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Anotace

FLEGL, Matgj. Design — redesign. Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity
Hradec Kralové, 2024. 44 s. Bakalatska prace.

Tato bakalafska prace se zamétuje na redesign multiplatformni aplikace — StavX
stavebni denik do kapsy. V teoretické Casti se vénuje problematice soucasnych fesSeni
stavebnich denikd, popisuje principy UX a UI designu a soucasné zpusoby vyvoje
aplikaci. Prakticka Cast zahrnuje analyzu stavajici aplikace, sbér pozadavkd na jeji
redesign, navrh nového UX a UI designu a redesign loga StavX. Detailni analyza
soucasného stavu aplikace StavX poskytne hlubsi pochopeni pro nedostatky a oblasti pro
zlepSeni. Navrh nového UX a UI designu bude zaméfen na zlepSeni uzivatelské
piivétivosti a efektivity pii pouzivani aplikace. V ramci redesignu bude kladen diraz na
moderni a intuitivni uzivatelské rozhrani, které usnadni praci uzivatel. Redesign loga
StavX ma za cil posilit vizualni identitu aplikace a zvysit jeji atraktivitu na trhu.
Celkovym cilem prace je vytvorit navrh, ktery zvysi uzivatelskou spokojenost a usnadni

kazdodenni pouziti aplikace v praxi.

Kli¢ova slova: UX a Ul design, redesign, multiplatformni aplikace, logo design, stavebni
denik



Annotation

FLEGL, Matg&j. Design — redesign. Hradec Kralové: Faculty of Education, University
of Hradec Kralové, 2024. 44 pp. Bachelor Degree Thesis.

This bachelor’s thesis focuses on the redesign of a multiplatform application —
StavX pocket construction diary. The theoretical part addresses the issues of current
construction diary solutions, describes the principles of UX and UI design, and current
methods of application development. The practical part includes the analysis of the
existing application, the collection of requirements for its redesign, the design of new UX
and UI, and the redesign of the StavX logo. A detailed analysis of the current state of the
StavX application will provide a deeper understanding of its shortcomings and areas for
improvement. The design of the new UX and UI will focus on enhancing user-friendliness
and efficiency in using the application. The redesign will emphasize a modern and
intuitive user interface that facilitates user operations. The redesign of the StavX logo
aims to strengthen the visual identity of the application and increase its market appeal.
The overall goal of the thesis is to create a design that enhances user satisfaction and

facilitates the daily use of the application in practice.

Keywords: UX and UI design, redesign, multiplatform application, logo design,

construction diary
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Uvod

Tématem bakalarské prace je Design — redesign. Zabyvam se redesignem aplikace
StavX — Stavebniho deniku do kapsy. Ve spolupraci s firmou Cexbit s.r.o., ktera je
vlastnikem a vyvojafem aplikace StavX, zde popisuji prubéh a rozebiram problematiku

vyvoje softwaru, ktery je navrzen tak, aby fungoval na vice typech zafizeni.

Nejprve vysvétluji, k jakému tcelu slouzi stavebni denik, popisuji zptsob jeho pouziti
a soucasna feSeni. Dale popisuji principy navrhu UX (uzivatelské zkuSenosti) a Ul
(uzivatelského rozhrani), vCetné metod pro analyzu stavajici aplikace, sbéru pozadavka

a vénuji se 1 etickému aspektu tvorby aplikaci.

V praktické ¢asti popisuji postup analyzy stavajici aplikace. Kromé vizuéalniho stylu
aplikace zde rozebiram hlavni problémy rozhrani, at uz se jedna o navigacni systém,
nepiehledné prvky nebo bezpec¢nost. Dale popisuji sbér dat a pozadavkl pro novy navrh
UX a UI a vénuji se také redesignu loga StavX, coz opét zahrnuje analyzu soucasného
loga a popis procesu tvorby toho nového, ze kterého aplikace bude vychazet po grafické
strance. Nasledné popisuji proces navrhu draténého modelu, coz zahrnuje 1 tvorbu nové
informacni architektury, ze které dratény model vychazi z pohledu funkénosti. Na zavér
vysvétluji postup pii navrhu grafického zpracovani aplikace. Zduvodriuji zde vybér
barevnych schémat, zvolené typografie a dalSich grafickych prvkd, jako jsou napf.

tlacitka, karty, zalozky a dal$i komponenty.



Teoreticka ¢ast

1 Stavebni denik

Stavebni deniky predstavuji kliCovou soucast dokumentace na stavebnich
projektech a hraji dulezitou roli v praxi stavebniho inzenyrstvi. Tyto deniky
zaznamenavaji prubéh stavebnich praci, vCetn€ detailti o pouzitych materialech, pocasi,
zaznamech o pracovnicich, strojich a jejich vykonech, piipadné problémech
a zpozdénich. Diky témto informacim je mozné 1épe sledovat a hodnotit pokrok stavby,
zajistovat kvalitu provedenych praci, vyhodnocovat dodrZeni stavebnich norem predpisu,
a také usnadnit komunikaci mezi zi€astnénymi stranami, jako jsou stavebni firmy,

investoti a kontrolni organy.

Je dulezité, aby stavebni deniky byly pravidelné aktualizovany. Zapisy ve
stavebnim deniku by mély byt pfesné, srozumitelné, Citelné a mely by zahrnovat vSechny
relevantni informace pro pfipad, Ze by se v budoucnu vyskytl spor a bylo by potfeba

dolozit informace o prub&hu prace na stavbé v danych dnech.
Papirova forma stavebniho deniku

Po mnoho let byly a stale jsou ve vétsiné piipada vyuzivany papirové stavebni
deniky. Zapis do nich je jednoduchy, ale objevuje se zde mnoho potencialnich problémd,
napf. snadné poskozeni deniku vné&jSimi vlivy. Také je velice obtizné denik upravovat
a prepisovat, jsou zde problémy se sdilenim — abyste stavebni denik sdileli napf.
s investorem, je mozné ho vyfotit a poslat, ale pokud je tfeba podpis od investora nebo
dozoru stavby, je tfeba osobni setkani. Dal§im problémem muze byt ekologicka zatéz.
Papirové stavebni deniky maji negativni vliv na zivotni prostiedi z hlediska spotieby

zdroju a produkce odpadu.

Cilem prechodu na digitalni stavebni deniky je eliminace téchto nevyhod. Dale prinasi
jiné moznosti zefektivnéni prace, jako napt. snadnéjsi sdileni, zefektivnéni prace, vyssi

presnost zaznamu a celkové lepsi kontrola nad spravovanym projektem.



Denni zéznam stavby Liste. 8 001431 Datum:

Obrazek 1: Ukazka papirového deniku z praxe

Souéasny stav digitalnich FeSeni stavebnich deniki v CR

Soucasna online feSeni stavebnich denika funguji zpravidla jako webové aplikace
dostupné piimo na webu danych spolecnosti. Jsou uzpisobené pievazné pro vétsi
monitory, to znamena, ze tvurci aplikace pii vyrobé pocitali s pouzitim hlavné v ramci
kancelafskych pocitacd. V ramci tohoto pouziti jsou soucasna feSeni na velice dobré
urovni, ve vet§ing piipadil jsou dostate¢né intuitivni, nabizeji komplexni sluzby a celkové
se s nimi dobfe pracuje. OvSem co se tyCe pouziti na mobilnich zafizenich, tak se situace
zhorSuje. Webové aplikace je sice mozné pouzivat na mensich zafizenich jako je napft.
telefon a tablet, ovSem vétsinou jsou velice neptehledné, Casto se stava, ze nékteré prvky
se nezobrazuji a povolany ¢lovek, ktery ma zapisovani dennich zdznamu na starost, ma

se zapisem v tomto prostiedi problémy.

