele; aplikace je schopna
zasilat ozndmeni uzivateli. V podstaté¢ se jednd o webovou aplikaci vyuzivajici
HTML, CSS a JavaScript. Vyhodou jsou tak jeji velmi nizké ndklady na vyvoj — ze

[ RA4

vykonnost, velmi omezeny pfistup k hardwaru daného zatizeni, neustale viditelné

okno prohliZe€e, ¢i nizka moznost interaktivity.!® 29

[l Multiplatformni aplikace
Aplikace, jez jsou multiplatformni, jsou vyvijeny s vyuzitim technologii umoziujici
vytvaret aplikace pro vice platforem soucasné. Identicky kod napsany v urcitém
programovacim jazyce frameworku (napt. React Native nebo Flutter) je
transformovan na nativni kod pro danou platformu. V takové aplikaci jsou tak
vyuzivani komponenty odpovidajici systému daného zatizeni, na néz je uzivatel
zvykly. Vyvoj takovéto aplikace je také vysoce nakladny — vysSi nez v piipadé
hybridni aplikace, ovSem niz§i nez v pfipad¢ nativni. Takové aplikace je také
pomérné vykonna a poskytuje pomérné rozsahly pfistup k hardwaru daného
zafizeni.?! 22
Volba typu mobilni aplikace zalezi na mnoha aspektech, mezi néz se fadi —napt.: ,,Kdo
budou uzivatelé aplikace? Co od aplikace ocekavaji? Jaky typ operacniho systému pouzivaji;
jaky typ zatizeni uzivaji?* V ptipadé, ze cilova skupina uziva pfedevsim jeden konkrétni typ

zafizeni ¢i operac¢niho systému, poté je mozné uvazovat o varianté nativni aplikace.

17 JANNACE, 2023

'8 MICHALEK, 2017

19 MICHALEK, 2017

20 MICROSOFT AZURE, 2024
2l TRAVNICKOVA, 2022

22 MICROSOFT AZURE, 2024
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V ptipadé¢, Ze aplikace pouzivani aplikace nevyzaduje uzivani hardwarovych senzori ¢i
GPS, poté je mozné uvazovat o varianté progresivni ¢i hybridni aplikace. OvSem v piipadé,
Ze cilova skupina nema kvalitni pfipojeni k internetu, tak tato varianta neni pfili§ vhodna.??
Vse se tedy odviji od primarné¢ od moznosti a pozadavku cilové skupiny, jez budou aplikaci
vyuzivat a také od obchodni strategie a stim spjatych financ¢nich prostiedkii dané

spole¢nosti.

1.2 Muzea a jejich pristup k digitalnim produktiim

S neustalym vyvojem technologii, ptfedevsim téch digitalnich, doslo k velkému ovlivnéni
mnoha odvétvi, mezi néz se fadi také muzejnictvi. Pfichod digitalnich technologii vyrazné
podpofil transformaci a celkové fungovani kulturnich instituci — at’ uz se jedna o praci
muzejniki a dalSich zaméstnancl, tak o zplisob prezentace sbirek muzei. Digitalni

technologie maji také silny vliv na podporu rozvoje edukacniho vyuziti téchto sbirek.

Ohledn¢ digitalnich technologii je mozné diskutovat o médiich jako prostfedcich a
pfenasecich konkrétnich informaci v digitalnim formdatu, nebo lze mluvit o samotném
digitalnim obsahu. V rdmci muzei se v soucasnosti vyuzivaji riiznoroda technicka zatizeni,
technologie 1 samotny digitalni obsah. Tento digitalni obsah produkuje samotné muzeum ¢i
je zrealizovano v kooperaci s ur¢itym externim subjektem. Digitalni obsah je mozné spatfit
pfimo v muzejni expozici, ale také i napt. na webovych sidlech (¢i mobilnich aplikacich aj.),
které jsou jiz standardnim zplisobem prezentace, t€chto instituci.

Digitalni technologie byvaji standardné vyuzivany paralelné s tradi¢nimi expozi¢nimi
prvky, a to v mnoha riznych podobach. MiiZe se jednat napf. o:

[ Substituéni prvky nahrazujici ¢i rekonstruujici autenticky doklad urcité skutecnosti.
V minulosti tomu bylo pfedev§im v podobé hmoty (rizné modely, rekonstrukce
apod.). Nyni se vSak castéji tyto substituéni prvky prezentuji praveé v digitalni forme
(holografie, interaktivni projekce atd.).

[l Vyuziti digitilniho obsahu a technologie ve vzdélavacich expozicich, jez slouzi
primarné ke vzdélavani — védomostnimu ¢i dovednostnimu obohaceni névstévnika.
Jednd se o pomicky nejriznéjsSiho charakteru — vizudlniho, sluchového, hadanek,
sofistikovanych hracek, kioskli s obsahem digitalni formy, coz mohou byt

elektronické hry, PC animace, rébusy.

23 MICROSOFT AZURE, 2024
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[l Zabavné exponaty na bazi digitalnich technologii predstavuji prvky cilici na
poskytovani odpocinku a zabavy navstévnikovi béhem jeho pobytu v muzeu. Muze
se jednat o PC stanky nabizejici vtipny obsah a rtiznorod¢ hry, digitalni hracky,
veselé projekce a dalsi digitalni herni prvky. Ve vétSin€ piipadi se nachazeji v
oddélenych hernach ¢i relaxacnich zénach.

"1 Referenéni prvky digitadlni podoby doplilujici vystavené sbirkové artefakty,
nejcastéji v podob¢ vizudlni, tedy ilustrace, nékresy, fotodokumentace apod.,
v soucasné dob¢ se stale Castéji objevuji v podobé audiovizualni nahrazujici staticky
obraz.

"1 Explikacni prvky, jez maji za cil integrovat vystavované exponaty do logického
ramce, identifikovat je a vysvétlit jejich vyznam. V ramci téchto, explikacnich prvkd,
dochéazi k transformaci k digitdlni podob&. Cim dal Gastéji tak v audiovizualni
podobé, jez se stava frekventovangjsi nezli v textové podobé. Typickym piikladem
mohou byt videa, v niz ma hlavni slovo kurator, autor vystavy nebo jiny odbornik a
hovoii o daném dile, expozici. Déle jim mohou byt dokumentarni snimky popisujici
dilo, jeho kontext apod.

"] Hybridni prvky ptfedstavuji kombinaci vizudlniho a verbalniho prostredku. Jedna
se se tedy o prezentaci skrze prosttedky heterogenni formy. Témét vzdy je tak
textovy format obohacen o obrazovy. Takovyto heterogenni obsah je prezentovan,
vyjma tradi¢nich informacnich tabuli, na dotykovych tablet ¢i interaktivnich
kioscich, ptfi¢emz je skoro vzdy takovéto hybridni podoby.

S dimyslnym spojenim vSech téchto slozek je mozné zajistit, aby navstévnik pochopil
SirSi kontext a vyznam vystavenych autentickych pfedmétti v dané expozici. Fakt, Ze se
neustale vice integruji podobné technologické vymozenosti do muzejnich vystav, je obrazem
nikoliv pouze urcitého trendu, nybrz také snahou vnést navstévnika do ,,déje a co nejlépe
mu tak ptiblizit kontext daného dila, ¢i cele expozice. Tato snaha ptedstavuje urcitou formu
vzdélavani navstévnika a predlozeni srozumitelnych podkladii pro holistické chapani dila.

Vsechny tyto prostiedky, at’ jsou jiz v hmotné formé, ¢i digitalni, je mozné vnimat jako
odbornikti zachovava k témto néstrojiim skepticky postoj, nebot’ mnohdykrat jsou tyto prvky
uplatiovany v opravdové nadmife. Tento postoj mize byt také opravnény vzhledem k
uréitym prikladim nevydafeného vyuziti téchto technologii. OvSem jsou-li tyto prostredky

vhodné a profesionalné integrovany do danych vystav, poté obohaceni, nejen pro samotného
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navstévnika, mize byt zdsadni. S neustale vyvijejicimi se technologiemi se i samotnd kvalita
prezentace digitdlniho obsahu bude zlepSovat a nejspise tak budou jesté vice oceflovan —
ptikladem mutize byt virtudlni i rozsifena realita. Fakt, ze tyto nastroje mohou mit pozitivni
vliv je, nejspiSe nevyvratitelny. ,,Pouze* za jejich implementaci a spravou musi stat osoba

s dostate¢nymi znalostmi a dovednostmi.

Nedilnou soucasti prezentace digitdlniho obsahu je samoziejmé také médium, na némz
je obsah publikovan. Timto médium je mySleno technické zatizeni, které mize byt riizné, a
tak také pfinasi vzdy rizné moznosti. Jiny obsah dokdze byt prezentovan napt. na pocitaci a
jiny zase na MP4 pifehravaci. V prostfedi muzei se nejcetnéji pouzivaji interaktivni kiosky
s dotykovymi displeji, tablety, dynamické modely, jez jsou elektronicky ovladany a mnoho
dalSich vzdélavacich néstroji. Velkym trendem, a to pfedevSim v okruhu cizinct, se staly
audio pravodci. Audio priivodci mohou byt bud'to v konvencni podobé, ¢i v digitalni
podobgé, jez je ptistupny skrze vlastni zatizeni daného navstévnika. Jiz béznym piistupem
muzei je publikovani obsahu na internetu. Tento pfistup pfedstavuje standardni doplnck
k vystavam, jelikoz dile obohacuje obsah muzea smérem k navstévnikovi. Clovék je
schopen nejen piimo béhem fyzické navstévy nahlédnout ,hloubéji* do tématu, ale také
nasledné mimo prostory muzea. V on-line prostfedi mize ziskavat dalsi informace, at’ jiz
v podobé videi, ¢lankl, podcasti, virtudlnich prohlidek atd. V soucasné dobé¢ se v ramci
muzejnich vystav nejcastéji uziva nékolik kategorii technickych zatizeni, mezi néz patii:
Pocitace, notebooky a dotykové tablety
Pocitacové prisluSenstvi, komponenty a software

Technologie pro specidlni projekei (dynamicka 3D projekce, holografie aj.)

0 [ I O B

Audio priivodce, video privodce, mobilni zaFizeni.?*
Pravé mobilni zafizeni pfinaSeji obrovsky potencidl v ramci svého vyuziti béhem
muzejnich vystav. Mobilni zatizeni ¢im dal vice nabizi vice a vice funkci, jez lze v tomto
okruhu uplatnit. Smartphony mohou poslouzit jako kompletni Digitalni (audio) pravodce,
. Ceros . o S s v ar
jenz se postupné stava alternativou konvencni podoby audio priivodce, nebot’ pfindsi mnoho

vyhod jak pro navstévniky, tak pro spravce muzei. Mezi tyto vyhody patii:

24 SOBANOVA, 2019, s. 9-12
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Hygiena

Digitalni priivodci napoméhaji eliminovat mnohopocetné skupiny lidi, jez ucastni
dané prohlidky. Rovnéz tak pomahaji eliminovat konven¢ni priivodce, jenz bézné
uziva mnoho lidi a snizuje se tak riziko pfenosu nemoci.

UdrZitelnost

Digitalni pravodei predstavuji udrzitelnéjsi formu audio priivodce, a to jak po
finan¢ni, tak po ekologické strance.

Pieklenuti digitalni propasti

V nékterych svétovych regionech nejsou tradi¢ni audio privodce bézné, zatimco
mobily jsou ve svété vysoce rozsifené.

Piistupnost

Nové digitalni audio privodci vyuzivaji také technologie umélé inteligenci Ci
rozsifené reality, coz napomaha navstévnikim muzei, jez jsou hendikepovani. Jsou
obohaceny i dal$im prvky nezli pouze zvukovou stopou a jedinec si tak mlize zvolit
idedlni formu pro ziskani obsahu.

Multifunkénost

Multifunkénost se Uzce vaze sbodem vySe. Digitdlni privodce napomaha
k prohloubeni celkového zazitku z navstévy, nebot’ soucasné audio privodce nabizi
Sirokou skalu dalSich funkci — multimedialni obsah, interaktivni expozice, ¢i off-line
mapy. Digitalni privodce je diky své povaze mozné neustéle aktualizovat, ¢imz zcela
piekonava moznosti standardnich audio pravodci.

Ziskavani dat

Digitalni privodce napomahaji k ziskavani dat o navstévnicich, coz mize zasadné
napomoct v optimalizaci strategie pro zvySeni navstévnosti a dalSich oblastech.?®

Velmi ¢astym zplisobem, jakym poskytuji muzea ptistup k on-line uloZenym datim,

je skrze QR kody?®, ¢i skenovaci funkce. Diky tomuto jsou navstévnici schopni zobrazit

obsah ulozeny na webovych strankdch, na socialnich sitich, ¢i v mobilni aplikaci dané

instituce.

25 SMART GUIDE, 2023

26 2D kod zapsany do &tverce a k jeho expanzi doSlo predevsim s rozvojem smartphond, jeZ jsou tento kod
schopny detekovat. Pro nac¢teni obsahu, na néjz QR kod odkazuje, je nutné pfipojeni k internetu.
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Digitalni privodce muze byt také soucasti komplexnéjsi platformy, na niz muzeum
publikuje obsah. Takovou platformou mtze byt mobilni aplikace (toto téma je dopodrobna
rozebirano v kapitole 1.1 vySe). Aplikace nemusi byt zaloZena pouze na principu pravodce,
ale mize poskytovat §irSi obsah s Sirokou Skalou dalsi funkci. Soucésti takové aplikace
mohou byt prosté informace o dané instituci a jejich sbirkach; jiz zminovany privodce
muzeum ¢i pouze samotnou expozici; databaze sbirkovych predméti v rizné formé (od
jednoduché v podobé reprodukce a nazvu, pres sofistikovangjsi prvky rtizného charakteru);
vzdélavaci prvky, které pouze nepiedavaji prostym zplisobem informace, ale vyuZzivaji
uritou edukacni metodu napomahajici v procesu uceni novych informaci ¢i dovednosti;
herni prvky, které mohou byt vzdélavaciho ¢i zdbavniho charakteru — jelikoz muzea
napomahaji ke kulturnimu obohaceni, je ptredpoklad uziti spiSe vzdélavaci formy, ktery
oviem muze vyuzivat gratifikaéni prvky jako atraktivni forma vzdélavani;?’ e-shop slouzici
k ndkupu vstupenek ¢i muzejnich merkantilii apod.

Jak jiz bylo vyse uvedeno, s neustdlym vyvojem technologii se zlepsuje i samotna
prezentace digitdlniho obsahu. Tento fakt ma zésadni pfinos (nejen) pro muzejni vystavy,
které tak mohou jesté 1épe interpretovat jednotliva dila, jejich kontext a mnoho dalSiho.
Poskytnout navstévnikovi poutavy, srozumitelny a hmatatelny zazitek. Takovyto zazitek
mize byt prezentovan také formou AR neboli rozsifené reality. RozSifena realita poskytuje
jakousi nadstavbu fyzické reality. Vytvari se prostiednictvim digitdlnich prvkd razného
charakteru — vizudlnich prvki, zvuki a dalSich smyslovych vjema diky holografické
technologii. Pficemz jsou AR obsahuje 3 charakteristiky, kterymi jsou spojeni digitalniho a
realné¢ho svéta; moznost interakce v realném Case a presnou 3D identifikaci virtudlnich a
skutecnych objektl. V mnoha ptipadech byva AR zaménovéana s VR, tedy virtudlni realitou.
Virtualni realita je vSak intenzivnéj§i zazitek umoziujici jeho uzivateli se kompletné izolovat
od redlného svéta a vstoupit to virtualné zkonstruovaného, a to nejcastéji za pomoci specialni
soupravy skladajici se z bryli a sluchatek. Zatimco AR je nejcastéji promitana na mobilnim
zafizeni ¢i tabletu, které jiz v soucasné dob¢ obsahuji vSechny nezbytné komponenty pro jeji
zobrazeni. Rozsifena realita se v uplynulych né€kolika letech stala siln€ uzivanym nastrojem
v mnoha odvétvi — od herniho primyslu a zabavy, ptes oblast mediciny, vzdélavani, uméni

a kulturu, az po strojni ¢i kosmicky primysl a mnoho dal$ich.?® 2 Pravé v uméni a kultuie,

27 SOBANOVA, 2019, s. 34-35
28 MICROSOFT AZURE, 2024
29 ARTIVIVE, 2016-2024
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a to tedy konkrétn€¢ v muzeich, poskytuje AR pro navstévniky rozsifeny zazitek ve smyslu
néceho jedinecného. Navstévnik se dostava ,,do hloubky* daného tématu, nebot’ tviirci AR
integruji do muzejnich vystav dal$i rozmér. Mlze se jednat napt. ,,0ziveni® dila, kdy je
navstévnik schopen prostfednictvim AR zhlédnout (zrychleny) proces malby obrazu. Tento
princip byl vyuzit vroce 2018 u venkovni vystavy obrazii muzea vytvarnych uméni,
Albertina, ve Vidni, kdy tradicné vypadajici vystava mohla byt proménéna v interaktivni
vystavu prostiednictvim chytrého mobilniho zafizeni. Na mezinarodni Grovni by mohl byt
dalsim piikladem Britské muzeum (The British Museum), jeZ nabizi interaktivni AR
prohlidku historickych artefaktii. V ramci této prohlidky navstévnik prozkoumava do detailu
vystavované predméty zplisobem, jakym by bez této technologie nebyl schopen. Pomoci
tabletu, jez technologii AR vyuziva, je mozné odhalit skryté informace a plnit tkoly s tim
spjaté.®? 3! Mezi dalsi kulturni instituce vyuzivajici AR ve svych vystavach se fadi MoMA
(The Museum of Modern Art) v New Yorku, jez zrealizovala vlastni mobilni aplikaci
obsahujici pravé funkce AR. V ramci Ceské republiky existuji také instituce vyuZivajici
potencial rozsifené reality. NejspiSe tim nejvyznamnéjSim je Narodni muzeum v Praze.
V dubnu roku 2022 ptedstavilo Néarodni muzeum v Praze uspéSnou aplikaci Narodni
muzeum v kapse ur¢enou pro mobilni zatfizeni. Tato aplikace nabizi navstévnikovi mnoho
funkci. Mezi néz se fadi: navigace v ramci budovy muzea, a to na jim vybrané misto na mapé¢
¢i ke konkrétnimu exponatu; nabidka komentované prohlidky, at’ jiz v audio nebo textové
podobé, jez jsou produkovany piimo odborniky muzea; v neposledni tad¢é aplikace
umoznuje také pohodIny nakup vstupenek on-line. Aplikace neni ovS§em omezena pouze na
tyto funkce. Nabizi také zminiovanou rozsifenou realitu, ¢imz se spektrum moznosti, které
je navstévnikovi poskytnuto v rdmci jediné aplikace, posouva opé€t o stupenn vyse. Tento
prvek umoznuje navstévnikovi spatfit vybrany exponat v redlném prostredi. Uzivatel
aplikace pouze namiii svlij smartphone na ikonickou expozici plejtvdka mysSoka. 22 metri
dlouhd kostra tohoto zivocicha se v okamziku transformuje do jeho Zivé podoby — kostry
pokryté masem a klizi — ¢imz navstévnik nabyde pocit, Ze se nachazi v oceanu. Tato expozice
plejtvaka mysSoka funguje také diky technologii zvané SLAM (Simultaneous Localization
and Mapping), tedy Simultanni lokalizaci a mapovani. Tato technologie piedstavuje
pocitacovy algoritmus umoziujici pravé napf. mobilnimu zafizeni navigovat v neznamém

prostoru a paralelné s tim utvaret mapu tohoto prostiedi. SLAM kombinuje dvé stézejni

3" MORO et al., 2017, s. 549-559.
3l THE BRITISH MUSEUM, 2024
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informace, jimiz jsou lokalizace (informace o pohybu zafizeni) a mapovani (informace o
prostiedi ziskavané zafizenim b&hem tohoto pohybu.>? Dalsi technologii, jez integrovana
v muzejnim komplexu, pro zajiSténi bezproblémového navigovani navstévnika v budové,
jsou tzv Bluetooth Low Energy Beacony. Diky témto prvkim, jichz je v muzeu
implementovano vice jak 1000, je mobilni aplikace schopné rozpoznat piesnou lokalizaci
navstévnika. VSechny tyto aktivity Narodniho muzea jsou soucasti kompletni optimalizace
digitalniho prosttedi, ale nejedna se o jejich zavrSeni. Muzeum naopak planuje neustale tyto
aktivity rozSifovat, a to at’ jiz v podobé& vytvaieni dalSich tematickych tras v dalSich castech
muzea, tak realizaci dalSich novych trojrozmémych modelti a modelti v AR .3

Po uvedeni vySe zminénych ptikladt uziti digitdlnich technologii, predevs§im tedy téch
v podobé mobilni aplikace, v prostiedi muzejnich instituci, je patrny jejich obrovsky vliv.
Tento vliv miize byt jak pozitivni, jako je tomu pravé v ptipadé aplikace Narodniho muzea
v Praze, tak negativni, jako tomu jiz bylo v mnoha v pfipadech v minulosti. Kvalita
vysledného digitadlniho produktu se vzdy odviji na zdklad¢ znalosti a dovednosti designérti
a vyvojara, ktefi tento produkt realizuji. Prace s novymi technologiemi je vzdy riskantni,
ovSem kazda ,,chyba® predstavuje prostor pro optimalizaci této technologie a moznosti

vytvaret co nejpiiveétivejsi uzivatelské prozitky.

32 MATHWORKS, 1994-2024
33 NARODNI MUZEUM, 2022
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2 UX design

UX design je obor vychdzejici z UX neboli User Experience (Uzivatelsky prozitek), jez
predstavuje oznaceni pro celkovy zazitek uzivatele pii interakci s konkrétnim produktem ¢i

sluzbou.

Don Norman je jednou z nejvyraznéjSich postav oboru UX designu. V 90. letech
minulého stoleti pracoval Norman ve spolecnosti Apple, kde béhem jeho ptisobeni vymyslel
termin User Experience a prijal nazev User Experience Architect.’* Stal se tak prvnim
odbornikem vyuzivajici tento termin v oboru UX. Norman se ve své knize The Design of
Everyday Things zabyva tzv. Human Centered Designem (Design zaméieny na ¢loveka)
(dale jen HCD), coz ptedstavuje filozofii a soubor postupti, jez plné reflektu;ji potiebu vnimat
lidské chovani ve vztahu s technologiemi. Norman zmituje potiebu neklast diiraz pouze na
funkci samotného produktu ¢i sluzby, ale na funkci produktu ¢i sluzby ve vztahu vici jeho
uzivateli. Tedy, snaha vnimat uzivatele jako nezbytnou soucast pfi navrhovani. Omezeny
zajem o vnimani uZivatele spo¢iva v uvazovani inZzenyru, kteti jsou vyskoleni k logickému
mysleni. Diisledkem tohoto inzenyfti vefi, ze vSichni lidé premysleji podobnym zpiisobem,
a vétSina produktil je tak realizovana pfili§ logicky. Bézné lidské chovani je vSak prostsi. Z
toho diivodu je potteba toto ptijmout, pochopit a navrhovat produkty ve vztahu vii¢i tomuto
uvazovani.’> Norman ve své knize uvadi 3 oblasti designu — pramyslovy, interakéni a
Experience Design (UX design pfedstavuje v podstaté jeho subkategorii) — ve vztahu vici
HCD. Konstatuje, ze filozofie a postupy HCD by mély byt aplikovany pii navrhu produktu,
¢i sluzby bez rozdilu na oblast zaméfeni.>® Je-1i vétsi pocet lidi v konfrontaci s produktem,
nelze je pfimo obvinovat z jejich neschopnosti, ale spiSe vnimat nedostatky ze strany

produktu.’’

Rozsah pusobnosti UX designu se nevztahuje pouze na oblast digitalniho prostfedi
(mobilni aplikace, webové stranky, e-shopy apod.), ale také na fyzické produkty.

UX spociva v pochopeni zplisobu uvazovani, pocitil a ¢innosti uzivatele po celou dobu
uzivani produktu ¢i sluzby a navrhovani intuitivniho i1 vizualné ptivétivého rozhrani, které

zaroven zlepsuje celkovy zazitek.

3*NORMAN, 2013, s.14.
3 NORMAN, 2013, s. 22.
3 NORMAN, 2013, s. 25
7 NORMAN, 2013, s. 23
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Cilem UX designera je zajistit, aby pouzivani produktu bylo pohodIné, piijemné a
odpovidalo potiebam uzivatelii. UX designer zkouma, pozoruje, naslouchd, co uZzivatelé
konaji a na zaklad¢ toho ziskava cenné poznatky, které jsou podkladem pro proces navrhu.
Definovat préci designera zabyvajici se timto oborem neni snadné, nebot’ v sob& zahrnuje
mnoho rtiznorodych ¢innosti — uzivatelsky vyzkum, tvorba informaéni architektury, tvorba
prototypl, testovani atd. Nicméné, rozsah Cinnosti kazdého UX designera zavisi na
konkrétnim projektu, typu organizace, ¢i struktuie tymu, ve kterém pracuje. V urcitych
ptipadech mize UX designer pokryvat cely proces — od vyzkumu az po testovani — zatimco
za jinych okolnosti se specializuje pouze na specifickou ¢ast UX designu. Kompetence
designera miize byt nékdy natolik rozsahla, ze se podili, ¢i ptimo realizuje UI neboli User

Interface (Cesky Uzivatelské rozhrani), tedy tvoii vizualni podobu digitalniho produktu.®®

2.1 UX Design proces

Pfi navrhovani existuje v rdmci UX designu mnoho krokl, jez designéfi provadéji k
transformovani konceptu do redlného atraktivniho uzivatelského rozhrani. Tento proces je
zasadni, nebot’ napomaha designériim navrhovat rozhrani splitujici pozadavky uzivatelt. UX
design proces je postupny iterativni proces navrhovani zamétujici se na uzivatele, na jeho
problémy a jakym zpiisobem je mozné tyto problémy vyfesit.

Optimalizace UX designu produktu navrzenim atraktivniho a intuitivniho
uzivatelského prozitku, mize vést k fadé pozitivnich dopadti — ke zvySeni spokojenosti
zakaznika, navySeni finan¢nich prostfedkili a vS§eobecné ke zkvalitnéni samotného produktu.

Jednotlivé kroky mohou byt variabilni v zavislosti na konkrétnim projektu, typicky vSak

zahrnuji:
1. Define (Definovani) — findlniho produktu a cilt
2. Research (Vyzkum) — na realnych uzivatelich
3. Analysis (Analyza) — vSech ziskanych informaci
4. Design (Navrhovani) — optimalizované¢ho UX
5. Testing (Testovani) — zda je design funkéni
6. Iteration (Iterace) — opakovani procesu

3 UXCEL, n.d.
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2.1.1 Define

Proces navrhu UX zac¢ina definovanim produktu a stanovenim cilti. V této fazi se designéti
zamétuji na definovani toho, jak by mél produkt fungovat a jakym zptisobem bude produkt
fesit problémy uzivatelli. Komunikace s hlavnimi zainteresovanymi stranami ptedstavuje
vhodnou metodiku pro zahajeni projektu. Toto zahrnuje komunikaci s vedenim v riznych
oddélenich — od prodeje, pies marketing az po finance a dal$i. Diky témto kli¢ovym
rozhovorim mohou UX designéfi definovat obchodni cile a zarovenn jim rozhovory

napomahaji k realizovani UX navrhi, jez obchodni cile spliiuji.

2.1.2 Research

Druhou fazi UX design procesu predstavuje definovani konkrétnich problémt, s nimiz se
uzivatelé potykaji, spole¢né s definovanim problémovych oblasti. Na zaklad¢ téchto zjisténi
je mozné navrhnout lepsi produkt. V této fazi designéti ziskavaji poznatky pro zlepSeni
konkrétniho problému piimo od uzivatelt. Uzivatelsky vyzkum, avSak i dal$i jiné typy
vyzkumt, jsou obvykle déleny na:

[l Kbvalitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum se zabyva pozorovanim, subjektivnimi jevy, jez neni mozné
numericky méfit — napi. jakym zpiisobem jednotlivci prozivaji radost. Je ¢asové
narocny a mnozstvi respondentll je malé. Zkoumanymi problémy se zabyva do

hloubky, a z toho dlivodu se nejcastéji vyuzivaji techniky rozhovora.
'] Kvantitativni vyzkum
Kyvalitativni vyzkum se naopak zabyva Ciselnymi udaji, je zaloZzeny na ziskavani
statistickych nebo numerickych dat. Neni pfili§ ¢asové narocny a mnozstvi
respondentll je velké. Usiluje o zméfeni Cetnosti vyskytu dané¢ho problému, a z toho
dtivodu se nejéastéji vyuziva forma dotazniki.>
Béhem uzivatelského vyzkumu miize, ale i nemusi byt pfitomny vyzkumnik:
1 Moderovany vyzkum: béhem tohoto vyzkumu je pfitomny vyzkumnik.
1 Nemoderovany: béhem tohoto vyzkumu neni pfitomny vyzkumnik.
V paralele s kvalitativnim a kvantitativniho vyzkumu existuje mnoho riznych UX

vyzkumnych metod, jez lze vyuzit k pochopeni uzivatelského vnimani. Mezi tyto metody

patfi napt.:

39 JURENIKOVA, n.d.
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[ Rozhovor

Tato vyzkumna metoda piedstavuje pfimou komunikaci s uzivatelem k ziskani jeho
poznatkll k danému produktu. Na zdklad€ zjisténi z rozhovoru lze do hloubky
pochopit klicové aspekty ptimo z pohledu uzivatele a zaroven tato zjiSt€éni mohou

pomoci pii definovani person.
[] Testovani pouZitelnosti

Jedna se o vyzkumnou metodu zahrnujici testovani designu s redlnymi uZzivateli
produktu. Soucasti testovani pouzitelnosti byva typicky zadavani ukoll, které ma

uzivatel splnit a poté je dotazovan celkovy prozitek z interakce s produktem.
[l Heatmaps and click tracking (Teplotni mapy a testovani klikani)

Heatmaps and click tracking je metoda zabyvajici se analyzovanim zpusobu, jak
uzivatel interaguje s konkrétnim produktem. Tato metoda pomaha designérim zjistit
napft. jaké casti webové stranky uzivatelé nejCastéji navstévuji, nebo kde dochézi k
néjakému konfliktu. Diky témto zjiSténi 1ze produkt optimalizovat, aby uzivatelé byli

schopni provést pozadovanou akci.
'] Dotazniky

Metoda dotazniki umozituje nabyt velkou skalu poznatkl o nejrtiznéjSich tématech.

