UNIVERZITA PARDUBICE

Fakulta ekonomicko-spravni

BAKALARSKA PRACE

2024 Jonas Krasa



2024

Univerzita Pardubice
Fakulta ekonomicko-spravni

Ustav systémového inZenyrstvi a informatiky

Interaktivni graficky navrh mobilni aplikace

Bakalatska prace

Jonas Krasa



Univerzita Pardubice
Fakulta ekonomicko-spravni
Akademicky rok: 2023/2024

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a piijment: Jonas Krasa

Osobni ¢islo: E21526

Studijni program: B0688A050001 Aplikovana informatika
Specializace: Multimédia ve firemni praxi

Téma préce: Interaktivni graficky navrh mobilni aplikace

Zadévajici katedra:  Ustav systémového inzenyrstvi a informatiky

Zasady pro vypracovani

Cilem préce je vytvorit interaktivni prototyp navrhu mobilni aplikace.

Osnova:

— Popis soucasného stavu (avod do problematiky, definice zékladnich pojm@ - mobilni aplikace, typy
mobilnich aplikaci, zakladni kroky navrhu a vyvoje aplikaci, UX a Ul design atd.).

— Formulace problému.

— Graficky navrh mobilni aplikace ve fazi interaktivniho grafického névrhu.



Rozsah pracovni zpravy: cca 35 stran
Rozsah grafickych praci:
Forma zpracovani bakalai'ské prace: tisténa/elektronicka

Seznam doporudené literatury:

ANDERSON, S. P. (2012). Pritazlivy interaktivni design: jak vytvaret uzivatelsky privétivé produkty. (J.
FADRNY, Trans.) Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-3722-2.

CASTLEDINE, E., EFTOS, M., & WHEELER, M. (2013). Vytvaiime mobilni web a aplikace pro chytré
telefony a tablety. (J. MUZIK, Trans.) Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-3763-5.

HOOPER, S. (2017). Touch Design for Mobile Interfaces. CRC Press. ISBN 978-3-945749-97-5.

LACKO, L. (2018). Viyvoj aplikaci pro iOS. (M. HERODEK, Trans.) Brno: Computer Press. ISBN 978-80-
-251-4942-3.

NEWBERY, P., & FARNHAM, K. (2013). Experience design: a framework for integrating brand, experience,
and value. Hoboken, NJ: John Wiley. ISBN 978-1-118-60963-7.

NORMAN, D. A. (2013). The design of everyday things (Revised and expanded edition). Cambridge, MA:
MIT Press. ISBN 978-0-262-52567-1.

PICKERING, H. (n.d.). Inclusive Design Patterns: Coding Accessibility Into Web Design. ISBN
3945749433.

SAMARA, T. (2016). Graficky design: zékladni pravidla a zptisoby jejich poruSovani (2nd ed.). (P. RU-
7ICKOVA, Trans.) V Praze: Slovart. ISBN 978-80-7529-046-5.

Zdroje Internetu

Vedouci bakalarské prace: Ing. Miloslava Kasparova, Ph.D.
Ustav systémového inzenyrstvi a informatiky

Datum zadani bakalarské prace: 1. zaFi 2023
Termin odevzdani bakalaiské prace: 30. dubna 2024

LS.
prof. Ing. Jan Stejskal, Ph.D. v.r. Mgr. Pavel Sedlak, Ph.D. v.r.
dékan garant studijniho programu

V Pardubicich dne 1. zafi 2023



Prohlasuji:

Praci s ndzvem Interaktivni graficky navrh mobilni aplikace jsem vypracoval samostatné.
Veskeré literarni prameny a informace, které jsem v praci vyuzil, jsou uvedeny v seznamu
pouzité literatury.

Byl jsem seznamen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze zédkona
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zadkontl (autorsky zdkon), ve znéni pozdéjsich predpisi, zejména se skuteCnosti, ze
Univerzita Pardubice mé pravo na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti této prace jako Skolniho
dila podle § 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, Ze pokud dojde k uziti této prace mnou nebo
bude poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice opravnéna ode mne
pozadovat priméteny piispévek na thradu nakladd, které na vytvoreni dila vynalozila, ato
podle okolnosti az do jejich skute¢né vyse.