Co se tyce mobilnich aplikaci dostupnych na digitalnich trzistich (marketplaces)
jako je Google Play nebo App Store, tak se nam vybér velice zuzuje. Na trhu jsou cca
tfi vetSi aplikace — Buildary, Stavario a Imposio, které jsou ale velmi uzivatelsky
nepiivétivé. Ani zdaleka nenabizi tolik moznosti, jako jejich webové komplexnéjsi verze
a jsou velice neprehledné. SouCasné mobilni verze se zdaji byt tvofené za ucelem
shluknuti vS§ech funkcionalit a informaci, jaké nabizi webova aplikace, ovSem zda se, ze
nikdo nemyslel na koncové uzivatele, ktefi aplikaci budou realn€ vyuzivat v podminkach,

jaké na stavbé panuji.
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2 Multiplatformni aplikace

Multiplatformni aplikace jsou softwarova reSeni navrzena pro fungovani na
ruznych platformach a operacnich systémech, jako jsou pocitace, smartphony a tablety
s Windows, macOS, Android nebo iOS. Tyto aplikace umoziuji vyvojaitim a firmam
dosdhnout Sir§iho publika, snizit naklady a zkratit Cas potfebny k vyvoji. Vyvoj
multiplatformni aplikace obvykle zahrnuje pouziti specialnich nastrojii a knihoven, které
umoziuji psat univerzalni kod pro vSechny platformy a zaroven zajistit konzistentni

uzivatelsky zazitek.!
Vyhody multiplatformnich oproti nativnim aplikacim:

e Nizsi néklady a rychlejsi vyvoj: Jeden zdrojovy kod snizuje naklady a zkracuje
dobu vyvoje a udrzby.

e Jednodussi aktualizace: Zmény lze aplikovat na vSechny platformy soucasné.

o Sirsi dosah uzivateld: Dostupnost na vice zafizenich a opera¢nich systémech.

Nevyhody multiplatformnich oproti nativnim aplikacim:

e Nizsi vykon: Nejsou optimalizovany pro specifické konfigurace.

¢ Omezena integrace: Méné vyuziti nativnich funkci a horsi uzivatelsky zazitek.

e Odlisny vzhled: Mén¢ atraktivni nebo intuitivni pro uzivatele.

e Zavislost na nastrojich: Omezena podpora nebo zpozdéné aktualizace knihoven
a nastroju.

Prehled dostupnych technologii pro vyvej multiplatformnich aplikaci

React Native je open-source framework vyvinuty Facebookem, ktery umoziiuje
vyvojaium psat multiplatformni aplikace v JavaScriptu s pouzitim Reactu. React Native
poskytuje nativni komponenty pro razné platformy, coz zajistuje dobry vykon

a uzivatelsky zazitek.

Flutter je open-source framework od Googlu, ktery umoziuje vyvojarum
vytvaret multiplatformni aplikace v jazyce Dart. Flutter vytvari vlastni uzivatelské
rozhrani pomoci grafického enginu Skia, coz umoziuje konzistentni vzhled a chovani

aplikace napfi¢ riznymi platformami.

! Cross Platform App Development - Popular Frameworks and Trends in 2024. Online. Dostupné z:
https://imaginovation.net/blog/cross-platform-app-development-popular-frameworks-and-trends/. [cit.
2024-04-17].
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Xamarin je framework vytvoreny Microsoftem, ktery umoziiuje vyvojarim psat
multiplatformni aplikace v jazyce C# s vyuzitim .NET platformy. Xamarin poskytuje
nativni rozhrani pro kazdou platformu prostfednictvim rozsSifeni Mono runtime, coz

zajistuje vysoky vykon a pfistup k nativnim API.>

2 Cross Platform App Development: Best Frameworks in 2024. Online. Dostupné z:
https://slashdev.io/blog/cross-platform-mobile-development-best-frameworks-in-2024. [cit. 2024-04-17].
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3 Zaklady UX designu

User Experience (UX) neboli uzivatelskd zkuSenost se netykd pouze designu
digitalnich produktt. Zabyva se navrhovanim riznych feSeni tak, aby co nejlépe slouzila

uzivateli. A to plati jak ve fyzickém, tak virtualnim svéte >

Nékteré nespravné definice by mohly tvrdit, ze UX design je to, jak digitalni
produkt, sluzba nebo systém vypada. Ac je toto tvrzeni pravdivé, neni uplné. Obecné
vzato, UX design predstavuje mnohem slozit€jsi proces, kde je kladen diraz na pocity

uzivatelu a na to, jak produkt funguje jako celek. UX design ma tii klicové aspekty, které

UX Design Sweet Spot

Not
desirable,
usable,

useful Technology

Sweet
Spot

Not
profitable

insightlancer

Obrdzek 2: Sweet spot; https://medium.com/@insightlancer/ux-design-sweet-spot-12958d996e96
uruji  konkrétni produkt. Definice a uspokojeni skuteCnych potieb uzivatell,
respektovani obchodnich cilt spolu se zajmy ostatnich zainteresovanych stran a nakonec

technické moznosti. Naplnénim vSech tfech aspekti dosahnete tzv. Sweet spot.

3 KUBATOVA, Barbora. Co je to UX a UI design? Online. 2020. Dostupné z:
https://doi.org/https://www.blueghost.cz/clanek/co-je-to-ux-a-ui-design/. [cit. 2023-11-10].
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Je dulezité se ujistit, ze tyto tii aspekty jsou vyvazené nejen na zaCatku designového
procesu, ale také béhem navrhovani kazdé ¢asti rozhrani nebo pfi rozhodovani o strukture
platformy. Samoziejmé, nalezeni tohoto "sladkého mista" muze byt slozité i pro zkusené
designéry, proto je dulezité mit na paméti tyto tii prolinajici se aspekty — uzivatelé,

obchod a technologie.*
Principy uzivatelsky orientovaného designu (User-Centered Design, UCD)

Pii vytvareni uzivatelsky orientovaného designu je dualezité si uvédomit nékolik
zasad. Jednim z téchto principt je zaméfeni na uzivatele a jeho potieby. Design by mél
byt snadno srozumitelny a intuitivni, aby uzivatelé nemuseli pfemyslet nad tim, jak
aplikaci pouzivat. Dulezitym aspektem je také estetika a vizualni atraktivita, ktera muze
vylepsit celkovy uzivatelsky zazitek. Také je dualezité pouziti vhodného jazyka
a terminologie, ktery umoziuje uzivatelim snadno porozumét tomu, jak aplikaci
pouzivat. Testovani a ziskavani zpétné vazby od uzivateli je dalS§im z dalezitych
principu, ktery umoznuje neustalé zdokonalovani designu a pfizptisobovani uzivatelskym

potfebam.

Je vsak dilezité si uvédomit, ze nekteré techniky uzivatelsky orientovaného
designu nemusi vzdy byt vhodné a mohou byt kontroverzni.® Je také nutné brat v tivahu
omezeni zdroji, které mohou omezovat moznost vyuzit vSechny principy uZivatelsky

orientovaného designu.