Dotazniky jsou vhodnou formou pro uzivatele, nebot’ mohou sdilet své zkuSenosti s
produktem v klidném prostiedi a ve vétSiné€ ptipadl v naprosté anonymité.

Volba vhodné metody zavisi na vystupech, jez designéfi potiebuji pomoci vyzkumu

ziskat — ,,Je cilem ziskat poznatky pro zlepSeni jiz existujicich funkci produktu?*, ,Je

potieba testovat kompletné novy produkt ¢i funkci?*

Tato faze slouzi k ziskéani klicovych poznatki, jeZ pomohou optimalizovat stavajici

produkt, ¢i navrhnout kompletn€ novy kvalitni produkt.

2.1.3 Analysis

Tato faze se pln€ vénuje analyze ziskanych dat z ptedchoziho kroku. Pomoci analyzy vSech
nabytych poznatkli je mozné definovat ty nejzasadnéjS$i a s nimi nasledné pracovat v
pozdéjsich fazich navrhovani. Béhem analyzovéani se designéti vénuji také identifikaci
konfliktnich bodd, v nichz nebyl uzivatel spokojeny po nevydaiené interakci s produktem.
Jedna-li se o kvalitativni vyzkum, vyzkumnik se zamétuje napf. na slovni reakce typu:
,Nevim, co madm nyni délat., ,, To nefunguje.” apod. V piipadé€ kvantitativniho vyzkumu se

klade diraz na nedokoncené akce, nebo akce, jez uzivatel plnil pfili§ dlouhou dobu. Takové
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situace identifikuji potencialni nedostatek aktualniho produktu, ¢i jeho ¢asti. Béhem analyzy
je mozné vytvorit také tzv. User-Journey map. User-Journey map je zplsob vizualizace
vypravejici pribéh uzivatele, jehoz snahou je provést urcitou akci ¢i dosdhnout néjakého cile
béhem interakce s danym produktem nebo sluzbou. Pomoci User-Journey map jsou
designéti schopni navrhnout User-Flow, kdy ke kazdé fazi prichodu aplikaci mohou pfifadit

prozitek uzivatele a pfipadné optimalizovat nevyhovujici ¢asti.

2.1.4 Design

Ve fazi navrhovani pfichazi implementace ziskanych poznatki z predchozich etap. Designéfi
navrhuji novy, optimalizovany produkt, konkrétni funkci apod. Realizace navrhu byva Casto
velmi naro¢ny a dlouhy proces. Z toho diivodu je nejprve vhodné zvazit variantu wireframt
a prototypl, nebot’ predstavuji rychlejsi zplisob, na némz lze ziskat jiZ mnoho poznatki

béhem testovani s uzivateli. Nasledujici odstavec se zabyva kazdym typem zvlast’
[l Wireframe

Wireframe, v Ceském jazyce také jako dratény model, je vizudlni reprezentaci
struktury nédvrhu rozhrani. Wireframe je statickou verzi navrhu. Poskytuje predstavu
ohledné navrhovaného rozhrani bez zachézeni do pfilisSnych detaild. Jednoduse
feceno se jedna o prvni, zakladni verzi findlniho navrhu. Tyto draténé modely mohou
byt pouzity napf. pro testovani informacni architektury webovych stranek.
Wireframy lze tvofit kreslenim piimo na fyzicky papir, nebo na digitalni platno
nékterého z dostupnych grafickych programu. Je-li tato faze vynechana (vcetné
testovani této faze), mize dojit k vynechani zisadnich prvkll ¢i vytvoreni
nefunkéniho rozvrzeni.
[l Prototyp

Dalsi etapou po realizaci wireframl je prototyp. Pfedstavuje verzi, kterd se vice
ptiblizuje finalni podobé rozhrani, umoziujici testovani interakci a funkénosti. Jedna
se o dynamicky a interaktivni model. V ptipad¢ vynechani realizace a testovani
prototypti by mohlo byt narocné piedpovidat interakce uzivatelli s rozhranim a

odhalit pfipadné nedostatky s pouzitelnosti.*

Poté, co je navrzen design rozhrani, je mozné testovat jeho funk¢nost a efektivitu.

40 MIRO, n.d.
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2.1.5 Testing

Faze testovani predstavuje jednu z nejzasadnéjSich ¢asti celého UX design procesu. Pomoci
riznych metod testovani je mozné ovéerit navrzené rozhrani a uvédomit si, zda vyvoj designu
zalozeny na poznatcich z prvnich 3 etap opravdu odpovidd predstavam uzivatele. Volba
vhodné metody testovani rozhrani zavisi konkrétnim projektu. V ptipadé, Ze se napt. faze
vyzkumu zabyvala optimalizaci informacni architektury webovych stranek, poté s nejvetsi
pravdépodobnosti ve fazi designu byly realizovany wireframy. V této fazi, fazi testovani,
jsou tyto wireframy prezentovany uzivatelim a zkouma se, jak snadno ¢i obtizné se v nich

dokazi orientovat.

2.1.6 Iteration

UX design proces je ve své podstaté nikdy nekoncici cyklus vSech vyse uvedenych fazi,
jelikoz je vzdy, co optimalizovat. Jedna-li se o testovani jiz existujicich funkci nebo
posloupnosti jednotlivych krokd, jez uzivatel kond, ¢i provadéni vyzkumu kompletné pro
definovani kompletné novych prvkd, stale je UX design proces iterativni. V pribéhu ¢asu
dojde s vysokou pravdépodobnosti k proméné daného produkt (¢i sluzby) a jeho uzivatelt.
Piimo tmérné s rozvojem firmy je vzdy klicové i nadale poskytovat kvalitni uzivatelsky
prozitek. Pied rozhodnutim implementace jakékoliv zmény v produktu, je nezbytné toto
rozhodnuti realizovat s respektem k jeho uzivatelim. Z toho diivodu se provadi vyzkum a

testovani uzivatelského prozitku (UX).

Vysledkem vSech téchto fazi— od definovani po iteraci— UX design procesu je
optimalizovany UX, uZivatelsky prozitek, jezZ je pfipraven k implementaci tymem vyvojaia.
Kvalitni produkt je takovy, jez uzivatelé radi pouzivaji, z ¢ehoz vychazi nutnost zajiSténi
kvalitniho uzivatelského prozitku. Pro navrzeni kvalitniho uzivatelského prozitku je nutné
vnimat uzivatele, jako sttedobod pozornosti. Na zdklad¢ ¢ehoz Ize konstatovat, ze v pfipadé
neuspokojivého uzivatelské prozitku s produktem, neni ndvrh tohoto uzivatelské prozitku

dostate¢ny.*!

‘' WEBBER, 2023
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3 Ul design

Dalsim oblasti vyznamné ovliviiujici proces realizace digitalnich produktii je UI design. Ul
design, je obor vychazejici z Ul neboli User Interface (Uzivatelské rozhrani), jez
reprezentuje prostiedi, v némz dochézi k interakci mezi uzivatelem a zafizenim (pocitacem,
mobilnim zafizenim ¢i jinou technologii). Jednd se o komplexni soubor vizudlnich a
ovladacich prvki, jimiz jsou tlacitka, ikony a nabidky, slouzici uzivatelim k aktivni
interakce s danym zafizenim ¢i systémem a fizeni jeho funkcionalit. Uzivatelské rozhrani
mize byt vyjadifeno formou grafického prostiedi, jako je naptiklad rozhrani pocitace ¢i
chytrého telefonu. V jinych pfipadech mlize byt zalozeno na principu piikazového fadku,
jakym je napfiklad textové uzivatelské rozhrani ptikazového fadku pocitace.

Kvalitné zpracované Ul by mélo byt jednoduché na pouzivani, vizualné atraktivni a
konzistentni. Navrzené prostfedi by mélo byt intuitivni, efektivni, tak aby uzivatelim
umoznoval provadét potfebné ukoly co nejsnaz§im zplsobem. Nezbytnym aspektem je
poskytovani ziejmé a konzistentni zpétné vazby.

Névrh wuzivatelského rozhrani respektuje uspofddani prvkd, vizualni design,
interaktivni prvky a zpétnou vazbu s cilem vytvofit uzivatelsky piivétivé a uspokojivé
interakce s danym produktem. Proces ndvrhu je, stejné¢ jako v pfipadé UX designu, iterativni
a zahrnuje spolupraci mezi designéry, stakeholdery a vyvojafi pfi pribézném testovani a

zdokonalovani uzivatelského rozhrani.*?

3.1 Zasady kvalitniho UI

Pii realizaci uzivatelského rozhrani je nezbytné dbat na jista pravidla pro dosaZzeni co
nejprivétivéjstho  vysledku. Existuje 10 zésad definovanych Jakobem Nielsenem,
odbornikem v oblasti designu a pouZitelnosti webu*’, a Rolfem Molichem, odbornikem na
uzivatelské rozhrani a expert na testovani UX*, v roce 1990. Tyto metody byly vyuZiti pfi
Spolecnost Adobe Systems Incorporated vyvijejici pocitacovy software, je vhodnym

prikladem uziti t€chto 10 zasad, a to pfedevs§im na popularnim produktu Adobe Photoshop:

1. Viditelnost stavu systému

42 UXCEL, n.d.
4 NIELSEN NORMAN GROUP, n.d.
4 MOLICH, n.d.
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Photoshop vhodné informuje uzivatele o aktudlnim stavu programu, a je-li je to
mozné, vizualné¢ mu znazornuje, k ¢emu jeho akce vedly. Naptiklad v momenté, kdy
uzivatel pfesouva vrstvy v paleté Vrstvy, miZze vizudlné spatfit, jak je vrstva fyzicky
reprezentovana pietazenim v prostoru (viz. obr. 1)

Shoda systému s realnym svétem

Napodobovani skutecného svéta v programu Photoshop reflektuji pouzivané nazvy
a ikony néstroji. Dlivodem je, aby cilovi uzivatelé co nejlépe porozuméli struktuie a
terminologii. Program Photoshop se soustiedi na Upravu fotografie ¢i tisténych
médii, a proto i ve svém systému uziva terminy z této oblasti realného svéta.
Naptiklad znamé pojmy jako je RGB, CMYK a odstin/sytost/jas jsou pouzivany k
interpretaci barev a rtizné nastroje jako jsou Dodge a Burn reprezentuji tradi¢ni
techniku fotografovani v temné komote. Dal§im piikladem je také uziti terminu
Exposure, jez je 1 v redlném svéte fotografie vyuzivana (viz. obr. 2).

Kontrola a svoboda uZivatele

Aplikace Photoshop je uzivatelsky piivetiva v poskytovani uzivatelim kontrolu nad
kazdym krokem. Provadi-li uzivatel zmény na obrazku, nebo piidava-li rizné
umélecké efekty, mize se rychle a snadno vréatit o krok zpét, v pripade€, ze provede
chybu (viz. obr. 3)

Konzistence a normy

Photoshop udrzuje konvencni uspofadani a vzhled nabidkového panelu. Rovnéz se
vyuziva tradicni terminologii, jako je naptiklad ,,Novy...*, , Otevfit...”, ,,Ulozit
jako...“ apod. (viz. obr. 4)

Prevence chyb

Jako prevenci proti chybam poskytuje Photoshop stru¢ny popis ¢i popisek nastroji,
ktery se zobrazi v moment¢, kdy uzivatel svym kurzorem mysi piejede nad tento
nastroj. Cilem je, aby si byl uzivatel jisty, Ze pouziva pozadovany nastroj (viz. obr 5).
SpiSe vizuilni rozpoznavani neZ vzpominani

Jedna-li se o volbu z nabidky uméleckych filtrd, ¢i o otevieni nového souboru
obrazku, Photoshop svym uZzivateliim nabizi vizualni zobrazeni v daném dialogu za
ucelem provedeni pozadované volby. Prostfednictvim vizudlni interpretace toho, co
uzivatel hledd, neni nucen si vybavovat nazev, nebo jej zadavat do vyhledavace.

Uzivatelé se jiz mohli setkat s jinymi programy pro Upravu fotografii, jez vyzadovali
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zadani ndzvu souboru, se kterym chtéli pracovat. Takova situace je pro vétSinu
uzivatell obtiznd, nebot’ pro lidsky mozek je narocné si zapamatovat nazev souboru

ve smyslu: ,,20150403 182846.jpg* (viz. obr. 6).
7. Flexibilita a efektivita pouZiti

Existuje mnoho divodu, pro¢€ si €asti uzivatelé oblibili program Photoshop. Jednim
z nich, je moznost pfizpusobit si svilj pracovni prostor (napt. doplnit jej, ¢i z n¢j
odstranit urcité nastroje) a nasledné tuto konfiguraci ulozit pro budouci pouziti (viz.

obr. 7).
8. Estetika a minimalisticky design

V ramci uzivatelského rozhrani v programu Photoshop panel nastrojii zobrazuje
pouze ikony a je elegantn¢ umistén po levé stran€. Prostiednictvim tohoto zobrazeni
je dodrZzen minimalisticky vzhled, coz zajistuje koncentraci uZivatele na pracovni
platno (viz. obr. 8).

9. Pomoc uzZivateliim rozpoznat, diagnostikovat a zotavit se z chyb

Nastane-li v programu Photoshop jakakoliv chyba, zobrazi se dialog, v némz je
uzivatel informovan, k jaké chyb¢ doslo a jak tuto chybu opravit (viz. obr. 9).
10. Napovéda a dokumentace
V piipadé nutnosti nipovédy a dokumentace jsou jednoduSe piistupné
prostfednictvim hlavniho panelu nabidek. Zde se nachdzi rozsdhla paleta
tematickych privodct a instruktazi, jez informuji uzivatele o optimalnim vyuzivani
programu (viz. obr. 10).
Kazdy designer by mél byt schopen kriticky zhodnotit své vlastni navrhy i navrhy
ostatnich, doplnéné relevantni argumentaci. VySe 10 uvedenych zdsad Rolfa Molicha a
Jakoba Nielsena mohou byt uzitecnym voditkem pro realizaci ptivétivéjs$iho uzivatelského

rozhrani.*

45 WONG, 2023
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Obrazek 1 Ukazka aplikovani pravidla o viditelnosti stavu systému v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org
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Obrazek 2 Ukazka aplikovani pravidla o shodé systému s redalnym svétem v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org

39



Ps Adobe Photoshop CS3 Extended
Fle | Edt Image Layer Select Fiter Analysis View Window Hebp

», —remcortos | Fela A d | TEE 0| o e

5q "
g
2

Copy Merged Shift+Cr+C

Paste Into Shift+Cel+v

Find and Replace Text...

Fl... Shift+Fs

Free Transform Cel+T

NGl rSe/scEb s Sg 7D
§
§
g
3

?

Alr+Shift 40l 4K
Menus... Alt+Shft+Ctrl M

IL%.P

Obrazek 3 Ukazka aplikovant pravidla o kontrole a svobodeé uzivatele v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org
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Obrazek 5 Ukazka aplikovani pravidla o prevenci chyb v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org
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Obrazek 7 Ukdzka aplikovani pravidla o flexibilité a efektivité pouziti v programu Adobe Photoshop.

Ps Adobe Photoshop CS3 Extended
Fle Edit Image Layer Select Fiter Analysis View | Window Hebp

“WHAD

&,
7,
&,
¥,
,
.,

re

T

Obrazek 8 Ukazka aplikovani pravidla o estetice a minimalistickém v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org
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Obrazek 10 Ukazka aplikovani pravidla o napoveéde a dokumentaci v programu Adobe Photoshop.
Zdroj: interaction-design.org
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3.2 Design systém a Ul knihovna

Jak jiz bylo vySe uvedeno — jednou ze zésad kvalitniho uZivatelského rozhrani ptedstavuje
konzistentni design. Konzistence je nezbytné nejen pro uzivatele digitdlniho produktu, ale
také pro samotnou organizaci a komunikaci mezi designery a vyvojafi. Existuje mnoho
moznosti pro zajisténi této potfeby, avSak mezi ty nejcastéjsi patii Design sytém a UI
knihovna. Nevyuzivaji se oboje soucasné, je nutné se rozhodnout, jakou volbu zvolit na
zékladé prislusnych kritérifi.*®

Pozice design systému a Ul knihovny vii¢i Brand manualu znazornuje diagram v

Brand Manual
Manual pro tiskoviny
UI knihovna Knihovna kédu Hlavickovy papir Firemni tricka

Obrazek 11 Pozice design systéemu a Ul knihovny vici brand manudalu.
Zdroj: viastni

obrazku nize.

3.2.1 Design systém

Design systém predstavuje komplexnéjsi koncept systém ndvrhu. Nepiedstavuje pouze
pokrocili privodce Ul styly, jak n¢kdy byva nespravné interpretovano. Design systém
reprezentuje mnohem vice, jedna se o centralizované lozist¢ vSech digitalnich pravidel,
smérnic, komponent, zdrojovych kéda, stylt a dalSich nastrojii a materidlti spolecnosti. Tyto
jednotlivé prvky se nasledné pouze volaji z knihovny, namisto nutnosti je znovu kddovat.
Jedna se o knihovnu komponent pro designery, Ul prvky definovany kédem pro vyvojaie a
zasady popsany v dokumentaci. Vyhodou systému je jeho schopnost pfizptsobitelnosti, pti
provedeni jakékoliv zmény v ném. To je jednim z diivodil, proC si design systém ziskal

pojmenovani také jako ,,ziva knihovna“ &i ,,jediny zdroj pravdy*.*’

46 PRZETOCK]I, 2020
47T PRZETOCKI, 2020
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3.2.1.1 Atomic design

Pojmenovani ,,ziva knihovna® izce souvisi s vyznamnou metodologii, na niz se design
systém obvykle soustiedi, zvanou Atomic design. Atomic design byl pfedstaven designerem,
Bradem Frostem, a popisuje pfistup k navrhu a vyvoji Ul, jez rozdéluje tento proces do

hierarchické struktury.

Metodologie je inspirovana konceptem modeld atomi, molekul, organismu
vychézejicich z chemie. Atomy utvaieji molekuly, a molekuly nésledné formuji organismy.

Tato analogie je pouzita v konceptu Atomic designu — sklada se ze zakladnich prvk, jez se

vvvvvv

Hierarchie Atomic designu se vSak nezabyva pouze vyse uvedenymi 3 Grovnémi, je

tvofena celkem 5 fazemi:
[l Atomy

Jsou-li atomy zakladnimi stavebnimi jednotkami hmoty, poté i atomy uzivatelského
rozhrani slouzi jako zakladni stavebni jednotky, od nichZ se utvareji vSechny Casti
uzivatelského rozhrani. Mezi tyto atomy patii fundamentélni prvky jazyka HTML —
tlacitka, textové pole formuléie a dalsi elementy, jez nelze dale ¢lenit na mensi ¢asti,
aniz by pfestaly byt funkéni. Kazdy atom svéta je majitelem svych unikétnich
vlastnosti. Atom vodiku obsahuje 1 elektron, kdezto atom helia obsahuje 2 elektrony.
Pravé tyto interni chemické vazby maji rozhodujici vliv na jejich uZziti (napf.
katastrofa vybuchu vzducholodi Hindenburg v roce 1937). Analogicky tomu je i v
ptipadé atomu UI, napf. velikost pisma hlavniho nadpisu, velikost ikony atd., kdy
tyto vychozi charakteristiky ovliviiyji, jak by mél byt kazdy atom integrovan do
celkového systému UL
[l Molekuly

Molekuly v prostfedi chemie ptfedstavuji skupiny sdruzenych atomt, jeZ nabyvaji
novych rozliénych vlastnosti. Pfikladem miiZe byt molekula vody a molekula peroxid
vodiku. Obé maji své jedinec¢né vlastnosti a kompletn¢ odlisné chovani, a to i
navzdory tomu, Ze jsou tvofeny stejnymi atomovymi prvky (vodikem a kyslikem). V
oblasti UI pfedstavuji molekuly pomémé elementarni skupiny tvofeny elementy
(atomy), jez spolecné utvari fungujici celek. Tyto abstraktni atomy v momenté€ jejich
slouceni ziskéavaji smysl. Tvorba jednoduchych komponent pfispiva k tomu, aby
navrhafi a vyvojari Ul dodrzovali zasadu jediné odpovédnosti. Tato zasada apeluje

na filozofii konani jedné véci a provadeét ji kvalitng. PfiliSna komplikovanost jednoho

45



prvku Ul pfinds$i mnoho nepraktickych aspektii pro vyvoj a spravu daného digitalniho
produktu. Jednoduché molekuly UI zjednodusuji proces testovani, umoznuji
opakované vyuziti a udrzuje konzistenci kompletniho UI.

Po realizaci molekul — tedy jednoduchych, funkénich a opakované
vyuzitelnych komponent — je mozné je aplikovat do SirSiho kontextu, jimiZ jsou
organismy.

Organizmy

Organizmy predstavuji pomémé komplexni komponenty uzivatelského rozhrani.
Tyto komponenty jsou slozeny ze skupin molekul a/nebo atomii a/nebo i jinych
organizml. Organizmy jsou samostatnymi c¢astmi, sekcemi rozhrani. Organizmy
mohou byt slozeny z odlisnych ¢i obdobnych druhii molekul. Napiiklad zahlavi
pfevazné vétSiny webovych stranek je slozeno z ruznorodych prvki, zatimco
struktura stranky s produkty je témé&f na kazdém z existujicich e-shopt totozna (je
zobrazena ve form¢ miizky).

Stejné jako v piipadé pfechodu od atoml k molekuldm, poskytuje i pfechod
molekul k organizmim stéZejni smysl pro kontext. Organizmy, podobné jako
molekuly atomd, predvadéji tyto vSechny mensi komponenty (molekuly a/nebo
atomy a/nebo jiné organismy) v praxi a rovnéz tak slouzi jako odlisné vzory, které
lze opakované vyuzivat. Pravé vySe zminovany pfipad organismu miizky produkti
1ze aplikovat v jakémkoliv kontextu, kde je zapotiebi zobrazit skupinu produktti, od
vypisu kategorii ptes vysledky vyhledavani az po souvisejici produkty.

Sablony

V této fazi dochdzi k opusténi chemické analogie. Jazyk této hierarchické struktury
atomti, molekul a organismii je U¢innou metodou pii navrhovani jednotlivych
komponent daného design systému. Nicmén¢, po definovani organizmi je nezbytné
zvolit vhodnéjsi interpretaci naseho systému, jez bude vice srozumitelna Sirsi skupiné
lidi (klienti, nadfizeni ¢i kolegové) podilejicich se na projektu. V takovém momenté
se definuje tzv. $ablona. Sablony predstavuji strukturu jednotlivych organizmi na
strance ¢i v daném rozhrani. Utvari tak zakladni rdmec pro prezentaci obsahu. Pfi
realizaci efektivniho systému ndvrhu je kli¢ové prezentovat vzhled a fungovani
komponent v ramci spoleéného kontextu celkového uspotadani. Sablona se soustredi

primarn¢ na zékladni strukturu stranky nezli na jeji kone¢ny obsah, coz reprezentuje

jeji dalsi zasadni vlastnost. Design systém musi respektovat dynamicky charakter
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obsahu, z ¢ehoz vyplyva potieba definovat kli¢ové charakteristiky jednotlivych
komponent — jimiz jsou napf. velikosti obrazkil, pocet znakli pro nadpisy a textové
odstavce atd. Mark Boulton, produktovy designer, tvrdi:
»You can create good experiences without knowing the content. What you can t do is
create good experiences without knowing your content structure. What is your
content made from, not what your content is.* 3 %°

Definovanim struktury strdnky je mozné navrhnout systém, jez miize byt
aplikovan pro rizny dynamicky obsah. Zaroveil poskytuje potfebné mantinely,
pravidla, které jsou definovany pro urcité typy obsahu — napt. jakou velikost musi

splitovat vloZeny obrazek, jaky pocet znakti musi mit nadpis atd.
] Stranky

Stranky reprezentuji specifické piipady Sablon. Jedna se o finalni podobu UI s
redlnymi obsahem, kterou uzivatel uvidi a interaguji s ni. Je to podoba UI, kde je
mozné spatfit slouceni veSkerych komponenty vytvaiejicich atraktivni a funkéni
uzivatelského rozhrani. Je Zadouci navrhovat systémy vytvaiejici opakované
aplikovatelné¢ komponenty (atomy, molekuly, organizmy) a soucasné reflektujici
reality obsahu, jez je do téchto komponent vkladan. Stranky jsou také mistem
artikulace rtiznorodych variant dané Sablony. To pfedstavuje velmi zasadni hledisko,
jez musi kazdy spolehlivé a funkéné sestaveny design systém spliovat. Piikladem

ruznorodych variant dané Sablony mize byt:

o Jeden uzivatel méa v jeho nakupnim kosiku pouze jeden produkt, zatimco
nakupni kosik jiného uzivatele disponuje 10 produkty.

o V ramci dashboardu webové stranky jsou bézné prezentovana data posledni
aktivity, nicméné jedna-li se o nového uzivateli, tato sekce by neméla byt
zobrazena.

o Nadpis jednoho c¢lanku obsahuje 50 znakl, zatimco nadpis jiného ¢lanku
obsahuje 250 znakd.

o Uzivatel, jenZ méa pravo administratora vidi i dalS$i moznosti na svém
dashboardu, avSak bézni uZivatelé bez téchto prav tyto moznosti nemaji

zobrazené.

B Mizete vytvaiet dobré zazitky, aniz byste znali obsah. To, co nemiiZete udélat, je vytvaret dobré zazitky, aniz
byste znali strukturu vaseho obsahu. Nejde o to, co vas obsah je, ale z ceho vas obsah je vytvoren.

4 BOULTON, 2012
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Ve vsech vyse uvedenych ptikladech je zdkladni Sablona totozna, avSak
uzivatelskd rozhrani se méni na zéklad¢ dynamického obsahu. Pravé tyto varianty
bezprostiedné¢ ovliviluji zplsob, jimz jsou zdkladni komponenty — molekuly,
organizmy a Sablony — navrzeny. Jsou-li pfi navrhovani stranek zohledilovany tyto
variace, poté designefi mohou vytvaret stabilnéjsi design systémy.

Pro lepsi pochopeni celého konceptu, se tato ¢ast kapitoly zabyva jednim konkrétnim

ptikladem, na némz je demonstrovana kompletni hierarchie:

1.

Atomy

Konkrétnimi ptiklady atomt je popis (Stitek) pole formulare, vstupni pole (slouzi pro
zadani napf. jména ¢i e-mailu ve formulari) a tlacitko (viz. obr. 13).

Molekuly

Vyse uvedené atomy spoluutvareji molekulu vyhledavaciho pole (viz. obr. 14).
Organizmy

Molekula, vyhledavaci pole, se tradién¢ vyskytuje na mnoha webovych strankach

vyskytuje v zahlavi. Z toho divodu se i v tomto piiklad€ stavd soucasti organizmu
zéhlavi (viz. obr. 15).

Sablona

Organizmus zéhlavi je nyni aplikovan do Sablony domovské stranky (viz. obr. 16).
Tato konkrétni Sablona vykresluje vS§echny nezbytné komponenty stranky fungujici

spole¢né. Poskytuji tak kontext pro tyto relativné abstraktni molekuly a organizmy

(viz. obr. 17 a obr. 18).

Stranky

Poté, co je do Sablony vloZen realny reprezentativni obsah, dochézi k ovéfeni, zda se
vSechny fundamentdlni navrhové konstrukce (atomy, molekuly, organismy a

Sablona) osvédcily (viz. obr. 19).