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zdkona €. 111/1998 Sb., o vysokych Skolach a o0 zméné
a doplnéni dalSich zdkonl (zédkon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjSich predpisi,
a smérnici Univerzity Pardubice ¢. 7/2019 Pravidla pro odevzdavéni, zvetejiiovani a formalni
upravu zaveéreénych praci, ve znéni pozdé¢jsich dodatk, bude prace zvetejnéna prostiednictvim

Digitalni knihovny Univerzity Pardubice.

V Pardubicich dne 30. 4. 2024

Jonas Krasa v.r.



PODEKOVANI

Rad bych v prvni fadé podékoval mé vedouci prace Ing. Miloslavé Kasparové, Ph.D., za jeji
odbornou pomoc pfi vypracovani této prace a za cenné rady. Rad bych také pod€koval své

roding a blizkym, ktefi mé¢ v prib&hu studia podporovali.



ANOTACE

Prace se zabyva designem mobilni aplikace. Zamétfuje se na dulezitd témata, zisady
a doporuceni kvalitniho interaktivniho designu, ktery je uzivatelsky piivétivy. Soucasti prace
bude navrh vlastniho designu mobilni aplikace pro fiktivni uméleckou galerii. Vystupem bude

interaktivni prototyp navrhu mobilni aplikace.

KLICOVA SLOVA
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aplikace, inkluzivni design, uzivatelské rozhrani, uzivatelskd zkuSenost, design, vizudlni
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TITLE

Interactive Graphic Prototype of Mobile Application

ANNOTATION

The thesis deals with the design of a mobile application. It focuses on important topics,
principles and recommendations for a quality interactive design that is user-friendly. The work
will include the design of a custom mobile app for a fictional art gallery. The output will be

an interactive prototype of the mobile app design.

KEYWORDS

Mobile application, UI design, UX design, interactive design, prototype of mobile application,
inklusive design, user interface, user experience, design, visual identity, mobile app

development
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Uvod

Design aplikaci nas obklopuje v naSem kazdodennim Zivoté. Od réna, kdy nam na telefonu
zazvoni budik a podivame se na ptedpovéd’ pocasi, pies kazdodenni odpovidani na nové zpravy
a e-maily, az po vecerni videohovor se vzdalenymi pfibuznymi nebo ptateli, které nemizeme
vidat kazdy den. Toto je maly vybér toho, kde ndm do Zivota vstupuje prace mnoha firem,
designérti a programatorti, ktefi se pokousi o co nejlepsi a nejvice propracovanou mobilni
aplikaci s revolu¢nimi funkcemi. BohuZzel ne vzdy je aplikace uzivatelsky piivétiva tak, jak by
m¢éla byt.

Tato prace si dava za ukol komplexné pojmout a identifikovat pravidla dobrého designu mobilni
aplikace a ukdzat je v praktickém pouZziti. Pro praci bude pouzito mnoho odbornych zdroja, ale
1 autorovy zkuSenosti s vyvojem aplikace pro sportovni kluby EOS.

Prace se zamétuje na aspekty dobrého a piivétivého designu mobilni aplikace. Jejim tikolem je
podat komplexni pohled na tvorbu mobilni aplikace a definovat zakladni pojmy. Jejim cilem je
vytvofeni interaktivniho prototypu mobilni aplikace podle pravidel a aspektii dobrého designu,
se zaméfenim na inkluzivni design.

Zabyva se tématem interaktivniho designu mobilni aplikace a pojimé vSechny hlavni aspekty.
Jejim cilem je vytvofeni interaktivniho prototypu mobilni aplikace, kterd tyto aspekty
zohlediiuje. Timto prototypem bude mobilni aplikace Arttastic. Bude smysSlenou mobilni
aplikaci pro umélecké galerie, které zde budou mit moznost vystavovat své obrazy a diky tomu
se zviditelnit v ramci digitalniho prostoru. UZivatelé pak budou moci prohliZet jednotliva dila,
autory dél nebo samotné galerie, které tyto obrazy vystavuji. Mélo by jit o jakysi virtualni
prostor pro popularizaci uméni. V budoucnu by také mohla fungovat jako jednoducha socialni
sit’ pro sdileni jednotlivych uméleckych dél mezi uzivateli. Tato aplikace bude vytvofena jako
interaktivni prototyp v programu Figma. To znamend, Ze se prototyp mobilni aplikace bude
nachazet ve fazi, ve které by praci prevzal tym programatort a podle navrhu by tym mobilni

aplikaci vytvofil a naprogramoval do funkéni podoby.
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1  Popis soucasného stavu