., Umoznéte snadné urceni, jaké akce jsou v dany okamZik moziné (vyuZivejte
omezeni). Udélejte véci viditelnymi, vcetné konceptudlniho modelu systému,
alternativnich akci a vysledkit akci. Umoznéte snadné vyhodnoceni aktudlniho stavu
systému. Dodrzujte prirozend mapovani mezi zaméry a pozadovanymi akcemi, mezi
akcemi a vyslednym ucinkem; a mezi informacemi, které jsou viditelné,

a interpretaci stavu systému. “°

4 MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2023-11-12]. str. 6.

3 Vice uvedeno v kapitole Etické aspekty UX a UI designu

® NORMAN, Donald A. The design of everyday things. Revised and expanded edition. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 978-0-262-52567-1., [cit. 2023-11-12]. str. 188.
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4 Zaklady Ul designu

UI (User Interface)’ design se zabyva vizualni podobou.® Pi jeho tvorbé se oproti
UX designu vice fesi vizualni aspekt produktu, tzn. Barvy, typografie, ikonografie nebo
spravna prezentace znacky, tedy tvorba komponent do rozhrani produktu respektujici

vizualni styl znacky.
Principy navrhu uzivatelského rozhrani (UI)

V ramci navrhu uzivatelského rozhrani by se mély respektovat urcité principy
a pravidla, aby navrh zustal Cisty, pfistupny a vizualné atraktivni. Spada do nich nékolik
kategorii: Typografie, barevna schémata a grafické prvky jako: ikony, stiny, tlacitka,

formulafe apod.
Typografie

Typografie je rozsdhlou a komplexni disciplinou. Jeji vliv na vysledny produkt
je klicovy. Nejdualezit€jsi zasadou je dodrzovani urcitého poctu fonta pro jeden projekt.
Jeden produkt by nemél obsahovat vice nez dvé pisma. Jedno pismo primarni — pro

pouziti na veskeré druhy nadpist a druhé pismo na dlouhé texty a odstavce.’

Barvy

Spolu s typografii jsou barvy jednim z nejdulezitéjsich aspekti v celém projektu.
V digitalnich produktech je velice dilezité fidit se kontrastnim pomérem barev. Ten
nam udava, jak je graficky element, napt. pismo ¢i ikona viditelna na obrazovce. Existu;ji
skvélé nastroje, jak kontrastni pomér gzjistit, jednim znich je plugin ,,Contrast*

v grafickém nastroji Figma.

7 Pieklad do Gestiny: Uzivatelské rozhrani

8 KUBATOVA, Barbora. Co je to UX a UI design? Online. 2020. Dostupné z:
https://doi.org/https://www.blueghost.cz/clanek/co-je-to-ux-a-ui-design/. [cit. 2023-11-13].

® MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2023-11-13]. str. 39
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4 Contrast | Contrast
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Contrast Ratio Contrast Ratio 2221

Graphics FAIL
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Obrdzek 3: Ukazka spravného kontrastniho pomeéru Obrazek 4: Ukdzka nespravného kontrastniho poméru
barev; Plugin Contrast — Figma barev; Plugin Contrast — Figma

Kdyz mame vybrané barvy, je dobré fidit se pravidlem 60-30-10, to znamena, ze
zhruba 60% obrazovky by méla zabirat dominantni barva, 30% sekundarni a 10% barva

dopliikova.!©

Grafické prvky

Ikony

Pfi vybéru ikon je tfeba brat v potaz celkovy vizualni styl produktu. Pfi pouziti
ikon pro aplikaci, ktera pasobi na prvni dojem svétle, lehce a jednoduse, neni vhodné
pouziti Cernych vyplnénych ikon, které na sebe zbyte¢né poutaji pozornost a zhor3uji tak
uzivatelsky zazitek. Stejné tak je dulezité dodrzovani stejného stylu ikon. Styly ikon
muizeme délit na linearni, vyplnéné a dvoubarevné a méli bychom myslet na to, ze v ramci

jednoho projektu je dilezité pracovat pouze s jednim stylem.'!

19 The 60-30-10 Rule: A Foolproof Way to Choose Colors for Your UI Design. Online. Dostupné z:
https://uxplanet.org/the-60-30-10-rule-a-foolproof-way-to-choose-colors-for-your-ui-design-
d15625e56d25. [cit. 2023-11-14].

"MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2023-11-14]. str. 54.
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Tlagitka

., Tlacitko je klicovym prvkem, ktery umoziuje interakci mezi uzivateli a rozhranim.
Existuje mnoho zpiisobii, jak vizualizovat tlacitka, ale vSechny by mély spliiovat urcité

zdkladni pozadavky a principy. “1

Tlacitko by mélo byt na prvni pohled rozpoznatelné, to znamena, ze uzivatel by
jej mél byt schopen ihned identifikovat, aniz by na néj najizdél mysi. Spravné umisténi
tlacitka je dalSim aspektem, ktery bychom méli respektovat. Musime tlacitko umistit tam,
kde ho uzivatel ocekava. Také bychom méli respektovat ochrannou zé6nu okolo tlacitka.
Tretim velice dilezitym aspektem, ktery ovlivni uzivatelsky zazitek, je porozumeéni akce,
kterou dané tlacitko provede. To znamena, ze akce by méla byt jasné a zfeteln€é napsana

na tlacitku. Pii tvorbé tlacitka se da se pouzit text, ikona, nebo spojeni obojiho.

12 MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022, [cit. 2023-11-14]. str. 74.
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S Navrh a redesign Ul a UX

5.1. Piehled metod pro analyzu stavajiciho reSeni a sbér pozadavka

Pti analyze stavajici mobilni aplikace je klicové vyuziti riznych metod a technik,
které umozni ziskat hluboky vhled do jejich silnych a slabych stranek, stejné jako do
potieb a oCekavani uzivateld. Jednou z nejefektivnéjSich metod je heuristicka analyza,
pfi které odbornici na uzivatelskou zkuSenost (UX) hodnoti aplikaci na zakladé
stanovenych heuristik'®, jako jsou naptiklad konzistence a standardy, zpétna vazba pro

uzivatele nebo jednoduchost a estetika.'*

Dalsi zasadni metodou je uzivatelské testovani, které zahrnuje testovani aplikace
realnymi uzivateli. Ti provadéji specifické ukoly, zatimco jsou sledovani, coz umoziuje
identifikovat problémy v uzivatelském rozhrani (UI) a porozumét tomu, jak uzivatelé
interaguji s aplikaci. V kombinaci s analyzou konkurence, ktera spociva ve srovnani
vasi aplikace s konkuren¢nimi produkty na trhu, mizeme Iépe pochopit, co konkurence

déla dobfe a kde ma slabiny, coz pomuze identifikovat pfilezitosti pro zlepseni.

Sbirani zpétné vazby od uZzivateli prostfednictvim dotaznik a anket je dalsi
efektivni metodou, ktera poskytuje kvantitativni data o spokojenosti uzivatell, frekvenci
pouzivani aplikace a jejich potfebach. K tomu se hodi i analytika aplikace vyuzivajici
nastroje jako Google Analytics nebo Firebase, které monitoruji chovani uZzivatell
v aplikaci a identifikuji vzorce chovani, frekventovanad mista opusténi aplikace ci

nejcastéji pouzivané funkce.

Hloubkové rozhovory s uzivateli, znamé jako kvalitativni rozhovory, poskytuji
detailni zpétnou vazbu a hlubsi vhled do zkuSenosti, motivaci a potieb uzivateld. Tyto
rozhovory dopliiuji kontrolni seznamy pouzitelnosti, které hodnoti aplikaci na zakladé

zakladnich kritérii pouzitelnosti a zajistuji, ze aplikace spliluje pozadované standardy.

13 Heuristika (heuristicka metoda) je prakticky pfistup k feseni problémi, pro které neznidme algoritmus
nebo presnéjsi zpusob feseni. Heuristika nemusi byt nutné optimalni a nebo dokonalé feseni, ale m¢lo by
byt dostate¢né vzhledem ke stanovenému cili. Dostupné z: https://it-
slovnik.cz/pojem/heuristika/?utm_source=cp&utm_medium=link&utm_campaign=cp

' How To Run A UX Audit For A Major EdTech Platform (Case Study). Online. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2021/06/ux-audit-edtech-platform-case-study/. [cit. 2024-03-05].
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A/B testovani, které zahrnuje experimentovani s riznymi verzemi aplikace,
pomaha optimalizovat Ul a UX na zaklad¢ realnych dat. Analyza zpétné vazby z App
Store a Google Play, kde uzivatelé nechéavaji recenze a hodnoceni, je dal§im cennym

zdrojem informaci o spokojenosti uzivateld a identifikaci opakujicich se problémi.