Atomic design pfedstavuje pevny ramec pro systematicky piistup k navrhovani

uzivatelské rozhrani, jez hraje vyznamnou roli pfi realizaci funkéniho a odolného design

systému.>°

S FROST, 2016
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MOLECULES ~  ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Obrazek 12: Atomicky design jsou atomy, molekuly, organismy, Sablony a stranky, jez soucasné
spolupracuji pri vytvareni efektivnich systémit navrhu rozhrani. Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com

SEARCH THE SITE

Obrazek 13 Atomy obsahuji HTML elementy jako jsou popis (Stitek) pole formulare, vstupni pole a tlacitko.
Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com
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SEARCH THE SITE

Obrazek 14: Atomy utvareji molekulu vyhledavaciho pole.

Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com

Home About Blog Contact

SEARCH THE SITE

Obrazek 15: Organismus zahlavi je utvoren s molekuly vyhledavaciho pole,

molekuly primdarni navigace (menu) a atomu loga. Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com
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Obrazek 16: Konkrétni priklad organismu zahlavi. Organismy jako jsou zahlavi webovych stranek
se vetsinou skladaji z mensich molekul jako je hlavni navigace, vyhledavaci pole,
sekundarni navigace a atomu loga. Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com

SEARCH THE SITE

Home About Blog Contact Ell

>

Obrizek 17: Sablona domovské stranky sestavena z molekul a organizmit.
Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com
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Timelnc.  asour BRANDS EXPERIENCES BUSINESSES ADVERTISE INVEST CAREERS CONTACT Q

LOREM IPSUM

EYEBROW

LOREM IPSUM
DOLOR SIT (37
CHARACTERS)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

CALLTOACTION

LOREM IPSUM DOLOR SIT (37 CHARACTERS)

Lorem ipsum dolor sit (37 characters) Lorem ipsum dolor sit (37 characters) Lorem ipsum dolor sit (37 characters) Lorem ipsum dolor sit (37 characters)

Obrazek 18: Konkrétnejsi sablona domovskeé stranky Time Inc. zndzornujici nékolik klicovych komponent
v praxi véetné prezentovani strukturu obsahu vzhledem k rozmeériim obrazkii a poctu znakii nadpisii.
Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com
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Timelnc. ABOUT BRANDS EXPERIENCES BUSINESSES ADVERTISE INVEST CAREERS CONTACT

®

CHAMPION
STORYTELLING AT
THE OLYMPIC
GAMES

Time Inc’s brands cover every aspect of the Sochi
XXII Winter Olympic Games. From the best athletes
to the best viewing parties.

Story title #1 dolor set amit adipiscing Story title #2 dolor set amit adipiscing Story title #3 dolor set amit adipiscing Story title #4 dolor set amit adipiscing
volupsar a long title. volupsar a long title. volupsar a long title. volupsar a long title.

Obrazek 19: Sablona naplnéna redalnym reprezentativnim obsahem Time Inc.
Zdroj: atomicdesign.bradfrost.com
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3.2.1.2 Piiklady design systému
Mnoho rozsahlych a UspéSnych spolecnosti si uvédomuji dilezitost design systému —
kvalitné navrzeného design systému. Velkd tfada z téchto design systémi jsou vetejné
dostupné, mezi néz patii napf-.:

'] Material Design

Jedna se o design systém spolecnosti Google, jenz je zaroven podpofen open-source
kodem?!. Piedstavuje jeden z nejpopularnéjsich design systéml viibec. Material
Design systém zahrnuje nejen vizualni prvky, ale také zvuky, pravidla pro navigace,

ikony a mnoho dalsiho, jez se podileji na zajisténi konzistentniho vzhledu.
[l Apple Human Interface Guidelines

Apple disponuje jednim z nejlepSich design systémii — Apple Human Interface
Guidlines (déle jen AHIG). Tento design systém piedstavuje komplexni a hodnotny
zdroj poskytujici zékladni principy webového designu a Ul knihovny. Déle jsou zde
piistupné Sablony ke stazeni. AHIG nabizi uzite¢né materialy, pravidla vizualnich
styld — to jak pro designery, tak vyvojate aplikaci pro macOS, i0S, watchOS a vOS.
Podobné jako Material Design, se i AHIG soustfedi na pfistupnost skrze vSechny

platformy, na nichz ptlisobi.
[l Atlassian

Spolecnost Atlassian zastfeSuje mnoho nastrojt, jakymi jsou Trello, Jira, Confluence
a mnoho dalSich. I navzdory odlisnost uceli jsou tyto aplikace provazany jednotnym
vizualnim stylem. Vyznamny faktor tohoto tspéchu spociva v internim designovém
systému firmy Atlassian umoziujici ur€itou autonomii pod pevnou ochranou silné

znacky.

3.2.1.3 UI knihovna

Ul knihovna. Jak jiz samotnd ¢ast nazvu U, napovidd, zabyva se pouze uzivatelskym
rozhranim, nikoliv jako v pfipadé design systému také dokumentaci a ¢astmi kodu. Ul
knihovna je vedlejSim produktem design systému a Casti tohoto celého ekosystému.
Predstavuje kolekei Sablon stranek, jiz preddefinovanych komponent (piepinace, tlacitka
vstupni pole formuléfe atd.) a styli (barvy, typografie, ikony atd.) uzivatelského rozhrani,

jez jsou umistény v designérskych nastrojich jako je Figma ¢i Sketch. Prostfednictvim Ul

5L Pojem open source (v cestiné nékdy jako otevieny software) se pouzivd pro oznaceni programu nebo
systemu s volné pristupnym zdrojovym kodem, ktery tak muze kazdy libovolné upravovat a menit za ucelem
vyvoje daného ndastroje. “ Zdroj: https://www.mioweb.cz/slovnicek/open-source/
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knihovny mohou designeti sestavit wireframy a stranky v pomérné kratkém case, nicméné
jsou limitovani témito jednotlivymi UI prvky. Vysledek mize piisobit esteticky, av§ak neni
zajisténo, ze jejich adaptace do pozadované podoby bude jednoduché. UI knihovna neni
,»zivou knihovnou* jako je design systém, vyZaduje o mnoho vice manudlni prace. Co se
se vSemi Cleny designerského tymu. Rozsah poctu komponent a styli se odviji od povahy
spolecnosti a konkrétniho projektu. Napiiklad zabyva-li se UX agentura realizaci mobilnich
aplikaci, poté designérsky tym agentury miiZe navrhovat styly, komponenty a kompletni

Sablony obrazovek aplikaci, jez 1ze modifikovat a aplikovat pro rizné projekty.>? 33 54 53

3.2.1.4 Rozdily mezi Design systém a Ul knihovnou
V odvétvi UX a Ul designu byla za uplynulych nékolik let definovana fada novych termint
a technik. Byt v neustalém obraze mliZe byt naro¢né, obzvlaste jsou-li tyto pojmy a techniky
Spatn¢ pochopeny a nasledné interpretovany. Tato misinterpretace vede k jejich
neefektivnimu ¢i Spatnému vyuZzivani. Predevs§im, jedna-li se o dva ¢i vice obdobnych
termind, technik apod., jez se prolinaji. Design systém a UI knihovna je pravé jednim z
takovych ptipadu.

I navzdory tomu, Ze se oba koncepty nasleduji fundamentalni principy navrhovani a
pfinaseji vyznamnou hodnotu do design procesu, je kli€¢ové si vyjasnit jejich rozdily a

rozsah. Tabulka niZe vysvétluje rozdily a rozsah mezi design systémem a Ul knihovnou.

Rozdily mezi Design systétmem a UI knihovnou

Design systém UI knihovna

Design systém obsahuje UI knihovnu UI knihovna je soucasti design systému.

spole¢né s dalSimi Castmi.

Design systém obsahuje mnohem vice UI knihovna obsahuje pouze Ul elementy.

nez pouhé Ul elementy.

Design systém ma zasady a postupy. UI knihovna nema zadné zasady a postupy.

Design systém disponuje dokumentaci. | UI knihovna nema dokumentaci.

52 PRZETOCKI, 2020
53 RAMOTION, 2023
34 CUSICK, 2024

55 THALION, 2019
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Design systém diktuje cely proces UI knihovna je jednim ze zdrojt v celém procesu

navrhu. navrhu.

Navrzeny prvek, artefakt design systému | Prvky Ul knihovny nevyZzaduji definici v podobé
musi byt definovan odpovidajicim kod kodu.

pro vyvojare, a naopak.

Mezi designem a vyvojem by méla byt | UI knihovna nevyzaduje pfimo komunikaci mezi
plynula vymeéna vSech artefaktti design | designem a vyvojem.

systému.

Tabulka 1: Rozdily mezi Design systémem a Ul knihovnou.>¢ 7

Design systém a Ul knihovna se soustfedi na podobny ucel — stat se centralnim
ulozi$tém digitadlnich materialti. OvSem, zatimco se Ul knihovna zaméfuje na vytvareni
vizualniho stylu, komponent a Sablon, jez designerim slouzi pro navrhovani novych
obrazovek aplikace, ¢i stranek webi, design systém je o mnoho sofistikovangjsi. Kvalitné
sestaveny design systém je vhodnou prevenci proti moznému vyskytu chyb a stava se
centrdlni knihovnou, na niz pracuji designersky i vyvojovy tym soucasné a spolecné. To
nasledné vede ke kontinualnimu vyvoji, zkvalitnéni a jednotnému brandingu. Vyzaduje-li
organizace dosazeni Skéalovatelného a udrzitelného designu digitalniho produktu ¢i sluzby s
podporou jasné¢ definovanych vizudlnich pravidel a zasad, poté je vyhodné vyuzit design

systém,>8 39 60

56 RAMOTION, 2023
ST CUSICK, 2024
58 PRZETOCKI, 2020
5 RAMOTION, 2023
60 CUSICK, 2024
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4 UX vs Ul design

Za uplynulych n¢kolik let doSlo k vyrazné expanzi technologického odvétvi a spolecné s tim
1 k vzniku novych profesi (mnoho z téchto profesi ma své koteny v jinych oborech). Mezi,
nez patii také UX a Ul design. Pozice UX a Ul designera je vS§ak mnohdykrat zaménovana,
¢i vniman jako ta samd. Nicmén¢, tomu tak neni, nejsou totozné. Toto muze byt patrné z
textu v kapitolach vyse, kdy je kazda z téchto oblasti detailné popsana. I navzdory tomu, by

bylo vhodné v ramci jedné kapitoly napsat struéné shrnuti pro plné pochopeni.

4.1 UX design

UX design ptedstavuje kvalitu celkového uzivatelské prozitku, jez ma uzivatel pii uzivani
konkrétniho produktu ¢i sluzby. Kvalita uzivatelského prozitku je uréena na zakladé toho,
jak jednoducha ¢i slozita je globalni interakce s produktem ¢i sluzbou — tedy i s kazdym
prvek, jez je soucasti tohoto produktu ¢i sluzby. Pfikladem muze byt nakupovani produktu
na e-shopu — je uzivatel intuitivné, bezproblémové projit cely procesem ndkupu, a to bez

jakékoliv frustrace?

Takovouto a mnoho dalS$imi podobnymi otdzkami se zabyva pravé UX design. UX
design se primarné¢ soustiedi na uzivatelsky vyzkum, pomoci kterého zjistuje, kde se
nachdzeji nedostatky — a to jiz napf. v existujicim produktu ¢i sluzb€, nebo pro ziskani
poznatkt pro vyvoj kompletné nového produktu. Dtlezitou tlohou UX designera neni pouze
zaméfeni se na navrzeni kvalitniho produktu dané spole¢nosti ve vztahu k uzivateli, avSak
také na navrzeni produktu (¢i sluzby), jez bude v souladu s obchodnimi cili, vizi a misi této

spolec¢nosti. UX designer uzce spolupracuje se stakeholdery, vyvojafi a také Ul designery.

4.2 Ul design

UI design je zamé&feny na uzivatelského rozhrani — na vzhled kazdého prvku produktu.
Zabyva se se usporadanim ¢asti stranky, vybéru barevnych palet a pisma, jez budou pouzité
v ramci uzivatelského rozhrani; navrhem interaktivnich prvki jako napf. tlacitka, vstupniho
pole formulare, checkboxy, rozbalovaci menu atd. Déle se také vénuje navrhu detailné
propracovanych wireframt, které pfedstavuji findlni podobu UI a tzce spolupracuje s
vyvojafi produktu. Zasadnim rozdilem oproti UX designu, je jeho rozsah ptsobeni — UX
design se mize vztahovat tém¢ft na jakykoliv produkt (at’ uz digitalni ¢i fyzicky) ¢i sluzbu,

kdezto UI design souvisi pouze digitdlnimi produkty.
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V soucasné dobé¢ existuje mnoho riznych velikosti zafizeni — od mobilnich zatizeni,
ptes tablety, az po notebooky a pocitace — vyzaduje, aby se obsah (UI) vzdy ptizptisoboval
kazdému z téchto riznych zafizeni. Cilem UI designéru je také tedy navrhnout tzv.
,responzivni design®, respektive Ul zobrazitelné na velké skéle rtiznych zatizeni. Navrhnout
konzistentni uzivatelské rozhrani pro rizné zatizen vSak neni vzdy snadné. Vyzaduje totiz,
aby zde byla co nejtenci hranice v odliSnosti usporadani Ul pro zachovani intuitivni

interakce.5! 62

4.3 Rozdily mezi UX a Ul designem

Po struéném shrnuti kazdé z oblasti se tabulka, pro lepSi pfedstavivost, nize zabyva

klicovymi rozdily a podobnostmi mezi UX a Ul designem:

Rozdily mezi Design systétmem a Ul knihovnou

Design systém UI knihovna
Rozsah ptisobnosti Fyzické i digitalni produkty Pouze digitalni produkty
Zaméreni na Kompletni uzivatelsky Navrh vSech vizualnich prvki, s nimiz

prozitek s produktem od prvni | bude uZivatel, jakkoliv interagovat
do posledniho pouziti a
navrzeni produktu splitujici

obchodni cile, vizi a misi

firmy
Vytvari Strukturalni feSeni Kombinace barevnych palet, pisma,
problémovych bodu, se interak¢nich prvki (tlacitka, vstupni
kterymi se mohou uzivatelé pole formulare atd.), animace
setkat kdykoliv v pribéhu zasahuje do rozlozeni prvki v ramci
interakce s produktem UI a tvori responzivni design
Vysledkem je Produkt ¢i sluzba, jez je Produkt, jez svym vzhledem zaujme

efektivni a pomaha uzivateli | sve uzivatele

tesit jeho problémy

Spoleéné znaky Designové mysleni

¢l LAURINAVICIUS, 2019
2 COURSERA STAFF, 2023
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Uvédoméni si potieb uzivatelt

Cilem je vytvorit produkt, jez potési uzivatele

Dtiraz na empatii

Spolupracuji mezi sebou

Realizace prototypt produktu

Tabulka 2: Tabulka 1 Rozdily a spole¢né znaky UX a UI Designu.® ¢

UX a Ul design jdou ruku v ruce, avsak jsou to stale separatni oblasti s mnoha rozdily.
UX design zabyva vSemi aspekty produktu, sluzby ¢i zazitku. UI design se zabyva vizudlni
strankou vSech interaktivnich prvkil rozhrani. V mnoha ohledech se tyto dvé oblasti
prekryvaji, ale stale kazda z nich vyZaduje odli§né schopnosti, ikoly a zodpovédnost. Kazdy
z téchto aspektl je individudlni ve vztahu vici konkrétni nabizené pozici. Mnoho firem
nabizi pozici UX/UI designer, tedy kombinaci obou zaméfeni. Nicméng, pii detailnéjSim
prozkoumavani popisu této nabidky, je mozné zjistit, Ze pozici smétuje vice k jedné z nich.
Z toho divodu je vhodné se zaméfit na seznam pozadovanych znalosti a schopnosti nezli

volit praci pouze na zakladé nazvu.6> 66 67

6 LAMPRECHT, 2023

% LAMPRECHT, 2023

5 COURSERA STAFF, 2023
% LAMPRECHT, 2023

57 SOEGAARD, 2023
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5 Interakéni Design

Interakéni design, nebo také jako IxD, je disciplina a zplsob realizace intuitivnich a
poutavych interakci mezi uzivatelem a digitdlnim rozhranim. Jedna se o akce, jez UI
(uzivatelské rozhrani) koné v reakci na akce uzivatele — napf. klikne-1i uzivatel na tlacitko

,,prihlasit se, provede akci, a jako reakce Ul je otevieni okna s formuldfem pro pfihlasSeni.

IxD ptedstavuje vSechna tazeni prstem, scrollovani strankou, klikani, zména barev,
pfiblizovani/oddalovani obsahu, rozeviraci menu, vyskakovaci okna a mnoho dalSiho.
Vsechny tyto akce se staly jiz neoddélitelnou soucasti digitalniho svéta, obzvlasté vzhledem
k rostoucimu trendu, kdy stdle vice spolecnosti snazi vytvaiet digitdlni zazitky. IxD je
autonomni disciplinou rozsifujici dvourozmérny vizualni design Ul o interaktivitu, ¢im
posiluje celkovy uzivatelsky zazitek. Hlavnim uc¢elem interakéniho designu je vytvareni
logickych a plynulych interakci v digitalnim prostiedi pro dosazeni pozadovanych potieb,
oCekavani a cilli uzivatele. Pro usnadnéni téchto interakei, je uzivatel sméfovan a jeho
chovani je ovliviiovano.®
Zakladnimi komponenty interakéniho designu jsou:

LI Pohyb
Interakce je interpretovana jako urc¢ity druh pohybu. Hovofi-li lidé, hybou Usty; pisi-
li lidé, pohybuji rukou. Z tohoto faktu vyplyva, ze kazdy lidsky pohyb iniciuje
konkrétni akci, v€etn¢ interakce s technologiemi. Akei uzivatele miize byt kliknuti
kurzorem mysi na tlacitko v digitalnim rozhrani, kliknuti na klavesu atd. V reakci na
tuto akci ziskava uzivatel od technologie zpétnou vazbu napt. v podobé odeslani
formulate, napsani pismene apod.

Ll Prostor

Kazda konana akce probihd v urcitém konkrétnim prostoru. Prostor je mysleno
fyzicky redlny svét, ale mize jim byt rovnéz svét virtualni. Kazdy prostor definuje
ramec pro vSechny konané akce.

1 Cas
Jakakoliv akce probiha v case — mlize byt definovan v rozsahu sekund (napf. kliknuti
myS$i na tlacitko), ale také v rozsahu nékolika let (typicky digitaln€ archivovana data).

Interakéni designéfi by méli disponovat dobrym vnimanim casu a schopnosti

% BI1ZZUL, 2023
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odhadnout ¢i stanovit vhodnou dobu trvani dil¢ich akci a na zaklad€ toho tyto akce

navrhovat.
[] Vzhled

Kazdy vzhled konkrétni véci je voditkem pro uZzivatele, nebot’ muize indikovat
ocekavand chovani daného objektu vcetné zpisobu interakce s timto objektem.
Typickym ptikladem je ikona (tlacitko) Sipky vlevo, jez se nachazi v levém rohu
obrazovky okna prohlizeCe a umoZziiuje uzivatelim se vratit o krok zpét, ¢i

hypertextovy odkaz slouzici k pfesmérovani uZivatele na urcitou stranku.
L Zvuk

Zvuk nebo zvukova stopa je nezbytnou soucasti interakce s technologiemi. Zvukovy
prvek je vyuzivan napf. pfi psani na klavesnici na mobilnim zafizeni, pfi obdrzeni
oznameni z aplikace, zamykani mobilniho zafizeni, spousténi softwaru, varovani

atd.®®

5.1 5 dimenzi interakéniho designu

Pro ziskani uplného vhledu do interakéniho designu, je nezbytné byt obeznamen s
jednotlivymi oblastmi, jez jej formuji. Prvni, kdo tyto oblasti interakéniho designu
zdokumentoval, byla Gillian Crampton Smith, britska pedagozka a interakéni designérka.
Smith zdokumentovala prvni 4 dimenze. Pozdéji tyto 4 dimenze byly doplnény o patou
dimenzi Kevinem Silverem, interakénim designérem v IDEXX Laboratories, a slouzi jako
nastroje interakénim designériim po celém svéte k vytvarenim kvalitnich digitalnich zazitka
pro uZivatele.

[l Words (Slova)

Tato dimenze reprezentuje samotny text v rdmci designu. Jednd se o texty na
tlacitkach, ve vyskakovacim okné, ¢i jakykoliv jiny textovy obsah rozhrani.
Predev§im texty, jez jsou vyuzivany na tlaCitkach, by mély byt smysluplné,
jednoduse pochopitelné, mély informovat uzivatele, avSak struénym zpiisobem.

[J Visual representations (Vizualni znazornéni)

Jedna se o jakékoliv vizudlni prvky v radmei designu — jako jsou fotografie, diagramy,

ikony, ilustrace, typografie a dalsi grafické prvky. Grafické prvky slouzi pfedev§im

8 RUZICKOVA, 2022
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jako doplnujici prvek, k textovému vyjadfeni, v komunikaci s uZivatelem.
V ptipadech, kdy uzivatel nerozumi jazyku (napt. arabskému) konkrétniho textu,
mohou ikony (napf. ikona fotoaparatu) dostate¢n¢ dobie popsat dany prvek (jedna se
o aplikaci pro potfizovani fotografii).

Ll Physical objects or space (Fyzické objekty nebo prostor)
Tyka se fyzickych objektd, se kterymi uzivatel pfichdzi do styku a prostoru, ve
kterém se uzivatel nachazi. Fyzickym objektem je v tomto pfipad€ mysleno zatizeni,
médium, prostiednictvim n¢hoz uzivatel s digitdlnim rozhranim interaguje — mtize
jim byt mobil, tablet, pocitacova mys, klavesnice, notebook atd. Chapou-li designéti
fungovani dan¢ho média, jsou schopni navrhnout rozhrani, se kterymi Ize jednoduse
skrze toto médium komunikovat. Stejny princip se tyka také prostoru uzivatele —
interaguje uzivatel s rozhranim v moment¢, kdy lezi v posteli, u stolu ve Skole, pti
fizeni automobilu, pii chiizi?

I Time (Cas)
Tato dimenze ptedstavuje ¢as, v némz a béhem n¢hoz uzivatel interaguje s ttemi vyse
uvedenymi dimenzemi a pouziva je, a skrze n¢hoz je schopen sledovat prab¢h téchto
interakci. Soucasti této dimenze je video, film, zvuk, animace, které reprezentuji
prosttedky pro predavani informaci uZivateli. Cas v podobé& zvuku a animace miize
byt vyuzit pfi odesilani zprav — animace odesilajici zpravy doplnéna zvukem
zasvisténi indikujici odeslani. Dal§im piikladem uziti animace je panel o stavu
prabéhu dané operace — napt. pti vytvaieni objednavky nebo vypliiovani dotazniku.
Animace a zvuk maji klicovy vyznam pfi poskytovani zpétné vazby béhem interakce
uzivatele s rozhranim.

[l Behavior (Chovani)

Jedna se o chovani uzivatele béhem interakce s rozhranim. Jakym zptisobem uZzivatel
interaguje s rozhranim a jaké jsou jeho reakce. Reakce a chovani uzivatele izce
souvisi s tim, zda byly (pfedchozi) 4 dimenze idealné navrzeny. V ptfipadé, Ze ano, je

mozné ocekavat pozitivni zp&tnou vazbu ze strany uzivatele.”’ !
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5.2 5 principt kvalitniho interak¢éniho designu
Existuje jistych 5 principil kvalitniho interakéniho designu:
[l Consistency (Konzistence)

Lidé jsou citlivé entity, obzvlasté v ptipad€ zmén. Z toho diivodu je nezbytné zarucit
neménnou pozici trvalych prvkil v uZivatelské rozhrani, a to i v ptipadé proménlivosti
zafizeni, na némz se Ul zobrazuje. Musi si tedy zachovat stejny vzhled, stejné
rozlozeni a proporce na riznych obrazovkéch zatizeni (na pocitaci, tabletu, mobilnim
zatizeni atd.). Jsou-li tyto prvky uzivatelského rozhrani proménlivé ve své pozici €i
vzhledu, stavaji se pro uZivatele napadnymi.

Tento princip se nevztahuje pouze na pozici ¢i vzhled, ale rovnéz na jejich
chovéni. V moment¢, kdy se tyto prvky za stejnych podminek za¢nou chovat odlisné,
vyvolava to v uzivateli znacné zmateni, a je tak pfinucen vybrat si novy pfistup, ¢i
se naucit novy zpusob, jakym sviij kol dokon¢i. Dodrzovani konzistentniho designu,
jak ve vizualnim provedeni, tak v chovani umoziiuje uZivatelim soustfedit se na své
ukoly, aniz by byli rozptylovani nebo piekvapeni neocekdvanymi zménami.

[l Perceivability (Vnimatelnost)

Pti navrhovani digitalniho rozhrani je nutné se vyhnout vytvareni skrytych interaket,
jez snizuji efektivitu, pouzitelnost a celkovy uzivatelsky zéazitek z interaktivnich
médii. Respektive uzivatel by nemél byt nucen hadat ¢i hledat ptilezitost k interakci.
Uzivatel by mél byt schopen béhem chvile urcit kde a jak je schopen sebejiste
interagovat s uzivatelskym rozhranim. Je vSak nezbytné si uvédomit diverzitu
vnimani a chovani kazdého uZzivatele ve vztahu k danému digitalnimu rozhrani. Z
toho vyplyva potieba poskytovani ndpovéd a indikatorli, pfedev§im v podobé
vizualnich naznaki — jako jsou tlacitka, ikony atd. Pfi pohledu na tyto indikatory,
musi byt pro uzivatele zfejmé, Ze na n¢ mohou opravdu kliknout kurzorem mysi,
nebo poklepnout svymi prsty. S timto se také pfimo vaze pouzitelnost a pristupnost
navrhovanych interaktivnich médii a to, jak uZzivatel vidi a vnima prvky v rozhrani.
Cim méné premysleni je béhem priichodu UI od uZivatele vyzadovéno, tim 1épe.
[l Learnability (Naucitelnost)

Naucitelnost predstavuje dalsi z klicovych zasad. Smyslem tohoto principu je
kompetence uzivatele ucit se a pouzivat Ul jiz po jeho prvnim pouziti. Kazdé

atraktivni rozhrani pfinasi uzivateli schopnost snadného osvojovéni a zapamatovani
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si provedenych interakci. Prostfednictvim naucitelnosti se stdva interakce s
uzivatelskym rozhranim snaz$i a intuitivnéj$i. Nejen komplexni, ale také ta
elementarnéjsi rozhrani vyzaduji ur€ity rozsah zkusenosti, aby se je uzivatel naucil.
Lidé maji zafixovany urcité standardy, vzorce komunikace s Ul a tyto standardy maji
tendenci aplikovat i v rdmci jinych rozhrani. Toto zji$téni, tyto vzorce musi designeti
plné respektovat, znat i chapat a na zaklad€ toho navrhovat kazda rozhrani. Uzivatel
nasledné neni nucen se ucit né¢emu novému, ¢imz nabyde pocitu tspésného dosazeni

cile a neni odrazen od opakovaného pouzivani rozhrani.
Predictability (Pfedvidatelnost)

Kvalitni interak¢éni design ma stanoveny akuratni ptedpoklady tykajici se toho, k
¢emu dojde, jeste pfed samotnou interakci. Teoreticky by designefi méli byt schopni
predlozit uzivatelim uzivatelské rozhrani spolecné s mnoZzstvim otazek, jest¢ pred
samotnou skutecnou interakci s rozhranim. Mohla by jim byt poloZena otazka napt.:
,»K ¢emu slouZi tato stranka?*, ,,Jaky vysledek ocekéavate poté, co kliknete na toto
tlacitko?*, ,,Kde se muzete na strance piihlasit?* atd.

Pro dosaZeni piedvidatelnosti je zadouci zajistit logicky kontext a stanovit
relevantni ocekavani uzivatell. K docileni tohoto se musi designeti sami sebe zeptat
,»Kde vsude jsou v tomto rozhrani moznosti k interakci?*. Vyuzivani ukézek, navodi
a nahledid mize byt velmi G€inné. Je klicové, aby interakce byla spravné zaméfena a
cilena na plnéni tikolii. Edukace lidi v oblasti prace s rozhranim napomaha k chépani
ruznych funkci, omezeni spolecné s tim, co kazdy z tkonu pfinasi a kam sméfuje.
Pro pochopeni, jak uZzivatel¢ interaguji s rozhranim, je nezbytné, aby designeti
provadéli pozorovani téchto uzivatel. Na zékladé toho, je mozné posoudit, zda jsou
uzivatelé schopni efektivné a bezproblémové interagovat s rozhranim.

Provadi-li uzivatel ndhodné interakce, pokusy a omylné kroky béhem cesty k
dosazeni pozadovaného cile, znamena to, Ze design neni pfedvidatelny a vyzaduje
optimalizaci.