V této kapitole jsou popsany a vysvétleny jednotlivé pojmy, které jsou dllezité pro porozumeéni
problematice designu mobilnich aplikaci. Je zde také definovéano, co je mobilni aplikace, jaké
maji mobilni aplikace charakteristiky, jak je mozné je d¢lit a Clenit, jaké existuji druhy
mobilnich zafizeni a jaké jsou zadkladni interakce a gesta, kterymi jsou mobilni aplikace
ovladany. Jsou zde také popsany zakladni typy nej€astéji pouzivanych komponent v designu

mobilnich aplikaci.

1.1  Definice zakladnich pojmi
Cilem této kapitoly je popsat a definovat diilezité pojmy, které se v praci vyskytuji. Aby byla
dobfe pochopena problematika designu mobilni aplikace, je tfeba definovat a vysvétlit

jednotlivé znamé 1 méné€ zndmé pojmy, které se v praci budou objevovat.

Wireframe

Tvorba wireframe je vétSinou jeden z prvnich krokd pii navrhu uzivatelského rozhrani. Je to
jakysi ,,dratény model* vytvoreny povétSinou bez barev, obrazki a jiné grafiky. Jeho tcelem je
rychle ilustrovat a otestovat funk¢énost navrhu, aby se zrychlil proces. Eliminujeme diky tomu
zdlouhavy proces detailni tvorby névrhu, ktery by nebylo efektivni jednoduse odepsat jako
nesmyslny. Diky wireframe mtizeme funk¢nost rozhrani otestovat rychleji a levnéji, s mensSim
usilim. V knize [1] Vytvafime mobilni web a aplikace pro chytré telefony a tablety popisuji
wireframe takto: ,,Wireframe je zakladni navrh stranky, ktery ukazuje, jak budou prvky na
strance usporadany a jak budou fungovat. Wireframe je obvykle vytvoren v cernobilem
provedeni, bez barev, obrazkii a grafiky, aby se zdiiraznila pouze funkcnost a struktura
stranky. “. V ¢lanku [2] je zase wireframe definovan takto: ,,Wireframe je nizkouroviiovy navrh,
ktery ukazuje zdakladni rozvrzeni a funkce webové stranky nebo aplikace. Wireframe je obvykle
vytvoren v ndstroji pro wireframing, jako je Axure, a obsahuje pouze zakladni prvky, jako jsou
boxy, linky, text a tlacitka. Wireframe je uzitecny pro komunikaci s vyvojari a klienty o tom, jak

bude web nebo aplikace fungovat a jak bude vypadat.

Vizualni identita
Vizudlni identitu muizeme definovat jako soubor prvki, které davaji firmé jasnou
rozpoznatelnost. Dohromady plsobi jako jeden celek apromitaji se do nich hodnoty

a vlastnosti firmy nebo organizace. Zahrnuje mimo jiné kombinaci typografie, barev,
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vizualnich prvka a stylu fotografii. Je klicové pro jednotnou a srozumitelnou komunikaci
v online prostoru i na fyzickych nosi¢ich. Dillezita je nejen pro externi komunikaci naptiklad
k zdkazniklim, ale také pro interni komunikaci, kde pfindsi vyhody v podobé zlepSovani
podnikové kultury a informovanosti vSech, ktefi se na chodu spolecnosti podili. Jedna se
o jeden z kli¢ovych nastrojti marketingu. Pfi tvorbé vizualni identity je dobré klast velky diraz
na konzistentnost a srozumitelnost. Je dobré dobfe zvazovat vSechny aspekty vizualni identity.
Naptiklad u textu je dilezité, aby se k nému autor choval nejen jako k textu, ale také jako
k obrazku nebo urcitému vizudlnimu elementu. Jeho vzhled je dulezity pro celkovy dojem
z komunikace spolecnosti. [3] Pii tvorbé je dobré zacit analyzou trhu, kterd ndm pomuze si
upiesnit redlny obraz o firmé, ktery zakaznici nebo vefejnost jiz ma. To nam muize slouzit jako
zaklad pro tvorbu. Je také diilezité si definovat cilovou skupinu. Souc¢ésti vizuélni identity je
také manual loga nebo manudl vizualni identity. Tyto manudly definuji pravidla pouzivani
vizualni identity tim, Ze urcuji naptiklad barevnost, typografii nebo pouZiti jednotlivych variant

loga.