Posledni, ale neméné dualezitou metodou, je kognitivni pruchod, pii kterém
odbornici simuluji mysSlenkové procesy uzivatele pfi interakci s aplikaci, aby
identifikovali potencialni problémy. Timto zpisobem lze zjistit, jak snadno miize uzivatel

dosahnout svého cile v aplikaci.'

Kombinace téchto metod poskytne komplexni pohled na stavajici aplikaci
a pomuze identifikovat oblasti, které vyzaduji zlepSeni. Kazda z téchto metod ma své
specifické vyhody a jejich kombinace pfinese nejkomplexné;si vysledky pro optimalizaci

mobilni aplikace.'¢

5.2. Sbér pozadavku od uzivatelu a klientu

Pro ziskani co nevice informaci je zapotfebi si na zacatku procesu sbéru
pozadavku polozit nasledujici otazky: “Kdo je potencionalni klient?”’, “Jaky ma takovy
klient cil?”” a “Co resi na denni bazi? ” Tyto otazky pomohou identifikovat potencialniho
zajemce o nas produkt. Takovy Cloveék, nebo spolecnost jiz pravdépodobné ma zkusenosti
s podobnym softwarem, nebo minimalné s papirovou verzi stavebniho deniku. Dal§im
krokem je uzivatele vyzpovidat, at uz formou rozhovoru nebo pomoci zaslaného

dotazniku.

5.3. Persony a scénare pouziti (use cases)

Persona predstavuje jednu z nejpouzivanéjSich technik pro definici cilovych skupin

uzivateld.

,,Persona je dokument popisujici typické cilové uzivatele. 1ento dokument je platny

pro UX designéry a celé projektové tymy, zainteresované strany nebo primo klienty.

15 A Brief Guide About Competitive Analysis. Online. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2018/08/guide-competitive-analysis/. [cit. 2024-03-06].

16 NIELSEN NORMAN GROUP. When to Use Which User-Experience Research Methods. Online.
Dostupné z: https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/. [cit. 2024-03-06].
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Miizeme rychle uvést, Ze persona muze byt definovdana jako fiktivni postava, kterd
predstavuje  specifickou cilovou skupinu lidi s podobnymi atributy, zdjmy,
demografickymi charakteristikami atd. Konkrémé by takovd persona méla zahrnovat
Jméno, fotografii z verejné dostupnych portrétii, demografické a osobni informace,

motivace a hodnoty a dalsi informace, jako jsou dovednosti, ocekdavani a cile. “ 17
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Obrdzek 5: Priklad persony; MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Str. 102.

Use case (pripad pouziti) je specifikace pouziti softwaru z uzivatelského pohledu,
ktera popisuje, jak bude systém interagovat s uzivatelem, ktery se snazi splnit dany ukol,
v tomto piipadé napt. kompletni vyplnéni denniho zaznamu.'® Spravny use case by mél

obsahovat nasledujici nalezitosti:

® nazev

e popis aktéra (uzivatelé, ktefi interaguji se systémem v ramci daného use case)
o cil (vysledek, kterého se uzivatel snazi dosdhnout)

e piedpoklady (podminky, které musi byt splnény pied zaatkem use case)

17 MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2024-03-06]. str. 102.

18 SKAND, Kumar. USE CASES in UX. Online. Dostupné z:
https://doi.org/https://www.uxness.in/2020/04/use-cases-in-ux-significance-and-how-to.html. [cit. 2024-
03-06].
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e popis scénafe (popis interakci mezi aktérem a systémem, které vedou
k dosazeni cile)

e alternativni cesty (moznost jinych postupt. Které mohou nastat béhem
interakce)

e vysledky (stav po dokonéeni use case, at’ se jedna o uspéch & nikoliv)"

5.4. Wireframing a prototypovani

V procesu vymySleni navrhu je tvorba draténého modelu umisténa na pomezi
geneze napadi a faze prototypovani. Dratény model 1ze chapat jako zjednoduSenou
reprezentaci navrhli, pfipraveny jako $ablona pro pozdgjsi high-fidelity?® prototypy.
Z rychlych wireframa vyplyva Siroké spektrum benefitl, napt. usetfeny Cas a penize ve
fazi kreativniho procesu. Tyto prototypy muzou byt analogové, ¢i digitalni. Analogem
rozumime pouziti papiru a tuzky, nebo Cerného fixu. Na druhou stranu, je zde mnoho

softwarovych programa pro tvorbu digitalnich wireframa, které pfinaseji jisté vyhody.

Ovsem oba dva typy wireframt maji spole¢né rysy. Nezaméfuji se na vizualni
aspekt navrhu. Maji za ukol reprezentaci funkcionalit a feSeni aktualnich problému, se

kterymi se potykaji cileni uzivatelé produktu.?!

5.5. Responzivni a adaptivni design

V oblasti designu digitalnich produkti to jsou dva hlavni pfistupy k optimalizaci

na riznych zafizenich.

Adaptivni design vytvari nékolik verzi aplikace, pfizptisobenych konkrétnim
Sitkam obrazovky. Kazda verze se nacita podle detekovaného zafizeni, coz poskytuje

lepsi kontrolu nad vzhledem a vykonem na riiznych zafizenich.??> Hlavni vyhodou je

19 Defining use cases. Online. 2024. Dostupné z: https://doi.org/https://www.ibm.com/docs/en/product-
master/12.0.0?topic=processes-defining-use-cases. [cit. 2024-03-10].

20 High—fidelity (piekl. Vysoka kvalita vystupu) oznacuje detailni a realistické navrhy prototypu, které jsou
velmi blizké finalnimu produktu.

2 MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2024-03-10].

22 SOEGAARD, Mads. Adaptive vs. Responsive Design. Online. 2021. Dostupné z:
https://doi.org/https://www.interaction-design.org/literature/article/adaptive-vs-responsive-design. [cit.
2024-06-17].
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optimalizovany vykon a lepsi cileni reklam. Nevyhodou jsou vyssi naklady a slozitéjsi

udrzba, protoze je tieba spravovat vice verzi daného softwaru.??

Responzivni design pouziva flexibilni mfizky a CSS media queries, aby se obsah
dynamicky prizptsobil riznym §itkam obrazovky. Tento pfistup pracuje s jednou HTML
strukturou, coz zjednodusuje udrzbu a snizuje naklady.?* Vyhodou je univerzalnost, lepsi
SEO a jednodussi udrzba. Nevyhodou muze byt delsi doba nacitani kvali nacitani vSech

zdrojt najednou.

Pti vyvoji aplikaci je volba mezi adaptivnim a responzivnim designem zavisla na
konkrétnich potfebach projektu. Adaptivni design poskytuje vétsi kontrolu a optimalizaci
pro jednotliva zafizeni, zatimco responzivni design nabizi flexibilitu a niz§i ndklady na
udrzbu. Pro aplikace, které pottfebuji pokryt Sirokou §kalu zafizeni s minimalnimi

néaklady, je responzivni design Casto lepsi volbou.

5.6. Informaéni architektura

Informacni architektura (IA) je nedilnou soucasti vyvoje aplikaci a webt a dalSich
digitalnich produktd. Vyvoj kvalitni informacni architektury zahrnuje spravnou
organizaci, kategorizaci a prioritizaci informaci, strukturu obsahu, jeho zdroje
a planovani. Kvalitni informacni architektura se pozna tak, ze uzivatel je schopen rychle
nalézt informace, které hled4d a uspésné tak dokoncit ukol (napf. provést objednavku

v e-shopu).

DiileZitou soucdsti vytvareni efektivni informacni architektury je ndvrh mapy
stranek, ktera predstavuje hierarchickou strukturu webové strdanky nebo aplikace. Tato
mapa by méla byt zobrazena na jednom listu papiru tak, aby byly viditelné vSechny
hierarchické vztahy. MiiZzeme také zahrnout zndzornéni riiznych stavii, funkcionalit

a instanci pro struktury aplikace. “%

23 HOLCOMBE, Jeremy. Responsive vs Adaptive: How To Choose the Right Design Approach. Online.
2022. Dostupné z: https://doi.org/https://kinsta.com/blog/responsive-vs-adaptive/. [cit. 2024-03-11].