Feedback (Zpétna vazba)

Zpétna vazba reprezentuje dal$i zdsadni princip, jez je nezbytné zohlednit pfi
navrhovani a vyvoji rozhrani. Zpétna vazba poskytuje potvrzeni o provedenych
interakci uZzivatele a informuje vysledcich téchto interakci. Zpétnd vazba muze
uzivateli poskytnout odpovédi na mnoho otdzek — jako napt. , Kam mohu déle

pokracovat?, ,,Co zpusobi kliknuti na toto tlac¢itko?*, ,,V jakém aktudlnim kroku se
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pravé nachazim?“, ,Dokoncila jsem pozadovanou akci?“ atd. Jednoduchym
ptikladem zpétné vazby je napi. klavesnice — uZzivatel klikne na klavesu ,,mezernik*
ana monitoru vidi vysledek v podob¢ prazdného mista mezi znaky (pismeny) — timto
zpusobem software ujist'uje uzivatele, ze opravdu vykonal pozadovanou akci.
Zpétna vazba by méla, stejné jako ostatni principy, pfispét k doplnéni a
zlepSeni interakce mezi uzivatelem a rozhranim. Je zdsadni nevstupovat do procesu
plnéni ukold, jez aktudlné uzivatel vykonava a v situacich, jez vyzaduji zpétnou
vazbu k pokracovani k dalSimu kroku, tyto informace vzdy poskytnout.
Charakteristikou kazdé kvalitni zpétné vazby je jeji zietelnost a smysluplna. Je-li
zpétnd vazba smysluplnd, uzivatel porozumi, jakym zptisobem jeho akce vedly ke
konkrétnimu vysledku, cili, ¢imz se zaroven uc¢i fungovani celého rozhrani. Diky
kvalitni zpétné vazbé, se uzivatelé v zasad¢é stdvaji schopnéjSimi a rychlejSimi
»studenty*.
Téchto 5 principl, konzistence, vnimatelnost, naucitelnost, pfedvidatelnost a zp&tna
vazba, designerim napomaha k zameéteni se na navrhovani efektivnéjsich feSeni, digitalnich

zazitkl u uzivateld a celkové kvalitngj$iho designu konkrétniho rozhrani.”

2 WEIERICK, 2013

65



II. PRAKTICKA CAST

6 Analyza soucasné situace Oblastni galerie 14zné Liberec

Na pocatku realizace bakalaiské prace bylo nezbytné definovat samotny prakticky vystup,
jehoz tvorbou se tato prace zabyva. Vystupem préce, jak jiz bylo popsano v tivodni kapitole,
je digitalni produkt. Digitalni produkt, jimZ je mobilni aplikace pro Oblastni galerii 14zné
v Liberci (dale jen OGL), je jednim z primarnich cilii této celé bakalatské prace.

Ovsem, nez bylo viilbec mozné definovat produkt, musela prob¢hnout faze analyzy
soucasné situace OGL. Tato analyza predstavuje mensi vyzkum, jez byl provadén tzv. od
stolu (Desk research), tedy s informacemi ziskanymi napt. prostfednictvim vyhledavani na
internetu apod., bez nutnosti absolvovani cesty do terénu. Tento vyzkum napomohl
k vytvoteni ramcové piedstavy o soucasném stavu (nejen) digitalniho prostiedi OGL. Na
zaklad¢ zjisténi bylo mozné vytvofit hruby koncept digitdlniho produktu. V ramci této faze
doslo k vyhledavani n¢kolika desitek rtiznych relevantnich zdroji a jejich a néslednému
zpracovani a vyhodnoceni. Vzhledem k charakteru subjektu— jakozto ptispévkoveé
organizaci Libereckého — bylo mozné ziskdvat informace nikoliv pouze z oficidlniho

webového sidla instituce a zpravodaje, nybrz také z tiskovych konferenci.

Oblastni galerie lazn¢ v Liberci pfedstavuje kulturni instituci, muzeum vytvarného
uméni, jez je vysoce frekventovanym a velmi oblibenym centrem kultury. OGL je vyznamna
nikoliv ,,pouze® pro své cenné sbirky umeéni, nybrz také pro své soucasné sidlo. Popularita
této galerie neni pouze na urovni mésta Liberce a Libereckého kraje, ale také v rdmci celé
Ceské republiky a v piihraniéni oblasti Ceské republiky s Némeckem a Polskem. V roce
2014 doslo k migraci sidla OGL do kompletné zrekonstruované novorenesan¢ni budovy
byvalych méstskych lazni Frantiska Josefa 1. Spole¢né s tim byla definovana také graficka
rovina prezentace OGL. Na tomto segmentu pracovalo ptedni ¢eské grafické Studio Najbrt,
jez navrhlo pro galerii vlastni pismo zvané Reichenberg, které zrealizoval grafi¢ti designéii
Marek Pistora a Jan MatouSka. Pismo je inspirovdno napisem Kaiser Franz Josef Bad na
fasad¢ budovy a celkové némeckou tradici, jez je siln€ prolnuta do historie kraje. Déle Studio
Najbrt navrhlo logo vychazejici z vytvofeného pismo a soucasné stim také kompletni

orientaéni systém.”® V neposledni fad€ doslo také vroce 2021 k realizaci komunikaéni
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strategie platnou po dobu 5 let, pfi¢emz navrh této strategie zpracovala reklamni agentura

Espresoo Communication.”

Komunikace OGL s cilovou skupinou probihd primarné probiha prostfednictvim
socialnich sitich, a to pfedevsim skrze Instagram a Facebook. Na obou platformach ma profil
galerie pomérné Sirokou zakladnu sledujicich, na platformé Facebook vSak v soucasnosti
pfevazuje. Jak je patrné ze statistik na platformé Instagram, tak popularita profilu a
jednotlivych ptispévku se zacinad postupné zvysovat. Dle podrobnéjsi analyzy ptispévki je
patrné zvySeni jejich kvality — fotografii, grafickd stylizace, copywritingu, snaha o
dodrzovani konzistentniho stylu a také zvySeni aktivity profilu OGL. Déle instituce ptispiva
také na platformu YouTube, avSak zde je aktivita velmi nizka. Celkové vSak 1ze konstatovat,

ze aktudlné je Groven komunikace s publikem na socialnich sitich na dobré Grovni.

Ovsem, jednim ze zasadnich aspektil, jez v soucasné dob¢ vyzaduje optimalizaci, je
digitalni prezentace a poskytovani digitalnich sluzeb OGL na urovni webového sidla.
Oficidlni webové sidlo www.ogl.cz pfedstavuje jeden z primarnich komunikacnich kanala
instituce. Toto webové sidlo je funkcni, avSak obsahuje mnoho nedostatkil, predev§im
z pohledu uzivatelského prozitku — napf. nepfili§ intuitivné kategorizovany obsah. Zaroven
je omezeno pouze na urcité funkce, jez urCitym zplisobem omezuji moznost rozvoje a
zvySeni navstévnosti galerie — pfikladem muze byt nemoZznost ndkupu vstupenek on-line.
Naékup vstupenek on-line je v souCasnosti jednou z pomérné standardnich funkci, jez
nabizeji kulturni instituce v rdmci svého digitalniho prostfedi — ptikladem mtze byt Narodni
muzeum v Praze, ¢i galerie uméni Albertina ve Vidni (pfiklad na mezinarodni arovni).
Vyjma téchto ur€itych nedostatk, je soucasti webového sidla rezervacni systém vyuzivajici
platformu tieti strany, Kalendai Google. Tento systém slouzi pro rezervaci doprovodného
programu ur¢enych vyhradné pro Skoly. Koncept tohoto rezerva¢niho systému je do jisté
miry vyhovujici, ovS§em ma i jisté nevyhody a je uren pouze pro tento typ programi, nikoliv
Jiz pro jiny typ akci (jako napt. komentované prohlidky, koncerty).

Na zéklad¢ téchto zjisténi bylo mozné castecné pochopit koncept fungovani OGL
nejen v digitadlnim prostfedi a vytvofit hruby koncept definice digitdlniho produktu. Tento
koncept byl v pozdéjsich fazich podle podrobnéjsi vyzkumu modifikovan, tak aby co nejvice
vyhovoval pozadavkim jeho potencidlnich uzivatelli a usnadnil ur€ité oblasti ve spraveé

galerie.

" GENUS, 2021
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7 Definice digitalniho produktu

Poté, co byl uskute¢nén vyzkum ,,0d stolu®, bylo mozné vytvofit hruby koncept digitalniho
produktu a stim spjaté komunikacni strategie — resp. jakym zplisobem bude digitalni
produkt propagovan v ramci cilové skupiny.

Definovani produktu a stanoveni cilt je jednim z vychozich a zcela nezbytnych bodt

v rdmci UX Design procesu.

Jak jiz bylo uvedeno v uvodni kapitole celé¢ prace, a je vhodné znovu uvést, je
informace, Ze se nejednd o klientsky projekt. Projekt je realizovany z vlastni iniciativy,
ovSem podpoteny vyzkumem, na jehoz poznatcich byly autorovy navrhy modifikovany, tak
aby co nejvice odpovidaly piedstavam a potfebam instituce OGL. Nicméné, projekt je silné
ovlivnén autorovo vnimanim, dosavadnimi zkuSenostmi a znalostmi a rovnéz jeho vlastni

predstavou o finalni podob¢ produktu.

Duivodii, pro¢ byla zvolena pravé mobilni aplikace, existuje ihned nékolik. Prvotnimi
impulzy byly autorovy osobni divody, jako tomu jiz obvykle byva. Mezi néz patfila
priméarn¢ touha absolvovat proces navrhu aplikace, a to pro subjekt ¢i téma blizky autorovi,
kdy nakonec byla zvoleno pravé vytvarné muzeum OGL (opét detailnéji popsano v ivodni
kapitole prace). Na tyto impulzy nasledné navazovaly jiz podstatné;si, praktické, na jejichz
zakladech je tato prace postavena. Mezi tyto praktické divody, jak jiz bylo vySe uvedeno,
patii potfeba optimalizace digitalniho prostfedi, kdy primarnim argumentem je snaha posilit
komunikacni strategii OGL, a tim zvysit jeji ndvstévnost a podminky jejich navstévnik.

Od ledna roku 2017 k lednu roku 2024 doslo celosvétové ke zvyseni poctu uZzivatel
mobilnich zafizeni o 8,61 %. Zaroven je soucasné, tedy v lednu 2024, celosvétové pocet
uzivatelll mobilnich zatfizeni 58,21 % a na desktopu 39,76 %. Tato data jasné prezentuji, Ze
se globalné lidé pohybuji mnohem vice na svych smartphonech nezli na desktopu.”> Mobilni
aplikace i na zaklad¢ téchto dat byla zvolena jako vhodna cesta. Zde by se mohl objevit
argument —,,Pro¢ nebyla zvolena spiSe webova stranka v responzivni verzi?*. Na tuto otazku
existuje vice odpovédi. Prvni odpovédi je jiz vySe zminény autortiv impulz jako touha
navrhnout mobilni aplikaci. Tim druhym je technicky aspekt, nebot’ webové stranky jsou
ureny primarné pro prezentaci informaci uzivatelim, nikoliv primarné pro uzivatelskou
interakci. A jelikoz bylo cilem integrovat komplexni interakéni prvky, poté by webova

stranka nebylo schopna tento rozsah pojmout. Samoziejmé existuje také varianta progresivni

7S GLOBALSTATS STATCOUNTER, n.d.s
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webové aplikace, jejiz ¢asové a financni ndklady jsou o mnoho niz$i oproti nativni €i
hybridni mobilni aplikaci. Ov§em takovouto aplikaci je mozné zobrazit pouze ve webovém
zobrazovanych grafickych prvkt AR nebo VR, omezenéd interakce a celkov€ nizka

vykonnost.

Existuje mnoho dalSich aspektii, na néz je vhodné se zam¢fit. Jednim z nich je ¢as
uzivatell strdveny na mobilnim internetu. Na zaklad¢ statistiky eMarkter stravil dospély
Americ¢an v roce 2020 na svém mobilnim zafizeni pfipojenim na internetu v priméru vice
jak 4 hodiny denné. Pfi¢emz témét 90 % z tohoto casu lidé stravili v mobilnich aplikacich a
zbylych 10 % v mobilnim prohlize¢i.”® Statistika odhaduje, Zze priméma doba stravena
dospélym Ameri¢anem na mobilnim internetu bude 4 hodiny z ¢ehoz 88 % casu v mobilnich
aplikaci.”’

Je zde né¢kolik divodl, pro¢ jsou mobilni aplikace uZzivanéj$i oproti mobilnimu
prohlizeci. Jak jiz bylo zminéno, spektrum funkci, kvalit a moznosti interakce, jeZ mohou
prohlizece nabidnout, neni ani zdaleka tak rozsdhlé jako v ptfipadé aplikaci. Ptikladem
mohou byt push notifikace, tedy ozndmeni z aplikace obsahujici nadpis, struény popisek a
v urcitych piipadech také obrazek. V momenté, kdy uzivatel klikne na oznameni, tak je
ihned pfesmérovan do dané aplikace. Takovato ozndmeni maji vyznamny benefit pro znacku
¢i firmu, jez aplikaci vyuziva pro své marketingové ¢i jiné podobné tcely. Na zakladé
vypracované studie, digitdln¢ marketingovou agenturou Reckless, doslo ke zjisténi, ze push
oznameni ma v priméru 20 % Open-Rates (miru otevieni) a 28 % Click-Through Rates
(miru prokliku). Zatimco v piipadé e-mailu je mira otevieni 2,1 % a mira prokliku 1 %.78
Z ¢ehoz vyplyva, ze push oznameni predstavuji velmi silny komunikacni kandl, skrze néjz
lze 1épe cilit na publikum nezli skrze socialni sité. Ozndmeni pfinaSeji moznost snadné
personalizace, ¢imz nepfedstavuji obtiz pro uzivatele. Kvalitni uzivatelsky muze byt dal§im
pozitivem, jez pfinasi aplikace oproti prohlizec¢i. Neni to pravidlem, avSak vét§ina mobilnich
aplikaci ma jednoduché rozlozeni a pifi prvnim uzivani také mnohdykrat nabizi navod
k pouzivani aplikace. Zatimco stranky v prohlizeci jsou ureny pro n¢kolik desitek zatizeni,
a mohou se tak pfi pouzivani objevit nedostatky snizujici kvalitu uzivatelského prozitku.

Pohodli, jez pifinési aplikace, je dalsim benefitem, veSkerd nastaveni, historie a data o

76 Tato data jsou jist& ovlivnéna obdobim Covid-19, kdy vice lidi travilo ¢as v digitalnim prostiedi.
" WURMSER, 2020
8 RECKLESS, n.d.
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uzivateli jsou ulozena v jedné ikon¢ na domovské strance mobilniho zafizeni. Neni tedy
nutné, aby si uzivatel znovu ptihlasoval, pouze ihned, jednoduse vstoupil do aplikace.
Aplikace nepfinaseji pfimou vyhodu pouze pro uZivatele, nybrz také pro samotné
znacky. Jednim z téchto pozitiv je samostatné prostiedi, kterym aplikace disponuje. Nebot’
v ptipad¢ prohlizece mlize byt uzivatel jednim odkazem odveden pry¢ ze stranky na jinou,
¢i se odkloni do jiné karty prohlizece, ¢imz znacka uZivatele ztraci. Naopak udrzeni
pozornosti uzivatele v aplikaci je mnohem snaz$i a vyvojaf muize zrealizovat aplikaci
takovym zptsobem, aby obsahovala vSe potfebné. Mobilni aplikace rovnéz predstavuje silny
nastroj pro prezentovani znaky. Ikona aplikace zlstava pro uzivatele viditelna (az do doby
jejiho pripadného odinstalovani) na domovské strance jejich zafizeni, ¢imz se vnimani o
znacce neustale uklada do podvédomi téchto uzivatell. Rovnéz také obchody s aplikacemi

(App Store a Google Play) jsou dal$im kanalem pro zvySeni povédomi o znacce.

Pti otdzce, zda zvolit mobilni aplikace nebo webovou stranku, neexistuje pouze jedina
spravna moznost. Kazda z téchto platforem ptinasi odliSny benefit. Webova stranka neni
schopna obsédhnout vSechny na vykon naro¢né funkce ¢i nabidnout takovy komfort
uzivatelim pfi pravidelném uzivani. OvSem, responzivni, dobfe optimalizované, webové
stranky jsou zcela nezbytné pro ziskavani novych uzivateld, jezZ mohou znacku nalézt skrze
vyhledévani v prohlize¢i. Rovnéz také pro uzivatele, ktefi nejsou piipraveni si stdhnout
aplikaci. Vhodna je proto kombinace téchto dvou platforem, nebot’ se vzajemné prolinaji a
spole¢né vytvareji silny néstroj.”

Tyto vSechny faktory bylo nutné brat v potaz behem definovani digitalniho produktu.
Volba pravé mobilni aplikace jako druhu digitalniho produktu byla jiz od pocatku jista
(vzhledem k autorovo impulziim), ov§em bylo nutné vyhodnotit rizné mozné varianty.
Vyvstaly tedy otazky: ,,Jaky konkrétni druh aplikace zvolit, aby byla schopna unést mnoho
riznych a narocnych funkei? Zda zvolit urcitou kombinaci mobilni a webové aplikace?* atd.
Vyvoj mobilni aplikace je komplexni proces, proto je vhodné rozmyslet rizné varianty
takovéhoto digitalniho produktu. Avsak vysledek mulze byt velmi silnym nastrojem pro
propagaci znacky. Nakonec, jako findlni varianta, byla zvolena varianta hybridni mobilni
aplikace. Hybridni aplikace byla zvolena pro své vlastnosti podobné nativni. Hybridni
aplikace ma jisté, nikterak pfili§ zdsadni, nedostatky oproti nativni, avSak piedstavuje

finan¢né a Casove dostupnéjsi variantu.

 BUCK, 2024
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8 Prvotni koncept mobilni aplikace

Prvni koncept mobilni aplikace byl realizovan jiz béhem letniho semestru roku 2023 v ramci
prfedmétu Digitalni design jakoZto vystup v podob¢ semestralni prace. Koncept predstavoval
jakysi vstupni podklad pro tuto bakaldiskou praci, kde byl nasledné vyrazné do detailu
rozsifen.

Soucasti tohoto zakladniho konceptu aplikace byl tzv. Desk Research (vyzkum od
realizovany tzv. ,,0od stolu®), definice fundamentdlni knihovny styli, tvorba Ul a
prototypovani. V ramci Desk Research byly urceny 3 protopersony, Value Propostion
Canvas (dale jen VPC) a rovnéz byl zkouman soucasny stav OGL (webové sidlo a jeho
informacni architektura, socidlni sité atd.). VSechny tyto poznatky napomohly k vytvoreni
zakladniho zédkladni rdmec aplikace, jeZ mohl byt pouzit napt. béhem piipravy pro
hloubkovy rozhovor jiz béhem samotné bakalatské prace.

Konkrétné VPC se stal kliCovym aspektem, jez pfinesl pomérné Sirokou $kalu novych
poznatkl, na néz by bylo vhodné se pfi navrhovani aplikace zaméfit. Byly realizovany 3
varianty VPC (pf. jedné varianty viz. obr. 20), kdy kazdy vychézel z cili a potieb kazdé
prototopersony. V ramci tohoto strategického néstroje, jimz VPC je, bylo dllezité se na
stran¢ jedné soustfedit na potieby a problémy uzivatele, jez se prostfednictvim tohoto
produktu pokusi vyfesit. Déale také na negativa a pozitivni pfinosy ve spojitosti s uzivanim
produktu. Naopak, na stran¢ druhé na tyto aspekty reagovat v podobé navrhu vhodného
feSeni pro kazdou z téchto oblasti. Poznatky ziskané diky definovani téchto vSech aspektt
napomohlo k odpovédi na 2 zésadni a zakladni otazky — ,,Kdo je cilové skupina“ a ,,Pro¢ by

se tato cilova skupina méla o produkt zajimat?*.

Definice zakladni informaéni architektury aplikace pfedstavovala dalsi fazi procesu.
Ze ziskanych poznatkll bylo mozné vytvofit fundamentalni rozlozeni jednotlivych stranek
aplikace vcetné funkcionalit. Rozlozeni v této fazi bylo definovano nejjednodussi moznou
formou — skrze slova (viz. obr. 21). Diky této zvolené form¢ bylo mozné v ptipad¢ urcitych
zmén, provést jednoduchou modifikaci. Paraleln¢ s touto fazi byl stale provadén prizkum
jiz existujicich aplikaci podobného charakteru. Stal se pfinosny pro moznost vlastniho
testovani jiz existujicich funkcionalit, jez bylo planovano do aplikace integrovat. Rovnéz
také napomohl k ziskani povédomi o novych potencidlné uzitecnych funkcionalit. Mezi tyto
aplikace, jez byly podrobeny kratkému prazkumu, patii Ndarodni muzeum v kapse,

GetYourGuide a Tigets.
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Persona: Gender:
Marie Female

Value Proposition Customer Segment

Products and
Services

ardsoo i scicos
stnace

Obrazek 20: Value Proposition Canvas vychazejici z predpokladii jedné z definovanych protoperson.
Zdroj: viastni

Detail Vystavy / Expozice / ...
.

Vstupenky I.

Homepage

On-Boarding

(odkaz inspo)

Obrdzek 21: Prvni, zdkladni definice architektury aplikace skrze text
a inspiraci z jinych aplikaci existujicich na trhu. Zdroj: viasmi
Vysledkem tvorby zédkladniho konceptu, bylo n¢kolik navrZenych stranek (wireframit)
mobilni aplikace. Dalo by se hovofit o High-Fidelity wireframech, avSak v porovnani
s vyslednymi High-Fidelity wireframy této bakalarské prace, se jednd o Low-Fidelity.
Vhodnou definici této verze aplikace by mohl byt tzv. Minimum Viable Product (Minimalni
zivotaschopny produkt), tedy produkt s nejmensi moznou funkcionalitou, jez je nicméné
pIn& pouZitelny a umoziuje ziskat zpétnou vazbu od zakaznika pro dalsi vyvoj.?° Tento

zakladni koncept se stal vyznamnym voditkem pro jeho dalsi rozvo;.

80 WIKIWAND, 2021
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9 Vyzkum

Vyzkum predstavuje dalSi vyznamnou fazi celého vyvoje névrhu produktu. V ramci

vyzkumu byla nejzasadnéjsi a nejpiinosnéjsi aktivita vykonani hloubkového rozhovoru.

Hloubkovy rozhovor, jakozto metoda kvalitativniho vyzkumu, byl zvolen za uc¢elem
ziskani co nejrelevantnéjSich informaci i dat tykajicich se OGL a k hlub§imu porozuméni
soucasné zkoumané situace této instituce. Pficemz tyto nabyté informace nemusely byt jako
piimy vstup pro upravu stavajicich ¢i definovani dalSich prvkl mobilni aplikace, ale rovnéz
poslouzily také jako vstup, jez Ize déle rozvijet.

Dosavadni vyzkum ,,0d stolu® byl jist¢ pifinosnym, avSak pfistup k pozadovanym
nevetejnym informacim nezbytnych pro dalsi vyvoj navrhu aplikace, byl skrze tento vyzkum
znacné omezeny. Nicméné, tento vyzkum se stal nezbytnym pro definovéani okruhti a otazek
ur¢enych pro hloubkovy rozhovor. Béhem vyzkumu vyvstalo na povrch mnoho otazek, na
nez bylo mozné odpovédét pouze skrze hlubsi interakci se samotnym vedenim subjektu
OGL. B¢hem vyzkumu bylo mnoho informaci ziskavano piimo z oficidlnich webovych
stranek instituce. Informace, jez byla snaha nalézt a pochopit, bylo pomérné nesnadné, coz
mize byt na stran€ jedné vnimano jako stagnace v procesu ziskavani dat o subjektu. OvSem,
na stran¢ druhé, jim miize byt ptilezitost pro ndvrh na zménu a piimé ovéieni, ze aktualni
digitalni platforma nenabizi kvalitni uzivatelsky prozitek. Na zaklad¢ téchto ziskanych
poznatkll z webovych stranek, profili na socidlnich sitich, externich zdroji hovofticich o
OGL, autorovo individualnich poznatcich o subjektu atd., bylo mozné vytvofit scénat

hloubkového rozhovoru.

Nez byly okruhy a otazky realizovdny, bylo nezbytné oslovit samotnou instituci.
Pivodné bylo zamysleno vést hloubkovy rozhovor pfimo s feditelem OGL, nicméné po
konzultaci se znalejSimi osobami, byla nakonec zvolena PR manazerka instituce jakoZto
vhodny respondent. Osloveni probéhlo prostfednictvim e-mailové komunikace, kdy
odpovéd’ na prvni zpravu byla obdrzena béhem par dni. Nasledn€ vSak komunikace ze strany
OGL utichla, coz pfineslo jisté rozpaky — pfinasejici otazku: ,,Zda je i pfes opctované
kontaktovani OGL vhodné stdle ¢ekat na ptipadnou odpoved?. Nicméné, i navzdory témto
obavam existoval zalozni plan. Jednalo se o hloubkovy rozhovor, jenz by nebyl provadén
pfimo s vedenim OGL, nybrz se vzorkem respondenttl, jimiz jsou nav§tévnici instituce. Bylo
tedy v planu na zdklad¢ definovanych protoperoson oslovit jim podobné redlné osoby. Tato
varianta by ovSem nebyla nejvhodnéjsi, nebot” by byla siln¢ zkreslena ptedpoklady

definovanymi pro protopersony piimo autorem. Nakonec po mési¢ni odmlce od prvniho

73



kontaktu byla ziskdna odpovéd’. Zprava byla pozitivni — OGL s hloubkovym rozhovorem
souhlasila. Nasledovala pfiprava scénafe rozhovoru. Na pocatku byla definovana struktura
scénafe — uvod, hlavni ¢ast a zavér. Uvodni &ast obsahovala struéné predstaveni sebe sama
jakozto moderatora. Nebylo nutné obsSirné ptedstaveni, nebot’ to, i vCetné predstaveni
bakalarské prace, bylo uvedeno v prvnim zaslaném e-mailu. Hlavni ¢ast se jiz zabyvala
otazkami, jez byly kladeny respondentovi. Zavér se zabyval vyjadfenim pod&kovani
respondentovi za vSechny poskytnuté informace a straveny cas odpovidanim na kladené
dotazy.

Co se tyce detailngjsiho popisu postupu definovani hlavni ¢asti, tak zde byly nejprve
stanoveny okruhy a poté k nim vztahujici se konkrétni otazky. Tento postup je vhodny, nebot’
nejprve pomahd vymezit ramce, do nichz jsou néasledné konkrétni otdzky zasazeny. Bylo
definovano celkem 12 tematickych okruhi:

Cilova skupina

Interakce s uménim

Vystavy a akce

Aktualni proces nakupu vstupenek
Propagace a komunikace
Dostupnost informaci

Sdileni obsahu ze strany navStévniki

Zpétna vazba od navStévniki

e ¥ A AR R =

UdrZeni a zvySovani zajmu navStévniki
10. Partnerska spoluprace

11. Mise a vize OGL

12. Mobilni aplikace.

Ke kazdému okruhu bylo vytvofeno n€kolik otdzek, pti¢emz pocet otazek ke kazdému
z nich byl proménlivy. Celkovy pocet vSech otazek vSak Cinil 81. Urcité otazky mohly byt i
nasledné ,,vétveny* na dvé ¢i vice moznych odpovédi. V takovych ptipadech je vhodné
provést pfipravu pro vice téchto variant. Tento postup byl zvolen, a diky tomu nedoslo

nasledné k nejistoté a chaotickému zapisu odpovedi.

Na zéadost respondenta, byly okruhy s otdzkami zaslany pied samotnym rozhovorem
skrze e-mailovou korespondenci. Diky tomuto byl respondent schopny si diikladné pfipravit

odpovédi na kladené otazky.
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Po vzéjemné domluvé byl stanoveno ptiblizn¢ 45 minut pro vedeni rozhovoru. Ov§em
vzhledem k moderatorovo (autorovo) nepfili§ rozsahlym zkuSenostem v oblasti
hloubkovych rozhovort, tento ¢asovy odhad byl neptesny. Délka hloubkového rozhovoru
nakonec byla dvojnasobna, tedy 1,5 hodiny. Respondent odpovidal na otazky velmi detailné,
coz bylo pro moderatora ptinosné. V momenté pirekroceni dohodnutého ¢asového limitu,
byla respondentovi polozena otdzka, zda je ochoten v rozhovoru i nadéale pokracovat ¢i
nikoliv. Diky vfelosti respondenta, bylo mozné rozhovor dokoncit v plném rozsahu.
Vyskytly se také otazky, na néz respondent neodpovédél, a to nikoliv divodu neschopnosti
odpovédét, ale z divodu moznosti poskytnuti alternativni formy odpovédi. Tento ptipad se
tykal konkrétné otazky Mise a vize OGL. Respondent na tuto otdzku poskytl oficidlni
dokument, vytvoreny feditelem OGL, kde byla problematika detailné¢ popsdna. B&éhem
rozhovoru zadné nesrovnalosti nenastaly a ziskané informace byly vysoce cenné. Cely
rozhovor bylo na zaklad€ svoleni respondenta mozné nahravat na diktafon, diky ¢emuz byl
moderator schopny vénovat plnou pozornost respondentovi. Rovnéz také mohly byt
odpovédi zachovany v jejich plivodnim znéni.