Open font licence

Open font licence (OFL) oznacuje voln¢ dostupnou a otevienou licenci pro distribuci pisma.
Umoznuje uzivateli volné pouzivat, upravovat a distribuovat pismo pod touto licenci pod
podminkou, ze pod touto licenci zlistane. To znamena, Ze nelze na zéklad¢ upravy fontu pod
OFL ud¢lat vlastni font aten komercné distribuovat. Open font licence byla vytvotfena
spole¢nosti SIL International. Velkou vyhodou této licence je tedy moznost komeréniho vyuziti

bez nutnosti zminit autora, moznost modifikace pisma a jeho distribuce. [4]

API

API (Application programming interface) jsou pravidla a protokoly, které umoziuji
komunikaci mezi dvéma softwary. API funguje jako jakysi prostiednik, ktery pomaha prekladat
informace zjednoho softwaru tomu druhému tak, aby je ten druhy dokdzal spravné
interpretovat. Diky tomu je mozné vyména dat mezi dvéma softwary. API se pouziva naptiklad
v situaci, kdy na webu chceme zobrazit mapu od Google Maps, nebo pocasi z libovolného

zdroje. [5]
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Ikona

., Ikona je oznaceni pro maly graficky symbol, piktogram nebo obrazek, ktery svym obsahem
vizualné asociuje urcitou funkci, typ nebo stav, a tim pomaha uzivatelium zrychlit ovladani nebo
zduraznit obsah. * [6]

Ikony jsou dtilezitou soucasti designu mobilni aplikace. Je dulezité vybrat takové ikony, které
vystihuji ucel dané aplikace a jsou v souladu s vizudlni identitou. Je velmi dilezité dbat na
rozpoznatelnost a jednoduchost ikon. Ikony by mély uzivateli pomoct rychle identifikovat
funkce nebo akce, ¢asto bez nutnosti textu. Pfi pouZiti ikony bez vysvétlujiciho textu by mél
designér myslet na to, ze se vystavuje riziku nepochopeni ze strany uzivatele. [7] Pomahaji také
s usporou mista, kterého je na malé obrazovce mobilniho zafizeni nedostatek. Ikony také
pomahaji prekondvat mezinarodni bariéry. Pokud jsou dobie zvolené, mohou pomoci
v orientaci uzivateli, ktery mluvi jinym jazykem, nez aplikace podporuje.

Je dulezité nastavit jednotny styl ikon. Existuje mnoho styld ikon (viz Obrazek 1), ze kterych
designér mize vybirat. Styl ikon by mél vzdy byt v souladu se zbytkem vizualni identity. To
napoméha celkovému dobrému dojmu uzivatele a zlepSuje orientaci. Ikony by nemély ve
veétsSiné pripadi byt detailni obrazky, spiSe jednoduché symboly s jasnym vyznamem. M¢li
bychom také dbat na velikost pouzivanych ikon. Kdyz jsou pouzivany velké ikony, je mozné
v ni zachytit vice detailti. Naproti tomu pii malé velikosti je dobré v ikoné nechat jen to
v menu (viz Obrazek 2) méla by se zménit barva té ikony, ktera indikuje obrazovku, na které

se zrovna uzivatel nachazi. [6]

e &G 4

Lineal style Filled style Flat style Cartoon style 3D style Photo style

Obrazek 1: Styly ikon

Zdroj: [8]
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Obrazek 2: Menu s ikonami

Zdroj: Vlastni zpracovani

SVG

SVG je zkratka pro Scalable Vector Graphics. Informace o daném SVG jsou zaznamendny
v XML kodu, kterym Ize popsat dvourozmérnou vektorovou grafiku, jako jsou naptiklad ikony
nebo loga. Mezi jeho hlavni vyhody patii, Ze je jednoduché ho libovolné zvétSovat nebo
zmenSovat bez obav o ztratu kvality. Jednoduché SVG také mohou mit mensi velikost nez
srovnatelnd rastrova grafika. Lze u nich také pomérné jednoduse ménit barevnost. Jejich
nevyhodou je to, ze nedokdzou jednoduSe zobrazit detailni obrazky. Muze také byt tézké se

vyznat v kddu SVG, pokud ho neumite ¢ist. [9]