24 GRAHAM, Geoff. The Difference Between Responsive and Adaptive Design. Online. 2015. Dostupné
z: https://doi.org/https://css-tricks.com/the-difference-between-responsive-and-adaptive-design/. [cit.
2024-03-11].

25 MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and Principles. Online. Property of Atheros Intelligence Ltd.
Copyright © 2022. All rights reserved. 2022. [cit. 2024-03-11]. str. 106

22


https://doi.Org/https://kinsta.com/blog/responsive-vs-adaptive/
https://doi.Org/https://css-tricks.com/the-difference-between-responsive-and-adaptive-design/

Main Navigation Header

(e 3 m 3
G- T

Course detail Course detail Mentor profile Payments & Purchases

Course detail Course detail Certificate detail

Course detail Mentor detail

Sitemap

Obrdzek 6: Priklad informacni architektury, MRAZ, Jan. UX/UI Design Process and principles. str. 107
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6 Etické aspekty UX a UI designu

Pti tvorbé designu se fidime prizkumy, vizualnimi pravidly, ale jsou zde i eticka
pravidla, které je tfeba dodrzovat. Etika v designu je kliCova, ovliviiuje vnimani
a pouzivani produkti nejen esteticky, ale i funkéné. Designéfi by méli respektovat etické
zasady, coz je zvlast dualezité v designu aplikaci a softwaru, kde rozhodnuti ovliviiuji
uzivatelské zazitky a prava. Eticky pfistup podporuje lepsi pochopeni uzivatelskych
potieb a vyvoj kvalitnéjsich produktl. Proto je nutné etické principy zohledniovat béhem

celého designového procesu.
Ziasady etického designu (transparentnost, soukromi, bezpecnost)

Eticky design je zakladem pro tvorbu aplikaci a softwaru, opirajici se o ti1 pilife:
transparentnost, soukromi a bezpecnost. Transparentnost znamena, ze uzivatelim je jasné
vysvétleno, jak aplikace funguje a jak zachazi s jejich daty. Soukromi zahrnuje
respektovani a ochranu informaci uzivateld, minimalni sbér dat a poskytnuti kontroly
uzivatelim nad jejich udaji. BezpeCnosti se chape ochrana dat uzivatell a integrita
aplikace, s vyuzitim nejnovejsich bezpecnostnich technologii a pravidelnych aktualizaci.
Uplatiiovani téchto zasad v celém procesu tvorby vede klepSim a bezpecné&jSim

produktiim, coz vede k vyssi duvere uzivatelu.
ReSeni moznych etickych dilemat pii nivrhu aplikace

Etika v oblasti designu sluzeb se muZze tykat nejrizn€jSich oblasti, od vlivu na
zivotni prostiedi, Sirokou vefejnost, ale i v oblasti technologii vCetné estetické stranky
design. Vysledky prace designera sluzeb mohou zasahnout obrovské mnozstvi lidi,
a mnohdy i1 zpusobit zna¢né §kody, nehledé na ptivodni imysl designera. Je tedy teba pfi
praci dodrzovat stanovené zasady, at uz vychazi z etickych kodexi sestavenych

odborniky pro danou oblast, nebo z vlastni intuice a citéni pro dobro a zlo. 2

2% KODYTKOVA, Magdaléna. Zaklady etiky pro designery sluzeb. Online. 2021. Dostupné z:
https://doi.org/https://medium.com/design-kisk/z%C3 % A 1klady-etiky-pro-designery-slu%CS5%BEeb-
1f632f68b2f3. [cit. 2023-10-27].
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7 Soucasné trendy a budouci vyvoj v oblasti UX a Ul designu

Hlasova uzivatelska rozhrani (VUI)

Hlasova komunikace je nasim primarnim komunika¢nim stylem. Proto je pro nas
pouzivani daného zafizeni daleko jednodussi a intuitivnéj§i. Hlasem se daji zadavat
jednoduché pokyny, nahravat hlasové zpravy, které se piepiSou do textu apod. Tento typ

ovladani je také preferovan u lidi se zrakovym omezenim.
Rozsifena realita (AR) a virtudlni realita (VR)

AR a VR oteviraji dvefe do svéta, kde se digitalni prvky dokonale prolinaji
s okolnim prostfedim ¢i umoziuji uplné ponofit se do virtualniho svéta. Pro designéry
uzivatelskych rozhrani to pfinasi nekone¢né moznosti. AR jim dovoluje kombinovat
digitalni informace s fyzickym svétem, zatimco VR umoziuje vytvaret vizualn€ pusobiva

rozhrani v prostfedich, které jsou vytvorené od zakladu.
Gesta

Interakce zalozené na gestech oteviraji nové cesty ve zplUsobu, jakym
komunikujeme se zafizenimi. Od intuitivnich gest, jako je zoom nebo plynulé pesouvani,
uzivatelé ocekavaji rozhrani, ktera na jejich dotek reaguji pfirozenym zpusobem. UI/UX
designéfi musi brat tyto gesta v uvahu pfi vytvareni mobilnich aplikaci, webovych stranek
a dalSich digitalnich platforem, aby zajistili uzivatelsky zazitek bez prekazek a odchyleni

pozornosti od pozadovaného ukolu.
Tmavy rezim (dark mode)

Nyni jiz dulezitou soucasti digitalniho svéta, nabizi alternativni estetiku
a potencialni vyhody, jako je snizeni naméhani oc¢i ¢i prodlouzend vydrz baterie.
Designéii by méli tento rezim zahrnout jako dal§i moznost navrhu, zajistit Citelnost,

kontrast a dostupnost pro uzivatele, ktefi preferuji tmavy rezim.
Mikrointerakce a motion design

Mikrointerakce, jako jsou animovana tlalitka a jemné piechody, dodavaji
osobnost a radost do uzivatelskych zkusenosti. Motion design, v€etné€ animovanych prvka

a plynulych prechodu, naviguje uzivatele a poskytuje vizualni odezvu. Integraci téchto
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prvkt mohou UI/UX designéfi vytvaret pamétihodné a poutavé zazitky, které uzivatele

nadchnou.?’

7.1. Vliv novych technologii (uméla inteligence a strojové uceni) na UX a Ul

design

Umeéla inteligence (Al — artificial intelligence) a strojové uceni (ML — machine
learning) vytvareji vice personalizovanych uzivatelskych zazitkd analyzou uzivatelskych
dat a chovani. To umoziiuje designérim nabizet vlastni doporuCeni, obsah na miru
a personalizovana rozhrani. Napfiklad Netflix vyuziva Al k analyze uzivatelskych dat
a navrhovani filmu a seriald na zaklad¢ historie sledovani. Stejné tak Amazon vyuziva Al

k doporucovani produkti na zaklade historie nakupti a chovani pfi prohlizeni.

UI/UX design muze dale tézit z Al a ML v ramci automatizace opakujicich se uloh
pfi navrhovani, jako je zména velikosti obrazki, tvorba rozvrzeni a geneze barevnych

palet. To umoziiuje designérim soustiedit se na slozitéjsi a kreativni aspekty designu.

Dalsi vyuziti Al a ML lze najit v ramci testovani prototypa. ML algoritmy mohou
poskytnout nahledy na to, jak uzivatelé interaguji s rozhranim diky analyze dat o jejich
chovani. To umoznuje designérim rychle identifikovat a fesit pripadné problémy, které

se v navrhu vyskytnou.?

27 KUMAR M., Mahesh. The Future of UI/UX Design: Embracing Emerging Trends and Technologies.
Online. 2023. Dostupné z: https://doi.org/https://www.linkedin.com/pulse/future-uiux-design-embracing-
emerging-trends-mahesh-kumar-manoharan/. [cit. 2024-06-15].