Po ukonceni rozhovoru probihal ptepis vSech odpovédi z diktafonu do textového
dokumentu s cilem uchovani informaci v co nejpfistupnéjsi forme¢ pro budouci ucely.
Paraleln¢ s ptepisem odpovédi bylo mozné vyhodnocovat ziskané poznatky ve vztahu
k jejich potencidlni integraci do konceptu aplikace. Nékteré poznatky tedy bylo mozné do
navrhu aplikace ihned implementovat jako piimé vstupy. Jiné byly podrobeny naslednému
iterativnimu vyhodnocovéani s ti¢elem definovani nové mozné funkcionality, nebo piipadné

modifikace v navrhu aplikace.

Ziskanych poznatkii byla Siroka Skala, avSak pro uvedeni pifikladi z oblasti téch
nejptinosnéjsich byla:

'] OGL momentaln¢ implementuje moznost on-line rezervace a pozd¢ji také on-line
nakupu vstupenek skrze tfeti stranu, platformu GoOut.

']V budoucnosti planuje OGL vyvinout vlastni e-shop, kde by bylo mozné vytvaiet

rezervace, nakupovat vstupenky on-line a rovnéz také prodéavat vlastni merchandise.

GoOut by pfedstavoval alternativni variantu do doby pfed oficidlnim publikovanim

vlastni on-line platformy. Prostfednictvim GoOut se OGL snazi ziskat vice

potencialnich navstévnik ze sfér mladsi generace, na niz se v nasledujicich letech

planuje vice soustredit.
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] OGL momentaln¢ ziskava data z webovych analytik. (Z tohoto je patrné, Ze je zde
snaha o optimalizaci aktualnich webovych stranek. OvSem vzhledem k tomu, Ze jsou
data stale v pribéhu vyhodnocovaciho procesu, tak vysledky neni mozné aplikovat
do navrhu aplikace.).

'] OGL poskytuje doprovodné programy — jez jsou jak volnocasové, jeZ jsou uréené
pro jednotlivce, rodiny ¢i samotné déti, tak uréené piimo pro vzdélavaci instituce.
Na tyto ob¢ oblasti je ve vétSin€ ptipadech nezbytné provést rezervaci. V piipadé
volnocasovych aktivit se na nékteré programy (dlouhodobéjsiho ¢i opakujiciho se
charakteru) podavaji pfihlaSky. V pifipadé programli urcenych pro vzdélavaci
instituce, se rezervace vytvari skrze Google kalendar, kde je nezbytné zvolit datum,
Cas a vyplnit vSechny pozadované idaje. Pfipadné je také mozné provést rezervaci
telefonicky ¢i e-mailem. V ptipad€ volnocasovych programi se rezervace realizuji
telefonicky ¢i e-mailem, nebo v podobé¢ jiz zminéné piihlasky. Pfihlasky se zasilaji
e-mailovou korespondenci, poStou nebo se odevzdavaji fyzicky na pokladné OGL.
Na zéklad¢ pozorovani OGL bylo zjisténo, Ze navstévnici nejcastéji realizuji
rezervaci programu telefonicky ¢i e-mailovou korespondenci.

"1 OGL by chtéla zavést minimalni a maximalni pocet Gi€astnikli na vS§echny potfadané
akci pro lepsi planovani. Spole¢né s tim by také chtéla zavést povinné rezervace na
pfevaznou vétSinu, ¢i veskeré potrddané akce. Ob¢ tyto ,,regulace™ by napomohly
nejen k lepSimu planovani, ale také k redukei plytvani lidskymi zdroji. Rezervaci by
bylo mozné provést vzdy telefonicky, e-mailem ¢i on-line skrze platformu GoOut
(pozdéji skrze jiz vlastni platformu).

[l Rezervace na vystavy ¢i stalé expozice postrada smysl vzhledem ke kapacité budovy.

"1 OGL vyuziva standardni marketingovy ,,mix* pro svou komunikaci s navstévniky.
Primérné vyuziva socidlni sit¢ (Instagram a Facebook) a webové sidlo. Sekundarné
vyuziva také daldi média— tisténa, ale také reportaze na CT. Vsechny tyto
komunikac¢ni kandly se vzajemné dopliuji.

"1 OGL planuje rozsifeni sortimentu merchandise.

"1 Trend navstévnosti OGL je zaznamenan jako mirné rostouci. Navstévnici pfichazeji
primarné z oblasti Libereckého kraje, dale z celé CR, vyznamny pocet navitévnikt
je rovnéz z ptihraniénich oblasti CR s Némeckem a Polskem a v neposledni fadé také

zahrani¢éni navstévnici.
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V ramci OGL je velice obdivovan prostor, ktery je mnohdykrat jednim primérnich
z diivodd pro navstévu. Déle také kromé samotnych vystav a expozic, je vysoce
oblibena kavarna Nordbeans, jez je soucasti budovy OGL.

OGL v soucasnosti v oblasti doCasnych vystav vyuzivd spiSe zakladnich
interaktivnich prvkl. Vnima, Ze hlavnim zazitkem jsou fyzicka dila, kterd by nerada
v disledku nadmérného uzivani technologie potla¢ovala (nejsou-li vylozené soucasti
dané vystavy). Nicméné, vramci stile expozice planuje integrovat digitalni
interaktivni prvky v podobé¢ ,,rozpohybovani 5 nejvyznamnéjSich dél z kmenového
fondu OGL. Timto zpisobem planuje galerie zrealizovat nové ,,digitalni* muzeum
21. stoleti. Instituce by rada zaradila také audio priivodce.

OGL se planuje soustfedit na propagaci svého uméni nikoliv pouze na domaéci
urovni, ale také na irovni mezinarodni.

OGL planuje prezentovat uméni formou Open-Access aktivit, diky cemuz
zprostiedkuje vétsinu forem uméni vSem skupindm obyvatel bez nutnosti osobni
pfitomnosti na misté.

OGL planuje rozsitfit nabidku Open-Access forem — ve formé pfimych pienost
z vernisazi, pfedndsek na webovém sidlu OGL atd. Obsah bude produkovén jak
v Ceském, tak anglickém jazyce.

OGL planuje posilit informovanost vetfejnosti a propagaci nabizenych aktivit
vyuzivanim socidlnich sitich. Toto planuje s cilem zvySeni navstévnosti a povédomi
a aktivitach OGL v okruhu domadcich i zahrani¢nich navstévniku.

OGL planuje ptipravit spolupraci se sesterskymi kulturnimi institucemi zfizovanymi
Libereckym krajem. Dale také s regionalnimi kulturnimi institucemi v piihranici.
Vsechny tyto spoluprace planuje za ucelem vytvoreni zvyhodnéného vstupného.
Kromé téchto spolupraci planuje OGL také podporovat strategické spoluprace
s jinymi druhy instituci na uzemi kraje s cilem dosazeni vys$sich ziskll — napft. uzsi
propojeni vstupenky do galerie s jizdenkou méstské hromadné dopravy.

S moznosti implementace novych prvki do konceptu aplikace také tzce souvisi

roz$iteni poznatkil o cilové skuping a protopersonach, tedy o budoucich uzivatelich aplikace.

Nebot’ jakoZzto produkt uréeny pro lidi, je zcela nezbytné vychazet z udaji charakterizujici

tyto uzivatele. Tyto tdaje jsou urcujici pfi rozhodovani vyuziti odpovidajiciho vizualniho

vzhledu uzivatelského rozhrani, funkcionalit, jazyka a jazykovych mutaci, marketingovych

prvki atd. Na zaklad¢é hloubkového rozhovoru bylo zjisténo, ze OGL aktualni nerealizuje
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sbér dat, toto planuje v budoucnosti. Co se tyc¢e dat z digitdlniho prostiedi, pfedev§im

webovych stranek, tak OGL aktudlné realizuje sbér dat z webovych analytik. Z toho divodu

nebyla schopna poskytnou jiz vysledné metriky. Nicméné na zaklad€ vlastniho, daty

nepodlozeného, pozorovani ze strany OGL, bylo zjisténo, ze:

1 Mezi navstévniky OGL neptevazuje zadna veékova kategorie (od rodin s malymi

détmi, ptes studenty az po seniory).

1 Navstévniky OGL jsou piedev§im mistni lidé pochazejici z Libereckého kraje

(nikoliv pouze z Liberce, ale i okolnich mést).

vvvvvvvv

aktivit a v pfipad€ neptiznivého pocasi se vydavaji do OGL.

1 Jednozna¢né pievazuji Cesi. OGL navitévuji také 1idé z piihrani¢ni oblasti CR,

Neémecka a Polska.

Tyto a dalsi ziskané informace z rozhovoru napomohly k definovani 3 uZzivatelskych

protoperson zastupujici hlavni cilové skupiny. Jména téchto uzivatelskych protoperson jsou

fiktivni. Je vyuzita metoda, kdy pfijmeni téchto protperson reprezentuje jejich hlavni

charakteristiku pojici s jejich primarni potiebou ¢i cilem.

1 Marie Rodinna:

o

Pohlavi: Zena

Bydlisté: Liberec

Status: Matka 2 déti

Digitalni gramotnost: Bezproblémové uzivani digitalnich technologii pro
kazdodenni ukony.

Zaliby: Travi cast svého volného ¢asu navstévou vefejnych mist —primarné
navstévou kavaren a riznych kulturnich mist. V tomto ¢ase, pfedev§im béhem
pracovniho tydne, v dob¢, kdy jsou déti stale jesté ptitomni ve Skole, se setkdva
se svymi prateli (predev§sim matky podobného véku a statusu). Rada se s nimi
setkava v kavarnach, v hezkych lokalitich mésta Liberce. Je pro ni nezbytné
dobré dopravni spojeni skrze MDH do téchto lokalit. Béhem vikendu travi
nejvice Casu se svou rodinou— s détmi a manZelem. Na vikend pfipravuje
spole¢ny program, nebo voli spontdnni cestu bez jakékoliv pfipravy (napf. na
socidlnich sitich objevi oznameni o pravé probihajici akci, kam se rozhodne

spole¢né se svou rodinou vydat). Také rada vzdélava déti ve vSech smérech a
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zajiStuje pro né volnocasovy program (nejen pro jejich rozsifeni védomosti a
dovednosti, ale také pro svijj vlastni odpocinek).

Cile: Primarn¢ by rada objevila volnocasovy opakujici se kurz pro své déti, ktery
by mohly navstévovat po svém vyucovani ve Skole. Uvitala by cenové dostupnou
variantu a vhodné dopravni spojeni na dané misto. Pro své vikendové plany by
rada ziskédvala ,,automatickou® inspiraci, aby se veénovat své rodin€, misto
neustalého vyhledani atraktivniho programu. Uvitala by pestrou nabidku, idealné
propojujici vice aktivit nardz, aby se program nestal monotonnim. Rovnéz by
jakékoliv aktivity s cilem registrace, piihldSeni, nakupy atd. co nejvice
automatizovala. V pfipadé, Ze by navSt€vovala konkrétni misto s vysokou
cetnosti, resp. by se stala castym zdkaznikem, uvitala by vyhodnou nabidku,
pfipadné atraktivni vérnostni program. Chce se setkavat s prateli v jejich
oblibenych kavarnach, ovsem vydaje za ¢astou koupi kdvy jsou pomérné vysoké.
Z toho ditvodu by opét jako staly zakaznik uvitala urCitou formu vérnostniho

programu.

Petr Vyucujici:

o

o

Pohlavi: Muz

Bydlisté: Liberec

Status: Zaméstnany — vyucujici vytvarné vychovy na zakladni Skole

Digitalni gramotnost: Bezproblémové uzivani digitalnich technologii pro
kazdodenni ukony.

Zaliby: Ve svém volném c¢ase vénuje mnoho prostoru jeho vasni, jiz je uméni.
Rad navstévuj rizné kulturni instituce za ucelem navstévy vystavy, piipadné
kulturni akce jakéhokoliv druhu. Diky témto névstévam se nejen vzdélava, ale
také ziskava inspiraci pro své zaméstnani ve Skole i vlastni tvorbu. Rovnéz rozviji
své dovednosti a znalosti nav$tévou riznych uméleckych kurzi. Rad cte

odbornou ovéfenou literaturu, at’ jiz v tiSténé, tak digitalni formé.

Cile: Vzhledem ke své profesi travi mnoho ¢asu vzdélavanim se v oblasti uméni
a kultury, aby svym studentim mohl poskytovat kvalitni informace. Ve chvilich,
kdy necte rozsahlej$i monografie, ¢te kratsi internetové ¢lanky. AvSak, vzdy si
chce byt jisty pravdivosti zdroje. Pro svou ¢astou navstévu kulturnich instituci a

jinych mist — at’ jiz se svymi studenty, jako soucast vyuky na zakladni Skole, tak
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ve svém volném Case — by uvital upozornéni na aktudlni ¢i nadchézejici akce.
V obou ptipadech by uvital moznost realizace rezervace on-line a to, co
nejsnaz§im zptisobem. Predevsim v ptipadech, kdy organizuje ndvstévu se svymi
studenty. Tento proces byva ¢asto zdlouhavy a obnasi mnoho administrativnich
zalezitosti. Idedlné by si rad vybiral z Siroké nabidky akci, které by vyhovovaly
soucasnému vyucovacimu planu. Rovnéz by uvital moznost pfistupu ke vSem
nezbytnym informacim pojicim se kdané¢ akci bez nutnosti pfimého
kontaktovani instituce. Tedy napt. zobrazeni kapacity a dostupnosti mist pro
danou akci, uvedeni informace tykajici se cilové skupiny pro danou akci,
moznost vybéru konkrétniho terminu atd. Néasledné by uvital moznost ulozeni
akce do svého kalendafe a automatické upozornéni na danou nadchazejici akci,
aby neopomenul a nebyl nucen na toto myslet. Rezervace na akce provadi
s vysokou Cetnosti, proto by to uvital automatizaci co nejvice moznych krokii,

které jsou téméi neménné (kontaktni idaje apod.).

[] Mia Auslindische (Zahranic¢ni):

o

o

Pohlavi: Zena
Bydlisté: Drazd’any, Némecko
Status: Senior

Digitalni gramotnost: Nizsi digitalni gramotnost. Pro bézné jednoduché ukony
(vyhledavani v prohlize¢i, psani zprav, fotografovani, uzivani jednoduchych
aplikaci stazenych z obchodu s mobilnimi aplikacemi). Trva déle, nez nékteré
kroky pochopi. Pottebuje velmi intuitivni, jednoduse navrzené rozlozeni obsahu
s vétsimi ¢i Skdlovatelnym textem. Na pocatku by uvitala uvodniho privodce
aplikaci a v pozd¢jsich ptipadech jednoduchy navod.

Zaliby: Vzhledem ke svému véku, kdy jiz nepatii do kategorie pracujicich osob,
ma dostatek ¢asu na podnikdni mnoha rekreacnich aktivit. Mezi tyto aktivity
spada také cestovani do oblasti v ramci svého regionu. Rada tyto cesty podnika
se svymi prateli v podobném veku ¢i se svou rodinou (détmi a vnoucaty). V radmci
svych vyletl po regionu jednou za urcity ¢as cestuje také v za hranice své zemég.
Vzhledem k tomu, ze mésto Drazd’any se nachdzi blizko hranic s CR, ma
moznosti cestovat i za hranice. Moznost cestovat takto blizko za hranice je
umocnéna dostupnym Zelezni¢nim spojenim. JakoZzto senior ma pfistupnych

mnoho vyhodnych nabidek, at’ jiz v rdmci dopravy, ¢i navstév riiznych instituci.
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Réada se ucastni kulturnich zazitki, ale rovnéz rdda podnikd méné narocné
turistické vylety do pfirody (hory, jezera, lesy). Ve svém rodném meésté
navs§tévuje muzeum a jiné kulturni subjekty, kde jsou také mimo jiné skrze rtizné
informacni plakaty, brozury apod. prezentovany i sesterské zahranicni instituce.
Mezi tyto instituce patii také OGL (diky této vzajemné regionalni piihrani¢ni
spolupraci se sesterské kulturni instituce vzajemné podporuji a posiluji své
vztahy).

o Cile: Pfed samotnou cestou si vzdy planuje program, aby maximaln¢ vyuzila
prilezitosti. Chtéla by mit moznost prohlédnuti si aktudlné probihajicich vystav a
programi, jez by se mohla potencidln¢ zicastnit. Rovnéz by mit moznost nakupu
vstupenek do dané instituce jiz ptedem. Vzhledem k tomu, Ze neovladd kromé
cesky jazyk, tak by uvitala némecké urcitého audio ¢i textového pritvodce v jejim
rodném jazyce. Diky zjiSténi o vzajemné spolupraci téchto regiondlnich
prihrani¢nich kulturnich instituci, jez pro své navstévniky nabizeji zvyhodnéné
vstupné, by chtéla tuto nabidku plné vyuzit. Navstévy by pro ni byly pfistupnéjsi,
a mohla by je tak ¢astéji podnikat.

Tato faze vyzkumu se nezabyvala pouze hloubkovym rozhovorem. Opét zde byly
paralelné¢ realizovany dalsi aktivity. Mezi tyto aktivity se fadila detailngjs$i analyza
analogickych mobilnich aplikaci dostupnych na trhu. V rdmci priizkumu bylo nezbytné
vyhledévat na zaklad¢ klicovych slov — jimiz byly napt. galerie, muzeum, vstupenky,
priivodce apod. — analogické aplikace v on-line obchod¢ (App Store) s t€émito digitalnimi
produkty. Vyhledavani probihalo rovnéz v samotném prohlizeci (Google Chrome), kde bylo
mozné zadavat vice slovny fetézec klicovych slov (tzv. Long-Tail Keywords). Na zakladé
tohoto vyhledavani byly zvoleny celkem 4 mobilni aplikace, jez nejvice odpovidaly
potiebnym kritériim. U téchto findlné vybranych aplikaci byly definovany silné a slabé
stranky na zaklad€ osobni zkuSenosti a rovnéz také na zakladé hodnoceni uZzivateld, jez sva
hodnoceni vetejné publikovali v recenzich v App Store u dané aplikace. Mezi finalné
zvolené aplikace patii:

[l Narodni muzeum v kapse

o Ucel aplikace: Aplikace, jez navstévniky muzea provede od koupi vstupenek,
pres jednotlivé expozice, az po expozice zobrazitelné v rozsitené realit¢ — napf.

expozice ozivlého ikonického plejtvaka mySoka. Tato aplikace navic ziskala tfi
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vyznamnd ocenéni — Red Dot Award, Internet Effectiveness Award (IEA) a Zlaty

sttednik.®!
o Silné stranky:
* Osobni on-line privodce expozic, ktery prostiednictvim audionahravek a
bonusovych materialii pfiblizi zajimavosti o jednotlivych exponatech.
* MozZnost snadné¢ho ndkupu vstupenek — pouze po ptihlaSeni — aplikaci lze
vSak prochazet bez ptihlaseni.
» Se zakoupenou vstupenkou lze jit ptimo k turniketu.

* Vramci App Store mé velmi dobré hodnoceni — 4,8/5 hvézd v rdmci 930

recenzi.
* Vyuziti AR technologie v rdmci expozice.

* MozZnost vyhleddvani exponatu a okoli (restaurace, Satna, toalety...)

prostfednictvim mapy.
o Slabé stranky:
* Nemoznost platby pomoci Apple Pay — na zaklad¢ vyjadieni vyvojaie
problém spociva ve skuteCnosti, ze se jednd o statni instituci, a s tim

spjatou nutnosti zalozeni separatniho bankovniho uctu.
* MozZnost platby pouze pomoci platebni karty.
* Nemoznost uloZeni vstupenky do aplikace Apple Wallet.
[l GetYourGuide

o Ugel aplikace: Aplikace je uréena pro cestovatele, ktefi se b&hem svych cest
chtéji zacastnit riznych akci, navstév apod. Mohou si rezervovat vstupenky pred
cestou 1 béhem ni. Vstupenky mohou mit ihned pfistupné v mobilu. V ptipadé

nutnosti mohou flexibilné provést storno jiz zakoupeného vstupného.
o Silné stranky:
» Rezervace vstupenek ,,Last minute*. Prostfednictvim kalendaie je mozné
zjistit dostupnost (zvolit datum a pfesny Cas, zvolit pocet osob...).
* Flexibilita — moZnost zruseni az 24 hod. pfed zah4jenim dané akce.

* Vyhledavani nejlepsich aktivit ve svém okoli.
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= Aktualizace aktivit v redlném cCase.
= Ziskavani personalizovanych doporuceni.

= Moznost dostupnosti ur€itych dat bez nutnosti pfipojeni k internetu.
K tomuto se tadi ptistup ke zakoupené vstupence, zobrazeni kontaktnich
udaji poskytovatele, moznost navigovani ke své aktivité; moZzZnost
zobrazeni nadchazejicich rezervaci.

* Detailni popis akce obsahujici informaci naptf. o cené, ndzvu akce,
poskytovateli aktivity, typu aktivity (zda se jedna o dobrodruzstvi, vodni
aktivitu, soukroma prohlidku, jednodenni vylet, prohlidku
s privodcem...), o dobé trvani, moznostech provedeni storno pro ziskani
plné néhrady, zda je pfistup na ur¢eny také pro hendikepované, jaké dny
jsou nejvice frekventované. Dale je zde moznost precteni si recenzi od
opravdovych cestovatell (véetné ptipadnych fotek, které sdileji) a mnoho
dal§ich podrobnosti. V neposledni fad¢ detailni popis akce nabizi
doporuceni dal$ich akci, které by mohli byt pro uZivatele atraktivni.

* Moznost ukladéni si aktivit do oblibenych.

» Sdileni akce prostfednictvim riznych platforem (Zpravy, Messenger,

WhatsApp...).
= Sekce s centrem napovedy.
» Personalizace oznameni z aplikace.
» Moznost importovani své rezervace do aplikace z externiho zdroje.
» Filtrovani akci pfi vyhledavani na zaklad¢ vlastnich pozadavki a potieb.

* Vramci App Store ma velmi dobré hodnoceni — 4,9/5 hvézd v ramci 1,3

tisicli recenzi.
o Slabé stranky:
* Problémy pfi potfeba kompletniho smazani uctu.
» Chybny pteklad do ¢eského jazyka.
U Tigets

o Utel aplikace: Aplikace je uréena pro nakup vstupenek v oblasti kultury bez
nutnosti ¢ekani ve frontach. Princip této aplikace je téméf analogicky jako

v pfipadé v pfipadé¢ GetYourGuide. Aplikace Tigets nabizi velmi podobné
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moznosti a funkce. Nicméné vice se zamétuje na oblast kultury, zatimco aplikace

GetYourGuide na rtizné oblasti zazitki.
o Silné stranky:
* Velmi intuitivn€ zpracované UX writing.

* Nabizi podobné, pro uzivatele atraktivni funkce jako nabizi aplikace

GetYourGuide.
o Slabé stranky:
* PfiliSs mnoho obsahu, coz vytvaii mirn¢ chaotické prostiedi.
1 GoOut
o Utel aplikace: Aplikace je uréena pro nakup
o Silné stranky:
* Jednoduchd, logicka filtrace — na zéklad¢ parametrti ,,Mista®, , Kdy*

(,,Kdykoliv, Dnes, Zitra, Tento tyden, Jiné datum®), ,,Co* (,,VSe, Divadlo,
Festivaly, Koncerty...).

* MozZnost smazani filtra.

* MozZnost vyhleddvani na zékladé¢ klicovych slov.

» Pfehlednd segmentace obsahu na hlavni strance.

=  Moznost zobrazeni uzivateli, ktefi se zacastni dané akce.
o Slabé stranky:

* Technické nedostatky — nemoznost realizace zpétného kroku na

ptedchozi stranku.

Prizkum mobilnich aplikaci jiz existujicich na trhu a tedy jiz otestovanych uzivateli
prinesl cenné poznatky. Na zaklad¢ recenzi uzivateli bylo mozné identifikovat nedostatky a
navrhnout feSeni pro tento problém, a tim zamezit nevédomého integrovani do vlastniho
konceptu aplikace. Rovnéz také diky tomuto prizkumu bylo mozné se inspirovat jiz

ovétenymi funkcionalitami a postupy, které uzivatelé¢ hodnoti jako piinosné.

V neposledni tadé, dal§i vyznamnou aktivitou vyzkumu se stal detailni prizkum
soucasného oficidlniho webového sidla OGL. Webové sidlo bylo prozkoumano téméf ve
vSech jeho castech. Fokus byl kladen zejména na obsah umistény na tuto doménu. Nebyl
zkouman obsah jako takovy, ale primarné typ obsahu, frekvence uzivani konkrétnich typt

obsahu a rovnéz organizace (logika umisténi) obsahu v ramci webového sidla — napf.
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pojmenovani jednotlivych webovych stranek a sekci atd. Dale byly zkoumany a testovany
nckteré¢ funkce (napf. rezervacni systém urceny pro rezervaci doprovodného programu,
virtualni prohlidky). Struktura celého webového sidla byla nasledné konvertovana do
hierarchického diagramu (viz. obr. 22), na obycCejny papir za G¢elem vhodnéjsi vizudlni
interpretace celé této struktury. Pomoci této vizualni interpretace bylo mozné urcit jaky
obsah je v celkovém méfitku nepostradatelny pro fungovani vysledné aplikace, a jaky obsah
je naopak neuzite¢ny, nadbytecny. Obsah, ktery byl vyhodnocen jako uzite¢ny byl zachovan
a v patficné formé¢ v nasledujicich etapach integrovan do celého konceptu aplikace. Kazdy
takovy obsah vyzadoval modifikaci, jak po strdnce UX, tak po strance Ul, a ve své podstaté
byl vyuzit pouze jeho princip. Napiiklad v ptipadé rezervacniho systému. Zde bylo zcela
nezbytné zachovat tento systém. Avsak, doslo k jeho kompletni modifikaci z pohledu UX
pro dosazeni co nejkvalitnéj$i uzivatelského prozitku, a z pohledu UI, rovnéz také pro

dosazeni kvalitniho uzivatelského prozitku a také pro zachovani konzistentniho vzhledu.

SR G

NOUNKY K MEDA i&mm; &

Obrazek 22: Hierarchicky diagram oficialniho webového sidla OGL zobrazeny na papire.
Zdroj: viastni
Vyzkum se stal vysoce pifinosnou aktivitou v ramcei celého procesu realizace navrhu
aplikace. V mnoha aspektech se stal vyzvou v pfekracovani ,komfortnich® hranic,
pfedevsim v pozici moderatora béhem hloubkového rozhovoru. Hloubkovy rozhovor se tedy
nestal pouze piinosny na trovni samotného projektu, ale rovnéz také na tirovni osobniho
rozvoje autora. Ziskané informace pravé prostfednictvim hloubkového rozhovoru dotvortily
pevnéjsi rdmec celého konceptu mobilni aplikace a bylo mozné definovat digitalni produkt
vychdézejici z potieb jeho uzivatelli (primdrné samotnych navstévnikll a sekundarné sprave

OGL).
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10 Informacni architektura

Po pribéhu vyzkumu bylo ziskdno dostatecné mnozstvi informaci pro dalsi fazi, jiz byla
definice informacni architektury produktu. Hloubkovy rozhovor umoznil ramcové
definovat, jaké funkcionality by byly v kontextu aplikace zcela nezbytné, a jaké jsou naopak
nadbytecné. Béhem etapy definovani prvotniho ndvrhu mobilni aplikace byly uréeny nékteré
funkcionality, jez v byly v téchto pozdéjsich fazich modifikovany, ¢i zcela odstranény.
Avsak, primarné bylo mnoho funkcionalit doplnéno. Nejen hloubkovy rozhovor, ale také
detailni prizkum analogickych aplikaci dostupnych na souc¢asném trhu, rovnéz napomohl
tomuto procesu. V neposledni fad¢ se stalo dalSim rozhodujicim aspektem soucasné oficialni
webove sidlo OGL. V ramci webového sidla byla zkoumana jeho struktura (viz. pfedchozi
kapitola).