28 The Impact of Al and Machine Learning on UI/UX Design. Online. 2023. Dostupné z:

https://www linkedin.com/pulse/impact-ai-machine-learning-uiux-design-codetheorem/. [cit. 2024-06-
15].
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Prakticka ¢ast

8 Analyza stavajici aplikace StavX

Presto, ze stavajici aplikace nabizi mnoho funkci, zaroven skytd mnoho chyb,
kvali kterym plsobi nepfili§ intuitivné v oblasti uzivatelské zkuSenosti. Uzivatelské
rozhrani je nekonzistentni a nékteré prvky nejsou intuitivni. Uzivatelé si stézuji na
matouci navigaci a nejasné instrukce pii zadavani informaci o projektu. Heuristické
hodnoceni odhalilo, ze aplikace nedostatecné respektuje zasady pouzitelnosti, coz

ovliviiuje celkovou uzivatelskou spokojenost.

8.1. Analyza stavajiciho designu

Testovani uzivatelské zkuSenosti

Jednim ze zmifiovanych problému je pravé Spatna uzivatelska piivétivost. Thned
po prihlaseni se zobrazi prazdny dashboard, ve kterém nejsou jasné definovana interakcni
mista a naskyta se zde problém, ze uzivatel nevi, kam postupovat dal. Prvnim interakénim
bodem, ktery po chvilce hledani jsme schopni identifikovat, je tlacitko ,+. Zmacknuti
tohoto tlacCitka nam vytvoii novy projekt, kam jsme schopni zadat prvni informace

o projektu. Po kliknuti na tlacitko ,,ulozit se dostaneme zpét na dashboard.

Nyni je naSim cilem pfidat denni zaznam se vSemi jeho nalezitostmi. Kazda ze
sedmi sekci obsahuje formulate, kde chybi automatické vypliiovani, tzn. Ze je nutné
kazdy tadek vyplnit ru¢n€, coz je zdlouhavé a vétSina povéfenych pracovniki to
pravdépodobné ,,odbyde”. Po vyplnéni vSech sekci pfichazi na fadu podpis, kam by se
meély spravné zadavat dva podpisy. Jeden z nich patii stavbyvedoucimu, ktery dany
zaznam vypliuje a druhy investorovi, popf. jiné povéfené osob¢, napt. dozoru stavby,
ktera na stavbu dohlizi. V tuto chvili se u podpisu vyskytuje né€kolik problému — je
neovéfeny, to znamena, ze to muze podepsat kdokoliv a nejsou zde nastavena zadna
opravnéni. Jako dal§i problém vidim v tom, ze podpis je mozny pouze prstem, coz také
neni velice uzivatelsky privétivé a také, podpis je mozné kdykoliv prepsat, coz by

z legislativniho hlediska nemélo byt mozné.
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Identifikace klicovych oblasti pro zlepSeni

Navigacni systém — Pro dobry uzivatelsky zazitek je tfeba navigacni systém
vymyslet tak, aby na uzivatele pasobil jednoduse a intuitivn€. To znamena, Ze na kazdé
strance, na kterou se uzivatel dostane, musi byt jasné viditelné, jaké ma v tu chvili
moznosti. V souc¢asném feSeni aplikace viz obrdzek 7; neni na prvni pohled ziejmé, kde
se zrovna nachazi, jaké ma moznosti, co se stane napf. po kliknuti na nedostatecné
viditelné tlacitko ,,+ a v ramci snahy o splnéni ukolu, napf. pfidani denniho zaznamu,
neni jasné, jak v tuto chvili postupovat dal. Chybi zde také drobeckova navigace v horni

Casti obrazovky, ktera by jasné ukazovala, ve kterém kroku se uzivatel pravé nachazi.

12:30 ol T - 12:30 ol T - 12:30 ol T -
o Staw Nahlasit w Staw Nahlasit w Staw Nahlasit
=  Projekty € Denni zaznamy new project : € Detail zapisu :
P Datum
new project = 11.11.2022
e
< * :
&0 * Pocasi N
11.11.2022 .
g1 Manuéiné
e 1
07:00  Oblaéno 12:00  Oblaé

Teplota: 2.3 °C Teplo
f 3\ Vitr: 2.9 km/h f 3-\ Vitr:
«d  Vihkost: 98.59 % -d  Vihko
Srazky: 0 mm Srazk

Zemépisna Sifka: 50.21033928915573
Zemépisna délka: 15.827157674624347

4 L ] < e ] 4 e =)

Obrazek 7: Snimky obrazovky soucasné aplikace StavX

Vizualni styl aplikace — Kombinace v§ech grafickych aspekti zahrnujici hranaté
rohy u komponent, nevhodné zvolené pismo a jeho velikost, nekonzistentni styl ikon

a Spatné zvolenou paletu barev zpuisobuje, Ze aplikace ptisobi amatérsky a zastarale.

Bezpecnost — Aplikace v tuto chvili neposkytuje zadnou garanci bezpec€nosti

nebo zamezeni ztraty dat.

28



8.2. Sbér pozadavku a navrh reSeni

Rozhovory a focus groups s uzivateli a klienty

Vramci sbéru pozadavki jsem navstivil stavbyvedouciho na stavenisti
v Brandyse nad Orlici, kde probihala stavba zelezni¢ni trati a nového nadrazi. Nechal
jsem ho vyzkousSet aplikaci, ve které se snazil provést mnou zadany tkol, tedy vytvorit
denni zaznam, vyplnit ho a ulozit. Pan stavbyvedouci mél nejprve problém s nalezenim
tlacitka, kterym by bylo mozné piidat novy denni zdznam. Po nalezeni tlacitka a pridani
nového denniho zaznamu byl schopen pokracovat ve vypliiovani sekci, pfi¢emz sdéloval,
které kolonky mu davaji smysl, které ne, a zdUraznil, ze mu chybi automatické
predvyplnéni kolonek, tudiz je to pro ného zdlouhavy proces. Ke konci zvladl podepsat

a ulozit denni zaznam, tedy ukol nakonec uspésné splnil.

rwvo

Vytvoreni person a scénaru pouziti
Jméno: Tomas Novak

Profese: Stavbyvedouci

Vék: 35 let

Charakteristika: Tomas je zkuSeny a peclivy stavbyvedouci se zaméfenim na stfedné
velké az vétsi stavebni projekty. Ma za sebou deset let prace ve stavebnictvi a vybudoval
si dobré jméno diky své schopnosti efektivné tidit tym a koordinovat rizné aspekty

stavby.
Potreby a o¢ekavani:

1. Efektivni sprava informaci: Tomas potiebuje aplikaci, kterd mu umozni snadnou
spravu stavebni dokumentace, jako jsou denni zaznamy, fotky a poznamky o stavu prace,
at’ uz z terénu nebo kancelare. Chce byt schopen rychle a snadno pfidavat, upravovat

a sdilet tyto informace se Cleny tymu.

2. Prehlednost a strukturovanost: Jelikoz vedlejsi komplikace mohou zpomalit projekt,
Tomas hled4 aplikaci s intuitivnim rozhranim a jasnou strukturou, kterd usnadni sledovani

postupu praci, planovani a spravu rozpoctu.
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3. Spolehlivost a bezpec¢nost dat: Jelikoz jde o citlivé informace tykajici se stavby, je
pro Tomase dulezité, aby aplikace poskytovala spolehlivou ochranu dat a zalohovani, aby

nedoslo k ztraté dalezitych informaci.

4. Pristupnost na ruznych zarizenich: Aplikace by méla byt dostupna z mobilnich
zafizeni, aby mohl Tomas snadno aktualizovat informace pfimo na stavenisti, ale také by

meéla umoznovat praci na desktopu ¢i tabletu pro detailnéjsi editaci a planovani.

5. Podpora pro komunikaci v tymu: Rychla a efektivni komunikace je pro uspéch
projektu klicova. Tomas by ocenil moznost aplikace umoziiujici snadnou komunikaci

v ramci tymu, sdileni dokument a plana.

6. Flexibilita a moznosti analyz: Tomas by ocenil aplikaci s moznostmi pro analyzu dat
a generovani reportl, coz by mu pomohlo pifi zhodnoceni efektivity prace tymu

a planovani dalSich fazi projektu.

Definice klicovych pozadavku na novy design

Mezi kli€ové pozadavky patii jednoduché a intuitivni ovladani, cilova skupina
uzivateld je Siroka. Dal§im poZadavkem je dostupnost, to znamena Ze je tieba, aby
aplikace byla dostupna jak na mobilnich zafizenich, tak na tabletu ¢i jako desktopova
aplikace. Velky duraz se také klade na bezpeCnost a spravnost zapisu dat, to znamena, ze
je tfeba pouzivat ovéfeny podpis obou zicastnénych stran a jasné urCeni stavu denniho

zaznamu.
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9 Redesign loga StavX

Definice problému a chyb v puvodnim logu

Z divodu kombinace nevhodné zvoleného pisma spolu sikonou helmy na

zaCateCnim pismené, a horizontaln€ zdeformované ikony symbolizujici piekiizené naradi,

Stavet

Obrazek 8: Pitvodni logo StavX

pusobi logo jako celek velice neprofesionalné. Pro uzivatele, ktery doposud nevi, se jedna
o stavebni denik, je slozité identifikovat obor, kterym se StavX zabyva. Uzivatel nevi,

zda se jedna o stavebni software, nebo o jiné odvétvi, napt. stavebni firmu.

Sbér pozadavku pro navrh nového loga

Zadanim pro nové logo bylo navrhnout nové barevné schéma a také pozadavek,
aby bylo ziejmé, Ze se jedna o stavebni software. Prvek, ktery byl vyzadovan, aby zistal,

byla ochranna pfilba.

Stavario & buildary.online

O imposio STNAVE= BULDO

Obrazek 9: Ukazky log konkurencnich stavebnich denikii online
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Tvorba nového loga

Po skicovani nového loga jsem doSel k zavéru, ze by bylo idealni vlozit do loga
néjaky prvek, ktery bude reflektovat, ze se jedna o software ve stavebnim pramyslu.
Tudiz jsem se rozhodl vytvofit ikonu mobilu, ktery ma nasazenou ochrannou pfilbu.
Pismo jsem zvolil Montserrat — Black, jelikoz za mé navazuje dojem stability

a spolehlivosti, tedy vlastnosti, které jsou ve stavebnim pramyslu velice dilezité.

sTav. JIAV\ Srav\
StavXv Stav X Stavx

Stav Stav =

%

Obrdzek 10: Skici nového loga

Nové zvolené barvy loga za mé 1épe vystihuji stavebni primysl — Seda barva reflektuje
beton, vyrazna oranzova barva zase reflexni a ochranné prvky, a myslim si, ze tato

kombinace funguje velice dobfe.

u stavebni denik do kapsy

Obrazek 11: Navrh nového loga StavX
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10 Navrh nového UX aplikace (dratény model)

10.1. Informaéni architektura

Nejdiive bylo zapottebi navrhnout informacni architekturu, ze které¢ bude cely
navrh vychazet. Pomoci diagramu jsem specifikoval zakladni funkce, které by méla
aplikace obsahovat. Pouzil jsem na to nastroj pro tvorbu diagramt FigJam od spolecnosti
Figma. Hlavni navigace v bo¢nim panelu menu se rozdé€luje na 4 nejdialezit€]si stranky —
projekty, nastaveni, informace o aplikaci a zakaznicka podpora. Dale jsou v horni ¢asti
navigace tlaCitka pro zobrazeni pocasi a uzivatelsky tcet, pomoci kterého mizeme bud’to
zobrazit informace o uzivateli nebo se z aplikace odhlasit. Jelikoz je diagram velice
rozsahly, vyobrazuji zde tu nejdilezitéjsi a nejvice pouzivanou stranku a to jsou projekty.
Ty se dale rozvétvuji na bud'to jiz existujici projekt, nebo na moznost piidat novy projekt.
Pro bézného uzivatele této aplikace je nejdilezitéjsim krokem ptidani a vyplnéni denniho
zaznamu, to znamend, ze v nabidce moznosti by mél byt tento krok dobfe viditelny. Po
kliknuti na denni zaznam se tedy zobrazi detail denniho zaznamu, kam je jiz mozné piimo
zapisovat parametry jednotlivych segmentl, jako je pocasi, osoby na stavenisti,
mechanizace, material, provedené prace a na zavér podpisy obou zicastnénych stran.
Dalsi stranky a funkce jsou vyobrazeny viz diagram nize, ov§em kvili velkému objemu

~rowr

dat jsem pro ukazku zvolil jen ty nejpodstatnéjsi casti.

Hiavni navigace

Projekty Nastaveni Informace aplikaci Zakaznicka pedpora

Informace o projektu:
+ Ndzev
Projekt 1 Nowy projekt - Stav
= AKtivni
+ Uzavfany

+ zagatek stavby (datum)
« Ukonéeni stavby (datum)
Adresa...

Detail projektu Moznosti Upravit projekt

UloZit projekt Jako...
Informace o stavbé Odstranit

Kalendaf

Denni zaznamy
Piidat denni zdznam

Detail denning
zaznamu

Vice informaci

Pocasi
Osoby na stavenisti

Ulozit projekt jako... 5
Mechanizace

Wi Material
Oclstranit Provedené price

Podpisy

Obrazek 12: Diagram nové informacni architektury aplikace StavX; NavrZené v softwaru FigJam
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10.2. Dratény model aplikace (UX)

Diky navrhu informacni architektury je jiz mozné zacit vytvaret draténé modely
(wireframe). Jak jsem jiz psal v kapitole ,, Wireframing a prototypovani“ v teoretické
Casti, jedna se pouze o zakladni vizudlni reprezentaci rozlozeni a struktury aplikace,
zaméfuji se tedy na funk¢nost a uzivatelskou zkuSenost (UX), nikoliv na vizualni design
a grafické detaily. Pracuji tedy pouze se stuypni Sedi, které bohat¢ staci pro znazornéni
funkCnosti a vizualni oddéleni prvk( a komponent od sebe. Kromé vyplni pracuji
i s obrysy, které napomahaji 1épe se zorientovat v draténych modelech. V této fazi vyvoje
nepracuji s finalnimi grafickymi prvky jako jsou texty, barvy, ikony nebo média jako
fotky, videa apod. Ale pracuji s prostorem, ktery by mohly zabrat, to znamena, ze
v navrhu je tfeba brat v potaz tyto prvky. U nadpist je tfeba pocitat s prostorem navic,
tedy udélat ho responzivni. Co se tyCe textd, napf. nadpis mizZe obsahovat 2 slova nebo
i 8 slov a v takovy moment je tieba pocitat s rozloZzenim na vice fadkt. Co se tyce médii,
prostor pro né je jiz dany, to znamena ze médium jako fotky ¢i videa se pfizpusobi
rozméram okna, do kterého jsou vkladany. Finalni ikony zde jesté neni tfeba vkladat, ale

je dobré s nimi pocitat.

V navrhu jsem rozdélil tlacitka do 3 Grovni — primarni, sekundarni a tercialni.
Primarni, muzeme je nazvat i konverzni, nebo ,.call to action“, jsou v navrhu oznacCena
s Cernou vyplni a bilym textem, jedna se o ty nejpodstatnéjsi tlacitka, ktera nas dovedou
blize ke kyzenému cili. Vlastné maji na uzivatele pusobit tak, aby pro ného bylo ziejmé,

Ze je tifeba na néj kliknout aby se dostal dal.