Informacéni architektura aplikace byla formulovédna v podobé tvz. User-Flow
diagramu, ktery popisuje cestu uzivatele vedouci k dosazeni pozadované¢ho ukonu (napf.
dokonceni objednavky, registrace apod.). Diky tomuto diagramu bylo mozné identifikovat
jednotlivé stranky aplikace a rovnéz také timto zplisobem simulovat uzivatelskych prichod
aplikaci. Tato metoda je uzitecnd pro identifikaci bodi v uzivatelském prichodu, které
mohou vést k ,,negativnim® rozhodnutim uZzivatele — jako je napft. odinstalovani aplikace.
Jsou-li tyto potencialni body identifikovany, je mozné jim co nejvys$i mozné mife predejit.
Diagram je také vhodnou variantou pro znazornéni architektury aplikace ve velmi
jednoduché podobé. Neni totiz potfeba zpracovavat vizualne komplexni cestou individualné
kazdou z obrazovek aplikace. Plivodné bylo planovéano, Zze User-Flow bude definovat co
nejvice potencidlnich Edge-Cases (Krajnich pfipadt)®?, nicméné vzhledem casové
naro¢nosti na realizaci, byla zvolena jednodus$i forma. V pfipad¢ realizace takto
komplexniho User-Flow by doslo k omezeni ¢asového prostoru pro dal$i nezbytné etapy
celého procesu realizace bakalarské prace. Komplexni verze User-Flow byla opravdu
realizovéna (viz. obr. 22), nicmén¢ pouze do faze, kdy doslo k uvédoméni, ze je nutné zvolit
mén¢ komplexni verzi pro realizace tohoto diagramu. V ptipad¢ zjednoduSené verze User-
Flow diagramu byla totozna ¢ast prichodu aplikace v porovnani s komplexni verzi vyrazné
omezena (viz. obr. 23). Diky volbé této variantu bylo mozné vénovat vice Castu dal§im
procestim. Vysledna podoba diagramu vyznamné ptispéla k dalsimu vyvoji ndvrhu aplikace.

User-Flow vytvoftil zékladni strukturu rozloZeni veskerého obsahu, jez bude nasledné

82 Jedn4 se situaci, jeZ miize nastat pouze v extrémnim ptipadé pti pouzivani daného (digitalniho) produktu.
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umistén do téchto struktur. Diagram se stal pfedstupném nasledného detailniho definovani

mobilni aplikace — tedy UX a Ul

& Untitled UI- F Build it n Figma 8P - Aplikace | X 8P - Aplikace prc petrasafarova.co ANJ— First impr 8P~ Aplikacepro |+

B newtiev @ =) Drafts | BP - Aplikace pro Galeril L4zné Liberec / User-Flow v (- m

A _7 = =0t
i TR B e =i =

Obrazek 23: Komplexni verze User-Flow diagramu. Tento User-Flow definuje fazi On-Boarding.
Zdroj: viastni

% 70+ modals & 4 Untitied U1 - F Build itin Figma: BP - Aplikace | X 8P - Aplikace pro BP - Aplikace prc petrasafarova.co ANJ—Firstimpre |+

B newtiev @ % B O Drafts | BP - Aplikace pro Galeril Lazné Liberec / User-Flow (s 9 m

A T-81 8 & =00 s 4 -

Obrazek 24: Zjednodusena verze User-Flow.
Tento User-Flow zobrazuje totozné kroky (stranky) aplikace jako u obr. 22. Zdroj: viastni
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11 UX design mobilni aplikace

UX design, tedy navrhovéani uzivatelského prozitku piedstavovalo dalSi etapu procesu
navrhovani. Tato fdze Gizce navazovala na predchozi, tedy realizaci informacni architektury
aplikace. Zakladni ramec, ktery byl definovany béhem tvorby informacni architektury
v podobé User-Flow diagramu, byl nyni detailné specifikovan v podobé Low-Fidelity
wireframul.

Low-Fidelity wireframy byly pfevazné navrhovany ve fyzické podob¢, tedy na papir
pomoci tuzky (viz. obr. 24; 25; 26). Tato forma byla zvolena pro jeji jednoduchost a zaroven
pro své ve podstat¢ neomezené moznosti. Diky témto skicdim bylo mozné vytvofit
jednoduché koncepty aplikace. Jednoduché ve smyslu vizudlnim, nicméné byly jiz témét
findlni po strance struktury a umisténi jednotlivych prvki. V této fazi bylo nejpodstatné;si
navrhnout nékolik riznych variant pro dané stranky aplikace, tak aby bylo dosazeno co
nejkvalitnéjSiho uzivatelského prozitku, tedy aby uzivatelské akce provadény intuitivné.

Realizace téchto Low-Fidelity navrhii nebyla vzdy snadnd, nebot’ existovalo né€kolik
riznych variant, jez by mohly byt pro danou konkrétni stranku aplikace, ¢i funkcionalitu
zvoleny. UZ pouze tento fakt vypovida o tom, Ze zvolit jakoukoliv komplexnéjsi cestu, jez
by jiz obsahovala detailngji vizualné zpracované prvky, by bylo velmi neefektivni. Nebot’
ve vysledku bude vzdy zvolena pouze jediné varianta a ostatni nebudou jiz nikdy vyuzity, a
tim 1 tedy veskery Cas straveny jejich zpracovavanim.

Tyto Low-Fidelity wireframy nebyly vSak realizovany pro zcela kazdou stranku
aplikace, ¢i funkcionalitu, nebot’ jiz pfi realizace prvotniho navrhu byly vytvoreny nékteré
znavrhi. Jiné byly poté naopak realizovany v pozdéjSich fazich celého procesu, a to
v zavislosti na neustalém ziskavani novych poznatkd, které by mohly vést ke optimalizaci
navrhu aplikace.

Etapa navrhovani byly opét nezbytnou soucésti, jez piispéla k nadvrhu kvalitniho
uzivatelského prozitku a rovnéz vytvotila podrobnéji definovanou strukturu rozlozeni tohoto
digitalniho produktu. Realizace Low-Fidelity wireframt je vysoce efektivni aktivita, nebot

nevyzaduje detailni zpracovani vizualni podoby aplikace, tedy UI.
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12 UI design mobilni aplikace

wewr

High-Fidelity prototypt byla rovnéz realizace UI knihovny, nebo si také dalo konstatovat,
ze se jedna o zaklad pro design systém.

High-Fidelity prototypy byly ve vysledné fdzi vzdy sestaveny z definovanych

komponent®3

. Pfi realizace téchto prototypl byl zvolena metodika Atomic designu. Tato
metodika diky své povaze umoznila ,,automatickou* zménu u v§ech komponent, které byly
slozeny pravé z komponent, u nichZ byla tato zména provedena. Tento postup vSak nebyl
zvolen od samého pocatku, jak jiz bylo uvedeno v kapitola zabyvajici se prvotnim navrhem

aplikace, coz prineslo jistou ,,ztratu‘ ¢asu, nicmén€ vyrazné hodnotné ponauceni.
9 9

12.1 UI knihovna a Atomic design

Nebot proces realizace Ul knihovny a vSe, co se s timto véaze, byl velmi rozsahly, je mu

v ramci této kapitoly vénovan dostatecny prostor.

V pocatecni fazi realizace High-Fidelity prototypti bylo uvazovano nad vhodnym
zpiisobem jejich zpracovani. Snahou bylo vytvoftit efektivni postup, jez v ptipadé urcité
modifikace u konkrétniho prvku provdzaného s ostatnimi, nebude ¢asové ptili§ narocna. Po
zjisténi o existenci metodologie Atomic design (viz. kapitol Atomic Design), byla zvolena
pravé tato strategie. Atomic design je vysoce piinosnd metodologie, nicméné v mnoha
pfipadech, pfedevS§im v pocatcich jejiho chépani jejiho fungovéni, je pomérné narocné
definovat, o jaky konkrétni typ komponenty se jedna. Tedy, zda je komponenta na urovni

molekuly, ¢i organismu apod.

Postup tvorby komponent nebyl nikterak linearni, pfedev§im v pocatecnich fazich pfti
komponent. Idedlni postup, v pfipadé designéra jiz zkusené¢ho designéra, jenz je plné
seznamen s touto metodologii, by byl snejvétsi pravdépodobnosti zapocat tvorbou
subatomarnich komponent. Subatomarni komponent v této souvislosti pfedstavuji definici
styld, tedy typografie, palet barev atd. Nasledné by z téchto stylti byly definovany atomy,
jako napt. tlacitka, inputy apod. Poté by nasledovala realizace molekul, organizmi, Sablon
az definice samotnych stranek. Tento postup je jakousi nejidedlné;jsi formou, ovsem nejspise

ani postup nejzkuSenéjsiho designéra neni takto linearni.

8 Komponenta v tom vyznamu oznauje Komponentu vytvofenou v nastroji Figma. Komponenta v tomto
vyznamu je nasledné€ vyuzita i ve v§ech nasledujicich textech.
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12.1.1 Subatomarni komponenty — palety barev

Na samotném pocatku byly uréeny subatomarni komponenty a jiz v tomto okamziku

doslo k mnoha opakovanym upravam. Pfi definovani palety barev byla nejprve vytvorena

jednoducha paleta obsahujici pouze primarni, sekundarni barvy a dal$i dodate¢né barvy.

Ovsem pozdé&ji byla paleta vyrazné rozsifena. Bylo definovano nékolik barev. Mezi tyto

barvy patii:

0

Brand identity OGL barva, jez vSak kvili své povaze (ve smyslu dostate¢ného
barevného kontrastu), nemohla byt zvolena jako primarni barva.

Primary (primérni) barva, kterd se tedy stala ndhradou za oficialni brand identity
barvu. Nicmén¢, tato barva vychdzi z brand identity barvy, avSak byla upravena
s cilem dosaZeni co nejvhodnéjsi kontrastu.

Base (zakladni) barva, jez je vyuzita v ramci pozadi vSech stranek aplikace.
On-Base (na zakladni barv¢) barva uzce pojici se s Base barvou, nebot’ je vyuzita
témet vzdy na této Base barve. VyuZziva se tedy pro vétSinu textll a ikonografii.
Secondary (sekundarni) barva slouzici na sekundarni tlacitka. Odstin 800 této barvy
je pouzit na barvé Base pro komponenty jako jsou rtizné karty, sekundarni tlacitka
apod.

Disabled barva slouzici jako barva pro prvky, jez vyjadiuje, Zze dany prvek neni
aktivni, uzivatel prostfednictvim né¢ho nemiize provést zddnou akci. Zde je vhodné
podotknout, Ze témto prvkiim byla snaha se v co nejvy$si mife vyhnout, nebot’
v mnoha piipadech snizuji kvalitu uzivatelského prozitku. Divodem je, Ze skrze tyto
neaktivni prvky uzivatel neni schopen ziskat zZadnou zpétnou vazbu vzhledem
k tomu, Ze nemohl ani provést zddnou akci.

Success (uspéch) barva spadajici do kategorie systémovych barev. Success barva je
pouzita v ptipadech uspésného dokonceni urcité uzivatelské akce.

Warning (vystraha) barva spadajici rovnéz do kategorie systémovych barev. Tato
barva je uzita v pfipadech, kdy je potieba uzivatele informovat, Ze akce je
potencialné¢ destruktivni nebo ,,pozastaven“. Tato barva se béZné pouziva v
potvrzenich, aby upoutala pozornost uzivatelt.

Error barva spadajici do kategorie systémovych barev. Tato barva je pouzita napii¢
chybovymi stavy a pii ,,destruktivnich akcich. Informuje o destruktivni/negativni

akci, jako je naptiklad chybné zadané heslo apod.
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[J Neutral informational messages (informace neutrdlni povahy) barva patfici do
kategorie systémovych barev. Barva je pouzita v ptipadech, kdy je nezbytné uzivateli

sdélit zpravu neutralni, pouze informujici povahy.

Pro kazdou z téchto barev, vyjma On-Base, bylo vytvoieno celkem 9 riznych odstinu.
Spole¢né s tim byl definovan také jejich barveny kontrast viici bilé a cerné barvé na zakladé
WCAG standardii. Palety barev byly nékolikrat pfedefinovany, aby spolecné vytvarely

atraktivni a konzistentni design.

12.1.2 Subatomarni komponenty — typografie

Nasledné, po vytvoreni palet barev, byly definovana typografie, jez opét spadaji do
subatomarnich stylt. V ramci této faze bylo urceno né€kolik aspekti. Mezi tyto aspekty se
fadila velikost pojmenovani dané urovné pisma, nazev pisma, velikost a fddkovani pisma.
V ptipadé, Ze fez pisma byl odliSny oproti zdkladnimu, byl tento fakt uveden jiz v samotném
nazvu tohoto pisma. Celkové¢ bylo definovano 28 druhti pisma. V ramci celé aplikace byla
zvoleny 2 rodiny bezpatkovych pisem, jimiz jsou Plus Jakarta Sans a Helvetica Now
Display. Nejprve byla zvazovana alternativa uZiti vlastniho oficiadlniho pisma OGL, jimz je
Reichenberg. Tato varianta vSak byla ndsledné¢ zavrzena pro svou zhorSenou dCitelnost
v digitalnim prostiedi, obzvlasté na trovni mensich zatizeni jako jsou smartphony. Nutno
podotknout, Ze ne veSkera definovana pisma byla doposud aplikovéana v prostiedi aplikace.
Avsak tato pisma byla v knihovné styli zachovana, nebot’ mohou byt vyuzita v budoucnosti

pti pfipadném rozsitovani aplikace, ¢i v rdmci marketingové propagace apod.

12.1.3 Atomové komponenty

Poté, co byly definovany subatomérni styly, nasledovala urceni atomi. Atomy jsou
styly, jez nelze, totozné jako je tomu v piipadé¢ atoml v chemii, dale rozlozit na mensi
Castice. V pfipadé této prace se mezi tyto atomy fadily prvky jako jsou tlac¢itka, ikonografie,
logo, odkazy, textové prvky (napf. pro nasledné vyuziti v kalendafi pro provedeni rezervace)
atd. Zde by se dalo jisté¢ oponovat, zda charakteristika téchto prvkd pfesné odpovida
charakteristice atomtl v rdmci této metodologie. Nicméné, v piipad¢ ne¢kterych komponent
bylo pomérné narocné rozhodnout, zda se jedna o atom ¢i molekulu. Diivodem bylo jejich
nasledné rozSifovani a omezena ¢asova kapacita. Definice atomu je pomérné elementarni,
avSak v praxi spole¢n¢ s ptibyvajicimi dal$imi irovnémi tohoto Atomic design systému ve

spojeni s omezenymi znalostmi, se stavd komplikované;jsi.
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12.1.4 Molekulové komponenty

Pfimo navazujici etapou byla tvorba molekulovych komponent, tedy komponent
sestavenych z jednotlivych atomovych prvki. Zde, opét podobné jako v ptipadé atomovych
prvki, nebylo vzdy snadné posoudit, zda se jedna o molekulovou komponent, ¢i organizmus.
Nicméné na tirovni této mobilni aplikace se mezi tyto molekuly fadi napt. inputy (vstupni
pole vramci formulare), zaskrtavaci pole s textem, indikator pribéhu registrace, menu
s tlacitky, hlavicka konkrétni stranky, posuvnik pro volbu poctu vstupenek, prvek pro

prehrani konkrétniho audio zaznamu, karusel obrazk atd.

12.1.5 Organizmy

Posledni fazi v rdmci definovani Atomic design systému bylo vymezeni organizmil.
Organizmy tvoii nejkomplexné&jsi komponenty v ramci celé této metodologie. Navazujici
jsou Sablony a samotné stranky s autentickym obsahem, nicmén¢ ty jiz nejsou soucasti této
chemické analogie, ztoho divodu jsou organizmy posledni fazi vramci definovani
komponent. Organizmy jsou tedy prvky tvofené rlznymi ¢i stejnymi opakujicimi se
molekulami a/nebo atomy. V ramci této mobilni aplikace se mezi tyto prvky fadi napf.
registracni a ptihlasovaci formulaf, sekce uzivatelského uctu, On-Boarding sekce pfi vstupu
do aplikace, odkazovych karty danych vystav, akci a expozic, ,,vyskakovaci okno

s rezervaénim kalendafem atd.

(0701 [0] £33

Brand | Primary | On-Base | Base

100-500
.

ita v ramei pozadi

Obrazek 28: Definice barevnych palet — Brand, Primary, On-Base, Base.
Zdroj: viastni
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Colors

Secondary | Disabled

Secondary oz ocronen o o an an

100 200 800
#c6e6e6 #ababab 848484 #646 133333 #282828

Disabled i
Disabled (nekativni, )

Pro prvk

uzivatel prostrednicty 100

#d3d3d3

Obrazek 29: Definice barevnych palet — Secondary, Disabled.
Zdroj: viastni
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Obrazek 30: Definice barevnych palet — Success, Warning, Error, Neutral informational messages.
Zdroj: viastni
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Typography

Headings

H1

Plus Jakarta Sans Regular

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

H1 bold

Plus Jakarta Sans Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Plus Jakarta Sans Regular

S1pc 140% The quick brown fox jumps over the lazy dog.

H3 bold

Plus Jakarta Sans Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Obrazek 31: Definice typografie — nadpisy HI-H3 bold.
Zdroj: viastni

Typography

Headings | Body text

Body Large bold

The quick brown foxjumps over the lazy dog. . 2o The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Body Regular

Plus 's Regular The quick brown fox jumps

The quick brown fox jumps over the lazy dog. T

The quick brown fox jumps over the lazy dog The quick brown foxjumps over the lazy dog.

Body Medium

The quick brown fox jumps over the lazy dog. Bl gler The quick br

Body Medium bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog. FlSdCETe The quick brown fox jumps over the lazy dog.
1apc/ 1

Body Small
The quick brown fox jumps over the lazy dog. s Sl
1200/

Body Large Body Small bold

Plus Jakarta Sans Regular

The quick brown foxjumps over the lazy dog. Plus Jakarta Sans Bold The quick brown foxjumps over the lazy dog.

Obrazek 32: Definice typografie — nadpisy H4—Ho6 bold a Body Large az Body Small bold.
Zdroj: viastni
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Typography

Link | Caption | Input Helper Text | Supplementary Text

Caption

The quick brown fox jumps over the lazy dog. RS (e

15px / 190% 40%

Link Secondary Caption bold

arta Sans Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog a Sans Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Input Helper Text & Supplementary Text
Helvetica Now Display Regular  The quick jumps over the azy dog.
apx/ 140%

Supplementary Text bold

H Now Display Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog.
1apx /1

Supplementary Text bold stroked
F Now Display Bold Fhe-quick brown-fox jumps over the fazy-dog:

Tapx /1.

Obrazek 33: Definice typografie — texty Link Primary az Caption bold.
Zdroj: viastni

Dark overlay

Logo LAZNEUE

Obrdazek 34: Definice atomovych prvkit — ikonografie, grid, tmava vrstva pro prekryti obsahu, logo.
Zdroj: viastni
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Button

Primary

Enable (Default)
Pokragovat >

Pokragovat >

Pokragovat > { Pokragovat Pokragovat >

Pokragovat > ( Pokragovat ) Pokragovat >

Obrazek 35: Definice atomovych prvkii — tlacitka.
Zdroj: viastni

Tab Rating range Handler

L8 8 8 & 4

L2 8 & & 4

L8 8 8 & 4

*hk ok h . .

Xk hh K Home indicator
A hhh

i1 2 2 & & 4

* kK

i1 2 2 & & 4

SRR . .
*hohkk Divider

33 % 2% %00 0 0 %
3% 3 % 2% 0% 00 0 %
33 3 2 %00k 0 0 %
tHneN Nttt 2
b O %

Zapomndlijste heslo? nebo,

Account item

Moje 3 &

ree

Obrazek 36: Definice atomovych prvkit — FAB, zalozka, rozsah hodnocent, ,,rukojet’™ pro stazeni okna
2. vrstvy, indikator domovské stranky, rozdélovac, odkaz, radek v nabidce na strance Ucet. Zdroj: viastni

98



Calendar atomic components Player controls

Calendar — Month ‘ . ]
N
)

Leden Unor Bfezen Duben Kvéten Cerven Cervenec Srpen Zai Rijen Listopad Prosinec I -t

Calendar — Day Calendar — Weekday Calendar — Year

B ° q n D v 2023 2024

Carousel nav. Ticket no. Chip

Dopolednigasy | ( Dopolecini gasy

Obrazek 37: Definice atomovych prvkii — prvky pro rezervacni kalendar, prvky pro ovladani prehravace,
karusel navigace, indikator poctu vstupenek (min a max), Chips (Cipy) pro filtraci obsahu. Zdroj: viastni

123456] D X 123456789 & 123456789 &

Bar Checkbox with label

Progress bar Tab bar

6

2/6

Obrazek 38: Definice molekulovych prvkii — vstupni pole pro formulare, identifikator pribéhu akce,
lista jako menu, lista s tlacitkem, zaskrtavaci pole s textem, tlacitka pro prihlaseni skrze 3. stranu.
Zdroj: viastni
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Segmented control

Jiz probéhlé

Aktudini [

Ticket quantity

o(+) (051 () (—)s0

Account section

Uget
M

s

Value slider

Header

Platba

Y

L 2 88 ¢

4.5 (1000

& Janstolin/PetrStolin.. (1,

Volba vstupenek

Obrazek 39: Definice molekulovych prvkii — segmentovy ovladact prvek, posuvnik mnozstvi,
hodnocent, volba mnozstvi vstupenek, hlavicka stranky, sekce na strance Ucet. Zdroj: viastni

Ticket segments

Name & Ticket
Quantity

David Ugitelsky

Typ akee
Edukagniprogramy

R "
18/01/2023

Typ vstupného

Pedagogicky doprovod

DétiMS / Studentiz8 /S8

QR Code & Button
CIESAI0)
oot

Pridat do Apple Wallet

Ticket Event Detail

Cteme obrazy

Image carousel

S~
fﬁmi Ni PROGRAM

KE STALYM EXPOZICIM

A |

S
[\{I):KAi NI PROGRAM

i KE STALYM EXPOZICIM

= ETEME OBRAZY

rgmim PROGRAM
KE STALYM EXPOZICIM

S ETEME OBRAZY

N

Info. segmenet
of Event card

<&
Patrik Habl
Cestado dalekého Horoz...

10/1/23-11/02/24

Heinrich von Liebieg
Sbératel amecenas

Stala expozice

Obrazek 40: Definice molekulovych prvkii — segment vstupenky, karusel obrazkii,
segment s informacemi k dané akce v ramci odkazovych karty na domovské strance. Zdroj: viastni
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Section

Heading, Link Registration form Sign-In Sign-In/Not Sign-In Account

Registrace

E-mail *

‘ o Jste prihlaseni

Pijmeni *

Heading, Subheading,
lllustration, Body text

E-mail * Zapomnéijste heslo?

zaslali ovéfovaci odkaz.
Potvrd'te jej, prosim.

Sign-In/Sign-Up 3rd party

Jste odhlaseni

Obrazek 41: Definice organizmii — riizné typy sekci.
Zdroj: viastni

Section

On-Boarding On-Boarding CTA
Informative

LAZNE T

Phhidsit se

Nakupujte vstupenky
on-line, v pohodlidomova.

Nakupujt

Obrazek 42: Definice organizmii — riizné typy sekci.
Zdroj: viastni
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Card

Tour card

Patrik Habl
Cesta do dalekého Horoz...

Event card

BATRIK
HABL

<&

Patrik Habl

Cesta do dalekého Horoz...

10/11/23-11/02/24
Thod

Player card Opening hours card

Oteviracidoba

Zavieno

18 hodi

1018 hodin

Nazev dila

| Struény

B —]

Ticket card

Vystavy
Patrik Habl

Cesta do dalekého Horozemi
10/11/23-11/02/24

Mistnost konani
Bazénové aPodbazénova hala

10/11/23-11/02/24 . »
Mis ani
Bazénova a Podbazénova hala

Notification card Article card No current event

oz TELD 1 M

Zgalerie rovnou do
Kavarny Nordbeans!

Obrazek 43: Definice organizmii — riizné typy odkazovych karet.
Zdroj: viastni

Time picker Calendar — Date picker

X

Zvolte Cas

Dopolednicasy ) ( Odpolednicasy ) Dopolednigasy ) ( Odpolect Dopolednicasy | ( Odpolednicasy )

Leden 2023

Leden 2023 Leden 2023

SENCINP 0 s ¢ P

Obrazek 44: Definice organizmit — prvky rezervacniho kalendare.
Zdroj: viastni
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Ticket Ticket detail Account
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Pfidatdo Apple Wallet
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((s0x ) Dati i
D&tiMS / 0) D&tiMS / Studentiz /S
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Nzevakce

i Odkazy

Obrizek 45: Definice organizmii — sekce pro volbu typu vstupenek, detail zakoupené vstupenky,
sekce s nabidkou na strance Ucet. Zdroj: viastni

12.1.6 Sablony a stranky

Poté, co byly navrzeny vSechny komponenty, néasledovala jejich implementace do
pfedem definované struktury kazdé jednotlivé stranky aplikace. OvSem, i zde je nutné
podotknout, Ze tento proces nebyl vzdy linearni. Opét, v idealnim piipad€ by byly veskeré
definované¢ komponenty sestaveny do Sablon a poté by byl do téchto Sablon vloZen
autenticky obsah. Avsak, jak jiz bylo vySe uvedeno, omezené znalosti a zkuSenosti s touto
metodologii ovlivnily cely postup. Rovnéz také fakt, ze i v pribehu navrhovani dochazelo
k opakovanym modifikacim za uc¢elem dosaZeni co nejlepsSich vysledki, a komponenty tak
byly v mnoha situacich kompletné¢ obménény. Z toho diivodu proces vzdy probihal jednim
ze dvou moznych zplsobil. V ramci prvniho zptusobu byly nejprve vytvofeny jednotlivé
findlni komponenty (mohlo se jednat jak o atomové ¢i molekulové prvky, tak organizmy),
z nichz byla nasledné sestavena konkrétni stranka. Tento ptipad byl jisté idealni, nebot’ pfi
jakékoliv pozadované zméné, nebylo nutné opakované modifikovat individuélné kazdy z
prvki. Avsak tento postup byl zvolen pouze v urcitych pifipadech, vétSinou u jednodussich
prvki —jako napf. v ramci tlacitek, ikonografie, vstupnich poli formulare a jinych. Dlivodem
bylo, ze ne vzdy, i ptes piedchozi definovanou strukturu kazdé stranky, tvotily vSechny tyto
prvky dohromady vizudlné konzistentni design. V takovych situacich byl zvolen druhy
mozny postup. Druhy postup vyuzival metodu, kdy byly nejprve vytvoteny prvky, aniz by
se jednalo pfimo o definované komponenty, a z téchto prvki byly slozené dané stranky

aplikace. Timto zpiisobem doslo k ovéteni vysledného vizualniho designu. Pokud bylo vse
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kompatibilni, byly jednotlivé prvky definovany jako komponenty. Tento postup byl vSak
vzdy zvolen pouze v jednom ,,testovacim* ptipadé€, nebyl tedy aplikovan na kazdy opakujici
se celek, nebot’” by se jednalo o vysoce neefektivni piistup. K realizaci komponent ve
vysledné formé doslo u vSech existujicich prvki aplikace. Tento zplisob umoziuje téméer
bezproblémovou a €asové nepiili§ narocnou pozadovanou modifikaci dané komponenty.

Pravé na tomto principu funguje Atomic design systém.

Sestavené komponenty ve vysledku vytvaieji Sablonu s autentickym obsahem,
respektive — vytvareji témét findlni podobu prototypu aplikace. Kazd4 navrzena stranka
reprezentuje opakujici se stranku aplikace, nebyla tedy pro kazdy individudlni obsah
navrzena konkrétni stranka. Nutno podotknout, ze v této fazi se rovnéz nejednalo o High-
Fidelity verzi prototypu. Nebot’ zde jesté nebyly vytvoteny a ptifazeny jednotlivé interakcni
prvky vSem existujicim komponentdm. Prave skrze tyto interakéni prvky lze pln€ otestovat
verzi mobilni aplikace. Dale také nékteré komponenty byly v pozd¢jsich fazich upraveny ¢i
nahrazeny, jako tomu bylo napft. v pfipad¢ ilustraci.

Mobilni aplikace je sestavena celkem z vice nez 110 stranek, pfi¢emz vice nez 80
z nich jsou zcela jedine¢né svym designem, resp. se neopakuji. Ve zbylych ptipadech se 1isi
na urovni mikro interakci — jako je napt. chybné zadané heslo pfi pfihlasovani apod. Je zde
také vhodné podotknout, Ze niZe jednotlivé zobrazené stranky aplikace nejsou viditelné
v celé jejich vysce. Kazda vyska stranky je viditelnd pouze na rozmér daného zatizeni.
Dlivodem je na pomérné rozsahly obsah, ktery by zde prostfednictvim obrazku nebylo
mozné prezentovat. AvSak v samotném prototypu piimo v néstroji Figma je samoziejmé
mozné danymi stranky scrollovat, tak jako tomu je v pfipadn¢ standardnich aplikaci. V nize
uvadénych piipadech se tedy jednd pouze o snimky z obrazovky z ndstroje Figma, jez
zaznamenavaji obsah viditelny pouze na vysSku okna zafizeni. Primarni snahou je

prezentovat nahled téchto jednotlivych stranek.
Aplikace je rozdé€lena do nékolika (pomysinych) ¢asti:
'] On-Boarding

On-Boarding ptedstavuje nékolik vstupnich stranek aplikace. Jsou zde 3 priméarni,
jez uvadeji uzivatele do aplikace. V ramci téchto stranek jsou ve velmi struénych
textech popsany hlavni piinosy a funkcionality aplikace. Tyto texty jsou rovnéz
obohaceny o ilustrace. Kazda z téchto 3 stranek se nasledné paralelné vétvi na dalsi

stranky, které vedou k dal$im akcim uzivatele. DéEli se na ptihlaSeni, registraci
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(manualni ¢i prostfednictvim 3. stran), ¢i moznosti pokracovat bez registrace nebo
prihlaseni.

Registrace

Registraci je mozné provést manualné, ¢i prosttednictvim 3. stran (Gmail, Facebook,
Apple ID). Pro dosazeni co nejautentictéjSiho pruchodu aplikaci byl vyuzit
standardné uzivany postup pro dosazeni co nejautenti¢téjsSiho priichodu aplikaci.
Manualni registrace je jednou z moznych cest, pro niz se uzivatel v ramci prichodu
aplikaci mize rozhodnout. Registrace je d€lena do 4 dil¢ich fazi, v nichz uzivatel
musi vyplnit povinné tdaje a provést nezbytné kroky k uspéSnému dokonceni
registrace (jako je ovefeni e-mailové adresy) (viz. obr. 47). Navrhy registrace
obsahuji také krajni ptipady (napft. v piipad¢ zadani hesla ve Spatném format apod.)

(viz. obr. 48).

Nakupuijte vstupenky Historie budovy galerie Pfistup k vérnostnim
on-line, v pohodlidomova. okemrozsifené reality. program( a mnoho dalsi!

Nakuput

Prhiasitse Prhlasitse

Obrazek 46: Vstupni stranky mobilni aplikce — On-Boarding. Zdroj: viastni

&

Registrace

Na e-mail jsme Vam Registrace je dokoncena.
zaslali ovérovaci odkaz. Na uvitani pro Vs méme odménu!

Potvrd'te jej, prosim. Méte zdjem?

Neobdrzeli jste ovéfovaci odkaz?

=

Obrazek 47: Ukazka nékolik stranek Registrace. Bez uvedeni krajnich pripadii
(napr. v podobé chybné zadaného formatu hesla). Zdroj: viastni
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& NE o]

Potvrdte svoji e-mailovou adresu
Registrace

Isteji zare

Oblastni Galerie Lib... 1212 &

—
zaslali ovéfovaci odkaz.
Potvrd'te jej, prosim.

Jory den, Marie,

Pjmeni *

Novotna 1

E-mail *

marie.novotna.cz

Neobdirzelijste ovéfovaciodkaz?
123456

marie.novotna.cz

Obrazek 48: Ukazka nékolika stranek Registrace. Vietné uvedent nékterych prikladii krajnich situacich.
Zdroj: viastni

@ facebook.com <

pres Facebook

Prihlaste se

Pokratovat do aplikace OGL

Oblastoi Galrie Liznd Liberec Zddé Zapomnal jste emair?

Vase jméno a profiovy obrézek a o-
malovou adras.

Apple 1D

Pokratovat ko Marie

Obrazek 49: Ukdzka stranek Registrace skrze tieti strany.
Zdroj: viastni
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TJ Prihlaseni
Ptihlaseni je mozné provést vyjma prichodu skrze On-Boarding, rovnéz také jiz
v ramci stranky UCcet, jez se nachazi uvnitf aplikace. V ramci navrhovani téchto

stranek byly také brany v potaz krajni pfipady (v€etné moznosti obnovy hesla).

= = = &

Prihlaseni Prihlaseni Prihlaseni Piihlaseni

Obrazek 50: Ukazka stranek Prihlaseni vychazejici ze stranek On-Boarding.
Vcetné uvedent nékterych krajnich pripadii. Zdroj: viastni

Ucet

Jste pfihlaseni Jste odhlaseni

Aplikace

Odkazy

Nastaveni aplikace Jal

Obrazek 51: Ukdzka stranek Ucet.
Zdroj: viastni

[ Domovska stranka

Domovska stranka je primarnim prostiedim celé aplikace. Domovské stranka je
rozdélena do nckolika segmentl. V hlavicce se nachazi dvé ikony — ikona pro
zobrazeni stranky s oznamenimi z aplikace a ikona pro zobrazeni stranky Ucet. Dale
je zde hlavni obsah, ktery je jiz v€novany na zaklad¢ vyzkumu potieb uzivatelt
k prezentaci vSech akci (tedy vystavy, expozice, doprovodné programy atd.)
probihajicich v OGL. Tento hlavni obsah je dale mozné d¢€lit pomoci segmentového

ovladaciho prvku na akce aktualni a planované. Pod ovlddacim prvkem se nachazi
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rozbalovaci okno informujici o oteviraci dob¢ instituce. Samotné akce jsou z diivodu
dosazeni kvalitnéjSiho uzivatelského prozitku pfi uzivani aplikace rozdéleny na
zéklad€ typu do horizontdlnich karuselii. Uzivatel¢ tak maji jasny piehled, jaké
veskeré kategorie akci OGL poskytuje a mohou si v ramci téchto kategorii prochazet
seznam vSech konkrétné aktudlné¢ nabizenych akci (rovnéz tak planovanych).
Celkem existuje 7 rtznych kategorii akci. Seznam akci koncipovan v podobé
odkazovych karet, kdy se pii kliknuti na danou kartu zobrazi podrobny detail této
akce. V ramci domovské stranky je mozné akci ulozit do sekce s oblibenymi (tato
sekce je zobrazitelna v sekci na strance Ucer). Domovska stranka nabizi také listu
v podobé menu s jednotlivymi odkazy na ostatni stranky aplikace. Tato lista de
nachdzi ve standardni poloze, tedy v paticce stranky, kdy je vSak dynamicka
s obsahem, a je tedy vzdy pfistupnd. Tato lista odkazuje na dal$i 3 zdsadni stranky

aplikace — Meé vstupenky, Privodce, Aktuality.

Oteviracidoba
Stalé expozice i UMENI
& prc ermlsiZe PERSPEKTIVY

Vystavy

BATRIK
HABL

Obrazek 52: Ukazka domovské stanky. Stranky 2—5 zleva zobrazuji obsah pristupny skrze
scrollovani domovskou strankou. Zdroj: viastni

[1 Detail akce

Stranka detailu akce, jak jiz bylo vySe uvedeno, je ptistupny skrze odkazové karty na
domovské strance. Existuje nékolik riznych variant detailu akce, nicmén¢ ve vétSina
aspektil jsou si velmi podobné. Kazdy detail akce obsahuje horni listu pro moznost
navratu zpét k seznamu se vSemi akcemi, ulozeni akce do oblibenych a sdileni akce
skrze rizné externi platformy; karusel obrazkii; nazev akce a jeji kategorizace; datum
(¢irozpéti kona akce); doba trvani akce; strucny popis akce; dilezité informace pojici
se s akci (tykajici se rezervace, storno, ceny, kapacity, moznosti kontaktovani OGL);
detaily o akci (kompletni popis akce, informace o uchovani osobnich predméti

v prostordch OGL, zpiisob dopravy do OGL, tipy na navstévy v okoli apod.).
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V ptipadé vzdélavacich programil je rovnéz uvedena cilova skupina navstévniki, pro
néz je akce urcena. V ramci detailu akci, jez nezbytné vyzaduji provedeni rezervace,
je zde lista s tlacitkem pro zjisténi dostupnosti i kapacity akce a nasledné moznosti
realizace této rezervace. Akce, na nez je nezbytné provést rezervaci, jsou vsechny
typy akci somezenou kapacitou, tedy vzdélavaci programy (pro Skoly i
volnocasové), komentované prohlidky, nékteré vernisazni akce a koncerty, €i jiné

akce podobného razu.

4~ Patrik Habl — Cesta & &~ PatrikHabl —Cesta.. (T, 4~ Patrik Habl — Cesta.

28. 3. 2024

PATRIK
HABL

PATRIK KALEIDOSKOP V. | } ) PATRIK
!

BAREV 4 | PERSPEKTIVY HABL

RIELBEREC 10417202 G
RIELBEREC 10417202

RIE LIBEREC 10/11/2

Ake
Patrik Habl

Obrazek 53: Ukdzka vsech riiznych variant stranek tykajici se detailu akce.
Zdroj: viastni

] Rezervacni systém

Rezervacni systém hraje zésadni roli v prostfedi celé aplikace, nebot’ nabizi jeho
uzivatelim béhem péar minut komfortni provedeni rezervace bez nutnosti dalsi
asistence a spolecn¢ s tim také nakup samotnych vstupenek. Rezervacni systém je
piistupny pouze skrze urcité stranky detailu akce vyzadujici provedeni rezervace.
Systém rezervace se dale také liSi na zéklad¢ typu dané akce, existuji celkem 3
odli$né varianty. Prvni varianta je ur€ena pouze pro komentované prohlidky, kde je
nejprve zobrazena aktudlni dostupnost mist a v pfipadé¢ dostupnosti, uzivatel
pokracuje dale k samotné koupi vstupenek (ta je soucasti celého procesu rezervace)
a vyplnéni osobnich udaji (neni-li uzivatel pfihlaSen do aplikace). Potieba
zakomponovat koupi vstupenek piimo do procesu rezervace byla zcela nezbytna.
Diivodem je, ze komentovand prohlidka je pristupnd pouze se zakoupenou
vstupenkou a rovnéz také fakt, ze jeji kapacita je omezena. Z tohoto divodu byl
zvolen tento postup. V piipade, ze by vSak uzivatel nejprve zakoupil vstupné, na
jehoz jednorazové vyuziti je 30 dni a nasledné doSel k zjisténi, ze v galerii se bude

potadat komentovana prohlidka, jiz by se chtéla zuc€astnit, byly by mu nabidnuty 2
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moznosti. V ramci prvni moznosti by mohl vyuzit svou stale platnou vstupenku
pouze pro provedeni rezervace bez nutnosti koupé nové vstupenky. V rdmci moznosti
varianty by uzivatel pokraCoval v rezervaci a v jejim prubéhu by zakoupil danou
vstupenku. Tato moZnost mlze nastat pouze v piipadech, kdy si uzivatel zakoupi
vstupné do OGL jesté pred samotnym uvedenim informace o nastavajici akci
v prostiedi aplikace. OvSem v momenté, kdy je akce publikovana v prostiedi
aplikace, je vzdy v rdmci této akce zobrazen viditelny odkaz informujici uzivatele,
ze k dané vystave probiha také komentovana prohlidka. Skrze tento odkaz se uzivatel
nasledné¢ velmi snadno dostdva k detailu komentované prohlidky s moznosti
okamzité rezervace. Druhd varianta se vaze se vSemi akcemi typu vzdélavaciho
programu uréeného pro Skoly. Zde se aktudlni dostupnost zobrazuje skrze rezervacni
kalendaf. Pro usnadnéni zjisténi dostupnosti je mozné v ramci kalendare pomoci
tlacitek pro filtraci ¢asti— pouze na dopoledni ¢i odpoledni. Poté, co je zvolen
konkrétni termin, je nezbytné zvolit pocet UcCastnikli a vyplnit veSkeré informace
tykajici se téchto ucastniki. Nebot’ jsou vzdélavaci akce vzdy uréeny pouze pro
konkrétni v€kovou skupinu, byl i tento aspekt bran pfi navrhovani v potaz v podobé
intuitivnich filtra¢nich tlacitek. V posledni fazi jiz pouze probihd dokonceni
rezervace v podob¢ platby. Posledni tfeti varianta se poji se vSemi akcemi typu
volnocasového vzdélavaciho programu, tedy programu jez urcen pro vefejnost mimo
vzdelavaci instituce. V piipadé téchto akci, je proces rezervace zapocat totozné jako
v ramci komentovanych prohlidek, tedy v podobé zobrazeni kapacity a aktualni
dostupnosti mist. V navaznosti probihd vyplnéni zdvazné piihlasky, kde se kromé
osobni a kontaktnich udajt, vypliuji také zdravotni Gidaje a prava tykajici se odchodu
ditéte z dana akce. Tento proces je zakoncen provedenim platby, identicky jako u

obou ptfedchozich variant.
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Patrik Habl — Cesta...

Rezervace mista > Rezervace mista < Rezervace mista X Rezervace mista

10/21/202.

PATRIK

va Ve

bl
ta do dalekého Horozomi Volba vstupného Volba vstupného

RIE-LIBEREC

Patrik Habl o
: st @) Ontptioourotnivipis @)

e Jednorazové Jednorazové

Platba ; s

Rezervace mista Rezervace mista < = S| smanve o VaSe rezervace anikup
vstupenek probéhl
Informace o karth (Gspaina!

Osobnitdaje Osobnitdaje Rezervace mista

Shmuti objednavky

Akce — Komentovan prohidka

Patrik Hibl/ Cesta do Horozemi

Piné vstupné (150Ke)
Novotni e

Mezisouget

Celkem

Obrazek 54: Ukadzka stranek Rezervace pro variantu Komentované prohlidky,
kdy uzivatel nakupuje nové vstupné. Zdroj: vlastni

< PatrikHabl — Cesta.. (1,
Rezervace mista N aEoreTeruace

PATRIK X ” probé&hla Gspésné!

Zakoupltnové vstupné.

atika

Obrazek 55: Ukadzka stranek Rezervace pro variantu Komentované prohlidky,
kdy uzivatel vyuziva k rezervaci jiz zakoupené vstupné z minulosti. Zdroj: viastni
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& Umdniperspektivy | & Poseticastnikiiajefichvék

UMENT
PERSPEKTIVY

Pocetdgastniki

Dopclecnizasy ) (_ ospaecnicony [——

Leden 2023 Leden 2023
Volba asu

Unor 2023 Unor 2023

& potetitastriciajefichvik & Vypinsniosobnichidald & Vypinéniosobrichicsit & Vypingniosobrichidsit Platba
- = = Bke | smanesy L Vas nakup vstupenek
probéhl tisp&ina!
Poget iEastniki Kontaktni idaje Kontaktniidaje Shrautiobjednévky

Obrazek 56: Ukdzka stranek Rezervace pro variantu Vzdélavaci programy pro Skoly.
Zdroj: viastni

< 'Haiscoskopbarey
25: G402 ol . Zévazna piihlaska . Zévazna piihlaska X Zévazna piihlaska

KALEIDOSKOP e s
BAREV > :

Gnarmycener Osobnitidaje Osobnitdaje Zdravotniinformace

Platba

Zévazna piihléska X CIGRE e © Fihlas B&hem par dniVam
telefonicky/e-mailem
Informace okarts sdélime organizaéni
podrobnosti.

Oprévnéniditéte a ponaueni

Zavazna prihlaska

Mioditsodejtsamodomit (@)
Shrmutiobjednavky
Vadilévaciprogramy —VolnoZasové

foskop barev.

Mezisouget 00Ke

Colker 400Ke

Obrazek 57: Ukadzka stranek Rezervace pro variantu Vzdeélavact programy volnocasove.
Zdroj: viastni
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[l Vstupenky

Stranka Vstupenky se nachazi na pomyslné trovni paralelné¢ s domovskou strankou.
Z domovské stranky je tato stranka tedy také pfistupnd a to prostiednictvim liSty
s menu. Vstupenky jsou rozdé€leny do 2 paralelnich segmentii — Mé vstupenky a
Ndakup vstupenek. Mezi témito 2 segmenty lze piepinat pomoci segmentového
ovladaciho prvku. V segmentu Meé vstupenky se zobrazuji veskeré zakoupené
vstupenky, a to aktivni ¢i jiz neaktivni. Kazdd vstupenka je opét navrzena ve
v podobé odkazové karty s cilem zachovat konzistentni vizuéalni design napfic¢ celou
aplikaci. Vstupenku lze tedy pro ziskani detailngjSich informaci otevfit. Vstupenka
nabizi QR kod k nacéteni u pokladny; moznost vstupenku ulozit do aplikace Apple
Wallet (Apple penéZenka); jméno a piijmeni vlastnika vstupenky; informaci o typu
vstupného; informaci o typu a ndzvu akce; uvedeny rezervovany termin a moznost
ulozeni akce do vlastniho digitdlniho kalendafe ve svém zatizeni (Apple kalendar ¢i
Google kalendar). V druhém segmentu Nakup vstupenek je mozné uskute¢nit nakup
vSech dostupnych vstupenek, které se nasledné ulozi do segmentu Mé vstupenky. Pro
zlepSeni uzivatelského prozitku a zamezeni potencidlniho duplicitniho nékupu
vstupenek, ktery je v§ak vzhledem k integrovanym ,,opatfenim® témét nemozny, se
po provedeném nakupu vstupenek automaticky zobrazi odznak v podobé ¢erveného
bodu indikujici jiz zakoupenou vstupenku. Tento odznak napomahd k pfeneseni
uzivatelovy pozornosti praveé do této Casti, a je tak vzdy nejprve podvédomé ,,nucen*
tuto sekci zobrazit (¢i minimalné pfi prvni uzivani aplikace, nebot’ kdy je s touto

funkci seznamen, duplicitnimu ndkupu se vyhne automaticky).
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Vstupenka

e w—_—]

Vystay,
Patrik Habl
Cesta do dalekého Horozemi

Jednorazové

10/m/23-11/02/24 .
oL/ ) Pedagogicky doprovod

0« ) D&tIMS / Studentiz$ /S8

& Vyplnéni osobnich tdaji & Vypinéniosobnich idajd Platba A

Osobniidaje Shrnuti objednavky o V43 nakup vstupenek
probéhl Gspésné!

Mezisoucet

Celkem

Obrazek 58: Ukazka stranek Vstupenky.
Zdroj: viastni

1 Pruvodce

Stranka Priivodce se rovnéz jako Vstupenky nachazi na pomyslné tirovni paralelné
s domovskou strankou. Priivodce je stranka nabizejici obsah v podobé riiznych tras
realizovanych OGL pro své navstévniky. Tyto trasy jsou koncipovany za tcelem
provést navstévniky skrze galerii a pomoci jim piiblizit jednotliva umélecka dila ¢i
celé expozice. Uéelem neni pouze detailngji rozebrani danych dél, ale také oZiveni
celé navstévy. Opét, i této stranky byla snaha zachovéni konzistentniho designu.
Obsah této stranky je rozdélen do 2 segmentii. Prvni segment piedstavuje samotné
trasy v ramci umeleckych vystav. Tyto trasy jsou dale déle stejnym zptisobem, jako
jsou kategorizovany akce na domovské strance, tedy do horizontalnich karusela.
Samotné trasy jsou rovnéz zobrazeny v podobé odkazovych karet. Tyto karty je tedy
také mozné zobrazit v detailu. Kazdy detail obsahuje horni liStu pro moznost névratu
zpét k seznamu se vSemi akcemi, ulozeni akce do oblibenych a sdileni akce skrze

rizné externi platformy; karusel obrazkli nazev a kategorizaci trasy, ¢asové rozpéti,
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po dobu néhoz je trasa dostupnd, dale informaci o trvani trasy a jeji struény popis.
Nejdulezitéjsi ¢asti této stranky je vSak audio privodce, jenz umoziuje uzivatelim
prochazet trasu pomoci zvukového doprovodu ze svého vlastniho mobilniho
zafizeni. Audio privodce pfinasi nespornou vyhodou nikoliv pouze pro ,,bézné*
navstévniky, nybrz také pro osoby se zrakovym postizenim ¢i pro navstévniky
nehovotici ¢eskym jazykem, jimiz jsou nejCastéji anglicky a némecky mluvici
navstévnici. Audio privodce v cizich jazycich je vSak planovan az béhem realizace
jazykové mutace této aplikace. Samotna trasa je vzdy rozdélena do n€kolika riiznych
casti, kdy ke kazdé ¢asti je prifazena danéd zvukova nahravka. Kazda tato nahravka
je vénovana konkrétnimu uméleckému dilu. Pro lepsi orientaci disponuje kazda tato
nahrdvka obrazkem daného dilo; ndzvem dila; autorem dila a velmi stru¢nym
popisem. Pfi vstupu do detailu kazdé trasy je vzdy ve spodni ¢asti lista s viditelnym
tlacitkem pro spusténi konkrétni trasy. Cilem je opé€t usnadnéni priichodu aplikace
v podobé predkladani viditelnych CTA k provedeni pozadované uzivatelské akce co
nejefektivnéji. Druhym segmentem stranky Priivodce je AR prohlidka budovy. Jedna
se o dal§i unikatni prvek aplikace, dalo by se konstatovat, Ze pro uZivatele
nejatraktivnéjsi svou povahou. Jednad se o prvek, jez navrzen primarn¢ jako koncept,
nikoliv jako finalni ndvrh, za G¢elem znazornéni ideji a moZznosti jej testovat na
uzivatelich. AR prvek byl zvolen nejen pouze s cilem zatraktivnéni aplikace, a
moznosti ptildkani SirSiho publika potencidlnich uzivatell, ale také jako prvek
identity znacky OGL. Samotna galerie uméni je proslula pro také své umisténi, tedy
budovu, kdy se jedné o budovy byvalych méstskych 1azni. Pravé tento aspekt velmi
Castokrat vyuziva ve své komunikaci s cilovou skupinou — at’ jiz skrze vizudlni prvky,
textové €i zvukové. Lazn€ nejsou reprezentovany pouze explicitni formou, napf.
v podobé fotografie ¢i videa lazni, ale také v podobé graficky znazornénych vin
apod. Celkové tedy OGL vyrazné pracuje s historickou strankou budovy a budovou
samotnou. Z tohoto diivodu byl zvolen prvek AR, diky némuz je uzivatel schopen
prochazet soucasnou budovou OGL s nahledem do historické stranky této budovy.
Pomoci aplikace je uzivatel schopen zobrazit nékteré ptivodni ¢asti budovy lazni, a
vytvorit si tak redlnou pfedstavu o jejich podobé v kontextu jejich soucasného stavu.
Tento prvek slouzi na podporu rozvoje identity OGL, paralelné s tim také pro ziskani
vy$siho poctu potencidlnich uzivatelti aplikace, a tim i tedy op¢€t na podporu rozvoje
identity OGL. Skrze stranku Privodce je stejné jako stranky Domii a Vstupenky

mozné zobrazit oznameni z aplikace a Ucet.
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Obrazek 59: Ukdzka stranek Privodce.
Zdroj: viastni

[l Aktuality

Stranka Aktuality se rovnéz jako Vstupenky a Privodce nachdzi na pomyslné urovni
paraleln¢ s domovskou strankou. Smyslem této stranky dalSi zplisob propojeni
s ndvstévniky, poskytovat navstévnikiim kvalitni obsah. Obsah, jez pomaha ve
vzdelavani navstévnikl v oblasti uméni a kultury, pfinasi informace o aktuélnim déni
v OGL a rovnéz se skrze ngj instituce svym navstévnikim neustale pfipomina,
navazuje s nimi kontakt. Obsah zaroven piinds§i moznost navstévniklim nahlédnout
do aktualniho déni v OGL ve chvilich, kdy se nemohou tohoto déni fyzicky zucastnit.
Tento aspekt také podporuje jeden z pozadovanych cili v ramcei vize OGL do roku
2030. Samotna stranka je opét rozdélena do segmentli pomoci segmentového
ovladaciho panelu a to celkem do 3 casti. Kazdy segment vénuje prostor jinému
formatu obsahu — jedna se o Cldnky, Podcasty a Video. Kazdy z téchto obsahtl je

momentalné Cerpan z externich zdroji — at’ jiz se jedna o oficidlni webové stranky,
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kam je neustale vkladan novy obsah pravé v podobé ¢lank, ¢i o YouTube, kde jsou
sdilena videa na oficialni profilu OGL, anebo také podcastové platformy (Spotify a
Apple Podcasts). Skrze stranku Aktuality je stejné jako stranky Domii, Vstupenky a

Pritvodce mozné zobrazit oznameni z aplikace a Ucet.

Podcast

Prosinec — 2023 Prosinec — 2023

e Lizne
—

Listopad — 2023 Listopad — 2023

Obrazek 60: Ukazka stranek Aktuality.
Zdroj: viastni

[l Oznameni z aplikace
Oznameni z aplikace, ¢i také jako notifikace, jak jiz bylo vySe zminéno, je mozné
zobrazit vzdy celkem ze 4 stranek prostfednictvim ikony zvonu. Pfi kliknuti na ikonu
zvonu se zobrazi ,,vyskakovaci“ okno se vSemi notifikacemi z aplikace. Pti obdrzeni
nového oznameni je na ikon€ zvonu vyobrazen ¢erveny bod, stejnym zplisobem jako
na strance Vstupenky, ktery slouzi jako indikator ozndmeni k upoutdni pozornosti
uzivatele. Tento indikator je viditelny vzdy do doby, dokud uzivatel ozndmeni
nezobrazi. Oznameni z aplikace je také mozné velmi jednoduchou formou, pomoci

tlacitka Oznacit vse jako prectené nachazejiciho se v okné s notifikacemi, odstranit.

Oznameni X Oznameni

Zgalerie rovnoudo
Zgalerie rovnoudo kavarny Nordbeans! ¥
kavérny Nordbeans!

Zimav Léznich nabidne tii
nové vystavy!

Vzdélavejte se v aplikaci
aziskejte vyhody!

Vzdélavejte se v aplikaci
aziskejte vihody! ¥

Obrazek 61: Ukazka stranek Oznament z aplikace.
Zdroj: viastni
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T Uket

Stranka Ucet je ptistupnd rovnéz jako stranka Ozndmeni z aplikace celkem ze 4
stranek a to skrze ikonu ucet avatara v kruhu. Stranka ucet je pfistupna také pii
prvnim vstupu bez piihlaSeni do aplikace prostfednictvim stranky On-Boarding.
Také stejnym zpusobem jakym se zobrazuje stranka Ozndmeni z aplikace, tedy
v podobé ,,vyskakovaciho® okna, se zobrazuje i Ucet. Stranka, &i 1épe feteno okno
je rozdéleno do nékolika sekcei. V horni sekci je zobrazen aktualni stav uctu — zda je
uzivatel ptihlasen, ¢i odhldsen (viz. obr. 51). V ptipad¢ prihlaseného stavu je mozné
se odhlésit a vice versa. Pod touto sekci tykajici se aktualniho stavu uctu je nékolik
dalSich dil¢ich sekci, jez se lisi pravé na zéklad¢ stavu uctu. Je-li et piihlasen jsou
zde sekce: Ucet, Nastaveni aplikace, Galerie a Odkazy. Kazda tato diléi sekce je
rozdélena do dalSich nékolika dalSich sekcei, jez 1ze nasledné individualné zobrazit
jako samostatnou stranku. V sekci Ucet se nachazi napt. také Moje oblibené, coZ jsou
veskeré akce a trasy, jez si uZivatel b&hem priichodu aplikaci ulozil. Dale sekce Ucet
nabizi moznost Upravy uUctu, ¢i jeho kompletniho smazani z databdze. V ramci
Nastaveni aplikace je mozné spravovat funkce tykajici se napt. ozndmeni z aplikace,
jazyk obsahu, ¢i hodnoceni aplikace (pro ziskavani zpétné vazby od uZzivatelll). Sekce
Galerie poskytuje nejpodstatnéjsi informace pojici se s OGL — od moznosti jej
kontaktovat skrze riizné platformy, sledovat na socialnich sitich, ¢i zjistit podrobné;si
informace o této instituci a jeji historii. Sekce Odkazy nabizi mnozstvi riznych
odkazl tykajicich se napi. mozného zptisobu dopravy do OGL, zpracovani osobnich
udajii, napoveédy k aplikaci atd. Je-li ucet odhlasen, stranka nabizi mensi pocet téchto
dil¢ich sekci. V ramci tohoto stavu jsou pouze zde 2 sekce, jez jsou témer totozné
s ptihlaSenym stavem. Jsou jimi Aplikace a Odkazy. V sekci Aplikace jsou vsak
nabidce pouze 2 mozné dil¢i akce — Jazyk obsahu a Ohodnotit aplikaci. Sekce
Odkazy je rozdélena na nekolik dil¢ich sekci, které jsou stejné s piihlasenym stavem.
V ptipad¢ odhlaseného stavu se zde nachazi také odkaz na stranku Registrace pro
pfipad, ze by uzivatel nebyl v aplikaci doposud registrovan, tedy vstoupil pouze
jakozto host. Timto zplUsobem je tato moZznost uzivateli na relevantni misté
pfipomindna a zaroven uzivateli cely proces ulehcuje, nebot’ skrze jediné kliknuti je
na onu stranku piresmérovan.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, pfi navrhovani aplikace byl velky daraz kladen také na

krajni ptipady, jeZ mohou v prib&hu uzivani aplikace nastat. Mezi tyto krajni ptipady se fadi
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také navrhovani celého procesu v situacich, kdy uzivatel zapomene heslo a potiebu jej

obnovit a dalsi.

<« LAZNE <« LAZNE ¢ LAZNE

Zapomenuté heslo Zapomenuté heslo £l Nové heslo Heslo obnoven:

Obrdzek 62: Ukdzka stranek Zapomenuté heslo a jeho obnova.
Zdroj: viastni
Vsechny tyto jednotlivé stranky ptedstavuji tedy nejvyssi moznou vizudlni podobu
mobilni aplikace. Nicméné se nejednd o finalni High-Fidelity prototyp. Tvorba finalniho
High-Fidelity prototypu probihala nasledné po dokonceni téchto jednotlivych stranek. Tento
prototyp byl totiz nasledné obohacen o jednotlivé interakce a dalsi pfipadné kosmetické
upravy. V takovéto plné interaktivni podobé je totiz mozné mobilni aplikaci uzivatelsky

testovat a ziskat tak hodnotnou zpétnou vazbu.