Sekundarni tlacitka jsou v navrhu zndzornéna s bilou nebo svétlou vyplni, Cernym
obrysem a ¢ernym textem. Tento typ tlacitek nevyvolava ithned potfebu na né kliknout,

ale pouze nabizi tu moznost, uzivatel tedy ma na vybér, jestli na né klikne ¢i ne.

Tercialni tlacditka jsou pouze doplitkkova, v navrhu nejsou pfili§ vyrazna, jedna
vétsinou o barevny text s podtrzenim, tedy uzivatel vi, Ze se jedna o tlacitko, se kterym

lze interagovat v piipadé potieby, ale nijak neodvadi jeho pozornost pfi uzivani aplikace.
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Informace o stavbi

m e

= Projekty > Karkiv most >
Cesta

Informace o stavbé

[resp—r

i —

PO 22.2.2024

e B |

Délka price

phdatdall  +

Obrazek 13: UX (dratény model) nového prototypu aplikace
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11 Navrh nového UI (grafické zpracovani)

11.1. Vybér barevnych schémat, typografie a grafickych prvka

Po dokonceni draténych modeld a jejich odsouhlaseni, je dal$im krokem navrh
vizualni stranky aplikace. Co se tyCe barev, procentualné zapliiuje nejvic obrazovky bila
barva, ktera je urCena primarné pro pozadi. Co se tyCe ostatnich pouzitych barev, vychazel
jsem z navrzeného loga, o kterém se zminuji v kapitole 9. Redesign loga StavX. Tedy
druhd nejhojnéji uzita barva je oranzova a nasledné stupné Sedi viz obrdzek nize.
Oranzovou barvu jsem pouzil na primarni ,call to action” tladitka, kterd maji vyvolat
zajem interakce. Stupné Sedi jsou Casto uzitd jak na pozadi jednotlivych oken, tak v ramci

textd, slouzici napf. jako automaticka predvypln formulaia.

#74787B

Obrazek 14: Barevnd Skdla aplikace StavX

Neméné dilezitym grafickym prvkem v navrhu Ul je typografie. Je velice dilezité
promyslet velikosti pisma, tloustku pisma a zejména zvoleny font. Vzhledem k tomu, ze
logo StavX je navrzeno fontem Montserrat, tak jako druhy font jsem zvolil Roboto,

jelikoz se k sob€ skvéle hodi a v ramci navrhu aplikace pasobi jednoduse a moderné.

Montserrat Regular Roboto Regular
Montserrat Semibold Roboto Semibold
Montserrat Bold Roboto Bold

Obrazek 15: Rezy pisma Montserrat a Roboto
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Jak jsem jiz zmifioval vySe, tlacitka jsem rozdélil do 3 hlavnich trovni priorit,
a tomu odpovida jak vzhled, tak i barva tlacitek. Tedy primarni tlacitka maji oranzovou
barvu, Casto se v nich vyskytuje ikona, ktera vizualné napomahd pochopeni, k cemu je
tlacitko uréené, a uprostied se nachéazi text, obvykle fezu Bold nebo Medium pro

zvyraznéni od okoli.

Sekundarni tlacitka jsou navrzena jako méné vyrazna, jsou tedy bez vyplné

a s Sedymi nebo oranzovymi obrysy, text ma stejnou barvu jako obrys.

A pro tercialni, tedy doplitkova tlacitka jsem zvolil oranzovou barvu s podtrzenim,
aby to v uzivateli vyvolalo pocit, Ze je tlacitko aktivni a miiZze s nim interagovat, ale neni

to nijak podstatné pro dokonceni zadaného ukolu.

+  Pfidat dalsi

Obrazek 16: Priklady tlacitek uzitych v navrhu

Na rozdil od draténého modelu, do tohoto névrhu jsem jiz zahrnul ikony. Dbal
jsem duaraz na to, aby ikony pusobily jednolité, to znamena, aby mély stejnou tloustku

tahu a pfi porovnani nékteré neptisobily vyraznéjsi nez jiné.

Pfi porovnani draténého modelu a grafického zpracovani vizualni stranky celé
aplikace, je mozné si vSimnout dalSich rozdilt, které vyrazné méni uzivatelsky zazitek
k lepsimu, patfi mezi né napi. radius roha jednotlivych elementd, které v draténém
modelu nejsou. Na radius jsem pouzil pravidlo nasobku 2, to znamena, ze vnitini objekt
ma vzdy 2x mensi radius nez ten vné&jsi, pro piiklad: pfi radiusu 8 pouzitym v ramci
jednotlivych karet v sekci ,,denni zdznamy,” maji tlaCitka uvnitt karty corner radius 4.

Elementy tak diky rohiim pusobi, Ze do sebe skvé€le zapadaji.

Jako dalsi graficky prvek pro odde€leni komponent jsem pouzil vrzeny stin do
pozadi, obvykle je to Cerna barva s prithlednosti 25%, rozostfenim 16px a posunem na
lince Y o 4px dolt. Diky tomu komponenty vypadaji, ze lehce levituji a je mozné s nimi

interagovat. Jedna se primarné o karty v sekci projekty a denni zdznamy.

Vzhledem k velkému poctu stranek v navrhu zde =znazorfiuji jen ty

nejvyznamngjsi sekce, ostatni stranky jsou k dispozici na odkazu v Ptiloze.
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Obrdzek 17: Ul aplikace; dalsi stranky
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Obrdzek 18: Ul aplikace; dalsi stranky
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Obrdzek 19: Nahled aplikace na mobilnim zarizeni
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Zavér

Cilem tohoto projektu bylo navrhnout nové uzivatelské prostiedi a vizualni styl
aplikace StavX — Stavebni denik do kapsy. Ptilezitost podilet se na vyvoji této aplikace
me velice nadchla, jelikoz se jedna o projekt, ktery mize pomoci jak stavaiim nebo
femeslniktim, tak i stavebnim firmam zjednodusit soucasny proces fizeni a dokumentaci

stavby a pozvednout tim stav stavebniho pramyslu v Ceské republice na vy3si Groveii.

Diky seznameni se s problematikou soucasnych stavebnich denikd, jsem dosel
ke zji§téni, ze je tfeba vytvorit takovy digitalni produkt, ktery zcela nahradi papirovou
formu stavebniho deniku a posune dal soucasna feSeni stavebnich denik(i online.
Aplikace StavX byla jiz funkcni, ale oplyvala velkymi nedostatky, coz znamenalo, ze pfi
b&zné praxi neni piili§ pouZitelna. Refenim tedy bylo pedlivé zanalyzovat sou¢asnou
aplikaci, zrevidovat vSechny soucasné funkce a zjistit, kde je prostor pro zlepSeni. Navrhl
jsem tedy informacni architekturu, diky které se zjednodusily a zkratily cesty k dokonceni
ukolu, napt. pfidani denniho zaznamu. V tomto ptipade jsem zkratil cestu ze tii krokll na
jeden, tedy ptidani denniho zaznamu je mozné pfimo z dashboardu. Dal§im krokem tedy
bylo zapracovat informac¢ni architekturu do drat€éného modelu, kde jsou jiz vizualizované

umisténi vSech dilezitych funkci.

Dratény model nasledn€ poslouzil jako zaklad pro grafické zpracovani
a implementaci nového designu. Vysledkem je tedy funkéni prototyp aplikace, ze kterého

se bude vychazet pfi nasledném vyvoji aplikace.

Sam tento prototyp pokladam za velice vydafeny jak =z funk¢niho, tak
i z estetického hlediska. Diky tomuto projektu jsem se vnofil do problematiky vyvoje
digitalnich produkti a celého procesu s tim spojenym, coz mé posunulo i po profesni

strance a UX/UI design se tak stal mym hlavnim zdrojem piijmu.
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Piilohy

Odkaz na prototyp aplikace
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QR kod odkazujici na prototyp
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