12.1.7 Komponenty v nastroji Figma

Tvorba komponent v ndstroji Figma vyzaduje jistou znalost principll jejich realizace.
Zpocatku se jejich definovani miize jevit naro¢né, obzvlasté v momentech béhem prvnich
aktivit v prostfedi tohoto nastroje. Smyslem této kapitoly neni popsat zplisob realizace
komponent ve formé postupu. Uéel je spise sdélit nékteré z moznosti, jeZ tyto komponenty
nabizeji.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, komponenty napomahaji provadét zmény v jednotlivych
opakujicich se prvcich rychlym zptisobem. Nejen, ze je proces urychlen, ale rovnéz také
pomaha zachovavat napfi¢ celym projektem konzistentni design. Komponenty lze vytvofit
z jakychkoliv objektl a vrstev, jez designér vytvoii (tlacitka, cela usporadani, ikonografie
atd.). Obecné komponenty jsou velmi silny néstroj pro realizaci kvalitniho uzivatelského
rozhrani, a to co nejefektivnéjSim moznym zptsobem. Pii navrhovani komponent je mozné
pomoci funkce Variant (varianty) vytvaret rizné varianty dané komponent. Vhodnym
pfikladem by mohlo byt tlacitko. Tlac¢itko mize mit nékolik moznych stavlii a podob.

Tlacitko je prvek méni svou podobu na zaklad¢ uzivatelské interakce a vSechny tyto jeho
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stavy by mély byt v rdmci jeho navrhovani brany v potaz. Tlacitko mizeme mit celkem 4
rizné stavy — Default (vychozi), Active (aktivni), Pressed (stisknuté), Disabled (neaktivni).
Dale miize obsahovat ikony, ale také nemusi. Nebo mtize mit nékolik riiznych velikosti atd.
Praveé vsechny tyto uvedené vlastnosti 1ze zaznamenat pomoci komponent v nastroji Figma.
Tato moznost je vyhodna jak pro samotné designéry, tak rovnéz nasledné pro vyvojarsky
tym, ktery ziskava presné definované prvky, jez ma zrealizovat.

Pti definovani komponent je rovnéz vhodné se zaméfit na jejich zapis, pojmenovani
v ramci panelu vrstev, ¢i dal§imi jinymi moznymi zptisoby. Nebot’ nastroj Figma nabizi
prostfednictvi spravného pojmenovani uziteCné automatické organizovani téchto
komponent. Spravny zapis se nevztahuje pouze na komponenty, nybrz rovnéz také na styly,
tedy typografii a palety barev. Zptisob, jakym je proveden zapis opét ovlivituje zpisob jejich
kategorizace v ramci knihovny stylii, usnadiiuje jejich néslednou aplikaci na pozadované
prvky a opét praci vyvojarim.

AQ SUPPISINIEIILGlY EALDUIU * (4] 154U
Text styles
Ag Supplementary Text bol... - 14/140
Ag H1-45/140
Ag Link — Primary - 15/190
Ag H1bold - 45/140
Ag Link — Secondary - 14/190
Ag H2-37/140
Ag Link — Tertiary - 14/140
Ag H2 bold - 37/140

Color styles Ag H3-31/140
Brand Ag H3 bold - 31/140
@ Brand-100 Ag H4-26/140

@ Brand-200 Ag H4 bold - 26/140

@ Brand-300 Ag HS - 22/140

Brand-400 Ag HS bold - 22/140

Brand-500 Ag H6 - 20/140

Brand-600 Ag H6 bold - 20/140

Brand-700 Ag Body Large - 18/150

Brand-800 Ag Body Large bold - 18/150

Brand-900 Ag Body Regular - 15/160
Primary Ag Body Regular bold - 15/160
Base Ag Body Regular stroked - 15/170
On-Base Ag Body Medium - 14/140
Secondary Ag Body Medium bold - 14/140
System Ag Body Small bold - 12/140
Neutral Ag Body Small - 12/140
Disabled Ag Caption - 10/140

Ag Caption bold - 10/140

Effect styles

Ag Input Helper text & Sup... - 14/140
O drop g Input Help P

Ag Supplementary text bold - 14/140

Grid styl
pes o Ag Supplementary Text bol... - 14/140

Il crid

Ag Link — Primary - 15/190

Obrazek 63: Panel stylit v ndstroji Figma. Prostiednictvim spravného pojmendavani
vznikd organizovand knihovny vytvorenych stylii. Zdroj: viastni
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13 High-Fidelity prototyp

Realizace High-Fidelity prototypu ptedstavovala posledni fazi navrhovani mobilni aplikace.
Vtéto etapé byl vénovan prostor predevSim definovani uZzivatelskych interakei
s konkrétnimi prvky. Dale byl kladen rovnéz na detailni upravy nékterych Ul komponent
aplikace, ¢i ptipadné tpravy UX.

Zpisob, jakym byly definovany jednotlivé uzivatelské interakce s konkrétnimi prvky,
tedy komponentami aplikace se nazyva v nastroji Figma, prototypovani. Uelem
prototypovani je vytvofit ze statickych navrhli, dynamické navrhy, se kterymi mize uzivatel
nasledné interagovat a zarovent mohou byt tyto navrhy plné uZivatelsky testovatelné. Jsou-li
tyto navrhy realizovany do naprostého detailu, je mozné nasimulovat prototyp témeét
nerozeznatelny od vysledné realné aplikace, jez je uvedena na trh. Pro dosaZeni
interaktivniho obsahu, musi byt v nastroji Figma propojovany jednotlivé stranky ¢i samotné
komponenty. Tohoto propojeni je dosazeno skrze vychozi a koncovy bod. Tedy, napt. pro
dosazeni pfechodu z jedné stranky na jinou stranku skrze urcity odkaz, je nezbytné ptifadit
vychozi bod tomuto odkazu na strance a koncovy bod strance, na niz ma byt uzivatel
pfesmérovan. V ptipad¢, ze by zde byla potieba obohatit dany tento piechod ze stranky na
stranku, ¢i jakoukoliv jinou interakci o ur€ity ,,efekt™ (animaci apod.), je mozné toto rovnéz
provést pii definovani této interakce. Designér je schopen mnoha ukonii — definovani délky

pribéhu interakce, stylu interakce atd.

Cilem prototypovani bylo pfedevsim tvorba dynamické aplikace. Prototypovani byl
vénovan prostor se jednalo priméarné o realizaci zakladnich interakci pro mozny prichod
aplikaci. Tato faze tedy nezahrnovala navrhovani sofistikovanych interakci pro kazdou
stranku, ¢i pro kazdou komponentu. Nicméné prototypovani nebylo omezeno pouze na
naprosté zaklady v podobé¢ propojovani vychoziho a koncového bodu, snahou bylo rovnéz
pfi pfechodu z jedné stranky na jinou, ¢i kliknuti na nékteré komponenty, vytvofit intuitivni
ptechod.

Mezi modifikace Ul komponent se fadila integrace novych ilustraci namisto
puvodnich ,,vypliovych®. Byly zvoleny 3D ilustrace, jez byly ¢erpany z externiho zdroje
Icons8.com. Jedna se o knihovnu nabizejici koupi mnoha rtiznych grafickych elementd, jez
lze néasledné vyuzit ve vlastnich komercnich i nekomer¢nich projektech. Styl ilustraci, jez
byl pro aplikaci zvolen, vychédzi ze strategie rozvoje stanovené OGL minimalné pro
nasledujici 6leté obdobi jejiho provozu. Jednim z cilfi, o néjz bude OGL usilovat, a jiz tak

postupné €ini, je snaha zaujmout a cilit na mladsi generaci. Déle také implementovat v rdmci
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samotné stale expozice moderni technologie, jez budou vytvaret nové ,,digitalni* muzeum
21. stoleti, v podobé¢ interaktivnich prvkl. Snahou OGL je tedy globaln¢ integrovat moderni
technologie, jez by se mohly stat atraktivnimi pro navstévniky, a tim ptilakat také mladsi
generace. 3D ilustrace jsou odrazem soucasnych technologicky vymozenosti pojici se
s virtudlni ¢i rozSifenou realitou a celkové popularita téchto prvkll vysoce nartsta. Zaroven
jednou z vyznacnych funkcionalit, jeZ samotné aplikace nabizi, je roz$ifena realita (jak jiz
bylo zmiflovano vyse). Je-1i snahou OGL v tomto sméru rozsifit své ptisobeni, je nezbytné
toto vyrazn¢ reflektovat — nejlépe tedy v samotném odpovidajicim prostiedi, jimzZ je pravé
mobilni aplikace. Celkem bylo zvoleno 13 ilustraci, které byly vlozeny do relevantnich

segmentu aplikace.

N

Nakupujte vstupenky Historie budovy galerie Pfistup k vérnostnim Snadna rezervace na akce

on-line, v pohodlidomova. okem rozsifené reality. programil a mnoho dal adoprovodné programy.

Obrazek 64: Uziti 3D ilustraci na strankach On-Boarding.
Zdroj: viastni

616 a4

4

Prihlaska byla podana Béhem par dni Vam Vase rezervace a nakup
uspésné! e-mailem sdélime vstupenek probéhl
organiza¢ni podrobnosti. Uspésné! Registrace je dokoncena.

Nauvitani pro Vas méme odménu!
Méte z&jem?

Obrazek 65: Uziti 3D ilustraci po dokonceni dané uzivatelské akce.
Zdroj: viastni
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BP - Aplik BP - Aplik

LAZNE LAZNE X

Heslo obnoveno! Kéd zkopirovan, tésime se
na Vasinavstévu!
Na e-mail jsme Vam < pXi fipadné Nahlédnéte do impozantni Jste prihlaSeni
zaslali ovéFovaciodkaz. L i historie y. Lazni.

Potvrd'tejej, prosim. Diky AR techn

Obrazek 66: Uziti 3D ilustrace po dokoncven'z' dané uzivatelské akce, na strance Priivodce v sekci
AR prohlidky a na strance Ucet v podobé avatara. Zdroj: vlastni
Vyjma uzivatelskych interakci realizovanych vySe uvedenym zpisobem, by dalsi
rozvinutéj§i variantou mohly byt jeSté vice poutavé interakce. Témito interakcemi jsou
mysSleny urcité animace, jez obohati uzivatelsky zazitek a zaroven skrze né¢ bude mozné
vyjadfit identitu znacky OGL. Tedy napf. klikne-li uzivatel na tlacitko Dokoncit platbu, bude
pfesmérovan na pozadovanou stranku a béhem tohoto pfesmérovani probéhne animace.
V ramci animace by byly pouzity vektorové ilustrace znazornujici viny, jez se pohybovaly
horizontélng, vertikalné ¢i uhlopti¢ne. Jako dopln€ék by byl vyuzit audio prvek v podobé

kratké melodie (Jingle) pfipominajici vinéni a dale také haptika.
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14 Propagace mobilni aplikace

Nedilnou soucasti celé prace je samotna propagace digitdlniho produktu. Vzhledem
k povaze produktu, tedy mobilni aplikace, je on-line propagace vice Gcelnd. Potencidlni
uzivatel mize v dany okamzik kliknout na odkaz, skrze néjz bude ihned pfesmérovan ke
stazeni aplikace v App Store. Nicméné pii realizace samotnych vizudlné zpracovanych
propagacnich materiald, byla kladena podobné véha pro on-line i off-line segment.

V ramci propagace, pro témét kazdy propagacni material jednotlivé, byly vzdy
vytvofeny 2 varianty. Divodem realizace téchto 2 variant byla volba rozdilnych pisem.

OGL vyuziva v komunikaci s publikem priméarné své vlastni pismo Reichenberg, které
je rovnéz uzito v logu OGL a orienta¢nim systému uvniti budovy galerie. Z tohoto divodu
by bylo vhodné pismo vyuzivat také pfi propagaci mobilni aplikace®*. Nicméné b&hem
tvorby materialil doslo ke zjisténi, Ze neni v n€kterych piipadech dostate¢né kontrastni se
zbylym obsahem a z urcité vzdalenosti je hiie Citelné pro sviij zdobngjsi charakter (a¢ bylo
uzito pouze pro nadpisy). Pismo je zaroven dostupné pouze v jediném, zakladnim fezu a
pouze v podobé verzalek. V samotné aplikaci je vyuzito bezpatkové pismo Plus Jakarta
Sans, jez je dostupné v mnoha riiznych fezech, a tak je 1épe uplatnitelné. Z toho diivodu bylo
Plus Jakarta Sans vyuzito pravé v druhé (alternativni) varianté. Pismo je diky svému
charakteru snadno ¢itelné a pfi uplatnéni tuéného fezu je také vysoce kontrastni se zbylym

obsahem. Stava se tak poutavéjsim i z vétSich vzdalenosti.

REICHENBERG REGULAR

ABCDEFGH
IJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ
0123456789
(CE¥S€SHE)
«+-=1 ©@°™*

NN A->1

Obrazek 67: Pismo Reichenberg pro OGL.
Autor: Marek Pistora, Studio Najbrt.

8 Reichenberg bylo na zaklad¢ souhlasu OGL umoZznéno vyuzit, a to pouze pro ucely této bakalaiské prace.
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Byly tedy navrzeny tyto 2 varianty, kdy z pohledu designéra neni jednoduché zvolit
findlni verzi. Obé moznosti maji své klady i1 zapory. Prvni varianta, uzivajici Reichenberg,
je jisté vhodnéjsi, nebot’ uplatiiuje takto vyrazny prvek vizudlni identity instituce. Pismo je
natolik charakteristické a spojovano s OGL, zZe jeho volba by byla idealni. OvSem z hlediska
praktického, ve snaze zaujmout zrak publika, se naopak stdva druha varianta vhodné&jsi
volbou. Finalni rozhodnuti je ve vysledku zavislé na preferencich OGL, které by byly tyto

ob¢ varianty piedloZzeny a spole¢né konzultovany.

Vyjma odliSnosti ve volbé pisma, se vkazdém propagacnim materidlu (kromé
webovych bannert, kde je aplikovéana také sekundarni barva) na pozadi vyuziva barevny
pfechod kombinujici odstiny primarni (modré) barvy z palety definované pro prvky
v mobilni aplikaci. Déle byla také ve vSech pfipadech pouzita vektorova ilustrace
znazoriujici viny. Smyslem uziti ilustrace je propojeni s identitou OGL a jeji soucasné
komunikaéni strategie.

Zcela nezbytnym elementem vSech realizovanych podkladi je integrace relevantnich
stranek aplikace k danému textovému obsahu, ¢imz potencidlni uzivatel mize rychleji

pochopit obsah reklamniho sd€leni.

Duraz nebyl kladen pouze na vizudlni stranku zpracovani, nybrz i na copywriting.
Snahou bylo vytvofit texty, jez kombinuji charakter galerie, jakozto byvalych lazni,

s umeénim a benefity, které aplikace svym uzivatelim poskytuje.

14.1 Webové sidlo OGL a spolupracujicich instituci

vvvvvv

instituce. Pfedpoklada se, Ze se jedna o vysoce navstévované misto, predevSim starSimi
generacemi. Toto, jak bylo na zdklad& hloubkového rozhovoru zjisténo, nyni nelze plné urcit,
nebot’ béhem realizace navrhu aplikace provadéla OGL vyhodnoceni ziskanych dat
z webovych analytik. Vyjma oficidlniho webového sidla OGL by bylo mozné aplikaci
propagovat také v ramci webovych sidel jinych kulturnich i1 nekulturnich instituci, s nimz
OGL spolupracuje, ¢i do budoucna planuje uzaviit spolupraci. Dale také ve spojeni se
soukromymi podniky v komerc¢nim sektoru (at’ uz se jednd o zminovanou kavarnu
Nordbeans ¢i jiné podniky).

Bylo navrZzeno celkem 12 webovych bannert ve 3 riznych formatech. Pro ob¢ varianty
pisem byly vzdy zvoleny 2 barevné variace — primarni (modrd) a sekundarni (tmavé Seda).

Vzhledem k tomu, Ze bannery mohou byt uzity na riznych webovych sidlech s odliSnym
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barevnym pozadim, byly vytvoieny tyto 2 barevné varianty. V ptipadé, Ze pozadi je spise
v tmavych odstinech, bude pravdépodobné aplikovdna mozné s primarni barvou a vice

versa.

NENECHTE SI UPLAVAT LAZENSKY KLID.

S nasi novou aplikaci mizete nakupovat vstupenky
odkudkoliva kdykoliv. Snadno abez &ekani.
Protoze lazefsky klid je pro kazdého.

@ Stahnout aplikaci

@ stahnoutaplikaci

Nenechte si uplavat lazensky klid.

S nasinovou aplikaci miiZete nakupovat vstupenky
odkudkoliva kdykoliv. Snadno abez Gekani.
Protoze lézefisky klid je pro kazdého.

Nenechte siuplavat lazensky klid.

novou aplikaci

@ Stahnout aplikaci

Obrazek 68: Webové bannery — format na Sirku.
Zdroj: viastni

LAZNE

OBLASTNI GALERIE LIBEREC

LAZNE

OBLASTNI GALERIE LIBEREC

LAZNE

OBLASTNI GALERIE LIBEREC

NENECHTE SI
UPLAVAT

NENECHTE SI
UPLAVAT

Nenechte si
uplavat

Nenechte si
uplavat

LAZENSKY KLID.

S nasinovou aplikaci mizete
nakupovat vstupenky kdykoliv
a odkudkoliv. Vzdy snadno

LAZENSKY KLID.

S nasinovou aplikaci mizete
nakupovat vstupenky kdykoliv
a odkudkoliv. Vzdy snadno

lazensky klid.
S nasinovou aplikaci mizete

nakupovat vstupenky kdykoliv
a odkudkoliv. Vzdy snadno

lazensky klid.

S nasinovou aplikaci mizete
nakupovat vstupenky kdykoliv
a odkudkoliv. Vzdy snadno

abezcekani. abezcekani.

abezekani. abezcekani.

.’ Stahnout aplikaci .' Stahnout aplikaci

" Stahnout aplikaci .’ Stahnout aplikaci

Obrazek 69: Webové bannery — format na vysku.
Zdroj: viastni
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LAZNE
OBLASTNI GALERIE LIBEREC

NENECHTE SI UPLAVAT NENECHTE SI UPLAVAT
LAZENSKY KLID. LAZENSKY KLID.

S na$inovou aplikaci mlizete nakupovat vstupenky S nadinovou aplikaci mlzete nakupovat vstupenky
odkudkoliv a kdykoliv. Snadno a bez ¢ekani. odkudkoliv a kdykoliv. Snadno a bez ¢ekani.
Protoze |azensky klid je pro kazdého. NG Protoze lazensky klid je pro kazdého.

" Stahnout aplikaci « g . .’ Stahnout aplikaci

LAZNE LAZNE

OBLASTNI GALERIE LIBEREC OBLASTNI GALERIE LIBEREC

Nenechte si uplavat Nenechte si uplavat
lazensky klid. lazensky klid.

S nasinovou aplikaci mGzete nakupovat vstupenky S nadinovou aplikaci mlzete nakupovat vstupenky
odkudkoliv a kdykoliv. Snadno a bez ¢ekani. odkudkoliv a kdykoliv. Snadno a bez ¢ekani.

Protoze lazensky klid je pro kazdého. Protoze lazenisky klid je pro kazdého.

LhZNE

& stahnoutaplikaci @& Stahnout aplikaci

Obrazek 70: Webové bannery.
Zdroj: viastni

14.2 Obchod s aplikacemi

Obchod s aplikacemi je zcela fundamentélni pro moznost distribuce mobilni aplikace. Tento
kanal neslouzi vsSak pouze k samotnému ziskani aplikace, nybrz také ziskani zajmu
potencialnich uzivatelt digitdlniho produktu. Z toho divodu je dulezité vytvorit podklady,
které nabidnou stru¢ny ndhled do aplikace, popisi zadkladni funkcionality a pfinosy. V rdmci
této prace byla uvazovana distribuce jak v App Store, tak Google Play. Pii tvorbé

propagacnich materiald vSak byla pfipravena varianta pouze pro obchod App Store.

Vyjma prezentace aplikace v App Store byly navrZeny také Widgety, jeZ si uzivatel
muize umistit na domovskou obrazovku svého zafizeni. Prostfednictvim téchto Widegtl
mize uzivatel ziskévat rizna oznameni z aplikace, aniz by si aplikaci musel pfimo otevirat.
Smyslem neni uzivatele zahlcovat nadbyte¢nym obsahem, ale poskytovat pouze kvalitni ¢i

dilezity obsah informujici napf. o blizicim se vyprseni platnosti vstupného.
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Dale bylo navrzeno jednoduché logo sestaveno ze zkratky OGL, jeZ instituce bézné
vyuziva. Logo vyuziva pismo Reichenberg a primarni (modrou) barvu z palety definované

pro prvky v mobilni aplikaci.

PLAVETE V UMENI?
NECHTE SE VEST.

Obrazek 71: Propagace v App Store. UZiti navrzeného loga v riiznych pripadech. Widgety.
Zdroj: vlastni

14.3 Socialni sité

Posledni segment v rdmci on-line propagace, pro néjz byly vizualné zpracované podklady,
jsou socialni sité. Mezi platformy, jez OGL aktivné vyuziva je Instagram a Facebook.
V soucasné dob¢ na platformé Facebook cini zdkladna sledujicich 7,3 tisice lidi a na
platformé Instagram vice jak 3 tisice sledujicich. Moznost ziskani potencialnich uzivateli
skrze tyto platformy je tedy vysoka.

Dalsim zptisobem, jak by bylo mozné ziskat uzivatele. je prostiednictvim skupin na
ruznych platformach (miize jim byt také Facebook), kde se diskutuji témata pojici se s
produktem. Do téchto skupin lze vstoupit a je mozné na produkt upozornit z pozice
jednotlivce (napft. jakozto designér aplikace, ¢i vyvojar). Tento zplsob uvedeni produktu je
pro potencialni uzivatele ptivétivejsi, nezli prostiednictvim celé organizace, jeZ pisobi vice

anonymng.

Oblastnf galerie Liberec jastni galerie Liberec Oblastni galerie Liberec Oblastni galerie Liberec
LAZNE | (e Qe repubika AZNE )\ perec, Goska repuik LAZNE ) (e ot repuin LAZNE ) (itrec Gonk repubit

Nenechte siuplavat Mobilni aPIikace )
lazensky klid. OGL nyni dostupna
v AppStore.

Diky nasinové aplikaci OGL miZete nakupovat
vstupenky odkudkoliv a kdykoliv. Snadno abez

Cekani. Protoze lazefisky klid je pro kazdého. Stahnéte siaplikacina odkaze:

www.apple.com/cz/app-store/ogl
Nebo kliknéte na odkaz pod piispévkem.

Obrazek 72: Propagace na Instagram profilu OGL.
Zdroj: vlastni
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14.4 City Lights (CLV)

CLV pftedstavuji vhodnou variant, skrze niz 1ze zaujmout cilovou skupinu. OGL se nachazi
na strategické pozici, nebot’ piimo pied samotnym vstupem do galerie se nachdzi tramvajova
zastavka. Mnoho navstévnikit OGL tohoto piimého spoje vyuziva. Rovnéz samotnad instituce
v ramci své komunikacni strategie propaguje své sluzby reklamou na jedné ze tramvaji.

K propagaci aplikace by tedy mohly byt vyuzity CLV na tramvajovych zastavkach.

NENECHTE SI -
UPLAVAT
LAZERSKY KI1D.

Obrazek 73: CLV na tramvajové zastavce. Varianta s pismem Reichenberg.
Zdroj: viastni

Nenechtesi -
uplavat
lazensky klid.

Obrazek 74: CLV na tramvajové zastavce. Varianta s pismem Plus Jakarta Sans.
Zdroj: viastni
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14.5 Propagace uvnitf budovy OGL a na jejim pozemku

Propagace v samotné budové, ¢i vn€ na pozemku OGL je dalsi kli¢ovou formou, nebot’ je
snaha upoutat pozornost samotnych navstévnikt galerie. Zde existuje Siroké Skala moznosti,
skrze které lze propagaci realizovat. Jednou z moznosti miize byt upozornéni navstévnika
na samotné fyzické vstupence skrze QR kod. Tato varianta mize byt propojena s atraktivni
nabidkou ve formé urcitého benefitu, ktery diky stazeni aplikace a nasledné koupi vstupenek
v ni mize ziskat. Dal§im podkladem jsou plakaty umisténé uvnitt a vn¢ budovy. V budové

mohou byt umistény pii vstupu, na toaletdch, chodbéch ¢i v kavarné Nordbeans.

Vite, VITE,
cose skryva CO SE SKRYVA

pod hladinou? POD HLADINOU?

f

Obrazek 75: Pldakaty. Varianta vlevo: vyuzité pismo Reichenberg.
Varianta vpravo: vyuzité pismo Plus Jakarta Sans. Zdroj: vilastni

14.6 Billboardy

Billboardy predstavuji dal$i z moznosti off-line propagace. Umisténi billboardii mtize byt
rizné — v ramci mesta, €i v jeho perifériich. Billboardy mohou byt rovnéz vyuzity v prostoru
podchodu hlavniho nadrazi v Liberci, nebot’ Liberec je vyznamné navstévovan také
ptihrani¢nimi turisty. V takovém piipadé by mohly byt do budoucna vytvoteny také
billboardy v némeckém, anglickém a polském jazyce. V ramci téchto billboardli by také
mohlo byt vyuzito propojeni s populdrni hotelovou siti Pytloun v Liberci, kterd by svym
hostiim mohla, po domluvé ve spolupraci s OGL, nabidnout vyhodnéjsi vstupné a vice versa.

Tato cesta by mohla napomoci k ziskani novych zédkazniki pro oba subjekty.
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VITE, CO SE SKRYVA
POD HLADINOU?

Obrazek 76: Billboard. Varianta s pismem Reichenberg.
Zdroj: viastni

Vite, co se skryva
pod hladinou?

Obrazek 77Billboard. Varianta s pismem Plus Jakarta Sans.
Zdroj: viastni
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PLAVETE V UMENI?
NECHTE SE VEST.

ibovol

d

Obrazek 78: Billboard. Varianta s pismem Reichenberg.
Zdroj: viastni

Plavete vuméni?
Nechte se vést.

vn jolnou

Obrazek 79: Billboard. Varianta s pismem Plus Jakarta Sans.
Zdroj: viastni
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Obrazek 80: Billboard. Varianta s pismem Reichenberg.
Zdroj: viastni

Nenechte si
uplavat lazensky klid.

oi 106! wpovat
s

Obrazek 81: Billboard. Varianta s pismem Plus Jakarta Sans.
Zdroj: viastni

133



Zavér
Cilem bakalaiské prace byla realizace mobilni aplikace, jez by mohla napomoci ke

zkvalitnéni soucasnych digitalnich sluzeb poskytovanych OGL. Soucasné stim také

napomoci ke globalni optimalizaci digitalnich sluzeb ve vefejném sektoru.

Volba navrhu mobilni aplikace je okruhem digitalniho designu, jemuz jsem se doposud
nikdy nevénovala. M{jj z4jem se vzdy pohyboval pouze na urovni webovych stranek, ¢imz
se tato prace pro mé stala v mnoha aspektech vyzvou. V rdmci procesu navrhovani
Atomic design je jisté pfinosnym, avSak pro designéry, jez se s principy dostavaji poprvé do
styku, a jsou omezeni ¢asem, muze naopak zpusobit jisté ,.komplikace®. I navzdory tomu,
mi tato zkuSenost prinesla moznost chapat a tvofit komplexnéjsi systémy s diirazem na
zachovani konzistence napfi¢ celym designem. Konzistence je mozné docilit predev§im
diislednymi definovanim zékladnich stavebnich jednotek, jez jsou nasledné reflektovany
v komplexnéjsich prvcich az po kompletni stranky.

Diky bakaléaiské prace jsem méla také moznost pochopit jistd osobni piesvédceni a
,»zlozvyky*, jez jistym zpisobem zabranovaly efektivnimu procesu tvorby. Mou snahou bylo
vzdy pracovat na kazdém nejmens$im detailu, avSak ve vysledku, jiz nezbyl dostate¢ny
Casovy prostor na jiné podstatné segmenty projektu. VSe nakonec bylo zrealizovéano vcas,
avSak na ukor vlastniho odpocinku, ktery pro kreativni praci naprosto nezbytny. K tomuto
uvédoméni mi mimo jiné napomohl vedouci prace, za coz jsem mu vdécna. VEérim, Ze
v ramci nésledujici projektd jiz budu na tuto stranku vice dbat.

Dale také veéfim, ze ziskam dostatecné mnozstvi odvahy a pfedstavim zrealizovany
navrh aplikace samotné instituci OGL. Jsem si védoma, ze OGL v soucasné dob¢ planuje
své financni prostfedky vénovat do jinych sfér, avSak samotna zkuSenost prezentace

projektu, se miZze stat dalsim krokem v osobni i profesnim rozvoji.
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