UI design

User Interface (UI; uzivatelské rozhrani) je pojem, ktery je soucasti procesu, pfi némz designéfi
vytvareji rozhrani pro dany software, at’ uz se jedna o web, ovladaci prvky na obrazovce
automobilu nebo mobilni aplikaci. Zamétuji se pii tom primarné na vzhled a styl, aby rozhrani
plsobilo moderné a atraktivné. Pro dobry design uzivatelského rozhrani je zapotiebi jak Ul

(User Interface) tak UX (User Experience), které jsou vzéjemn¢ velmi propojené. [10]

UX design

User experience (UX; uzivatelsky zazitek) je soucast procesu vytvareni uzivatelského rozhrani.
Tato cast procesu zahrnuje designovani prvki tak, aby byly snadno pouzitelné. Studuje
napfiiklad to, jak uZivatel pouziva aplikaci a to, zda jsou vSechny komponenty na misté, kde je
uzivatel intuitivné najde. Moderni uzivatelska rozhrani musi byt jednoducha a intuitivni na
pouzivani. Dllezitymi aspekty dobrého UX designu jsou vizualni pfehlednost (objevitelnost),
zpétna vazba a omezeni. Vizualni ptehlednost zajist'uje, Ze uzivatelé budou chapat mozné akce
a jejich dusledky. Zpétna vazba informuje uzivatele o vysledku jejich akce. Omezeni akci je

dilezité pro snizeni mnozstvi chyb. [10]
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Inkluzivni design

Inkluzivni design je pfistup k navrhovani rozhrani pouZzivanych lidmi, ktery davéd diraz na
rozmanitost, riizné potteby lidi a rizné doc¢asna nebo trvald omezeni, kterymi lidé mohou trpét.
V knize Inclusive Design Patterns [11] je popsano né€kolik zakladnich principti inkluzivniho
designu. Inkluzivni design by mél poskytovat srovnatelny uzivatelsky zazitek vSem uzivatelim
na riznych operacnich systémech, v riznych prohliZze¢ich nebo na rizné velkych zatizenich.
Inkluzivni design by mél byt konzistentni. To napiiklad znamend, Ze pokud se v riznych
castech aplikace nachazi totozné akce, mélo by tlacitko pro tuto akci vypadat stejné a chovat se
také stejné. Inkluzivni design by mél také davat pfednost obsahu. UZivatelé pouzivaji nase
rozhrani proto, aby se dostali k obsahu. Rozhrani samotné neni tim, pro¢ uzivatelé pouzivaji
nasi webovou stranku nebo mobilni aplikaci. Méli bychom se proto snaZit o maximalni

intuitivnost pouzivani naseho rozhrani. [7]

Responzivni design

Responzivni design miiZze byt povazovan za soucast inkluzivniho designu, definovaného vyse.
Je ale natolik klicovy, Ze je tfeba ho definovat konkrétnéji. Potfeba responzivniho designu
vznikéd z faktu, Ze neexistuje jednotna velikost veskerych zafizeni, ktera jsou vyrabéna
a pouzivana. U webovych stranek je tento problém patrny nejvice. Je totiz potfeba webovou
stranku designovat zptisobem, ktery zohledni jeji pouzivani na vSech zatizenich, od velkych
obrazovek stolnich pocitacli, az po nejmensi obrazovky starSich modelti chytrych telefont.
Uzivatelsky zazitek by mél byt pfitom pfinejmensim srovnatelny a typ zafizeni by nem¢l mit
vliv na funk¢énost webové stranky. To znamend, Ze pokud naptiklad designujete webovou
stranku pro objednavky jidel k vam domil, je tieba aby lidé byli schopni objednat sv¢ jidlo jak
ze svého laptopu, tak ze svého mobilniho telefonu. U mobilnich aplikaci je tento problém
o néco mensi, protoze se pocitd s pouzivanim aplikace na mobilnich telefonech. Tim ndm
odpadéa nutnost zohlednit velké horizontalni obrazovky. To ale nic neméni na faktu, Ze ani
mobilni telefony nemaji jednotnou velikost obrazovek. Z tohoto divodu je responzivni design
klicovy 1 pfi navrhovani mobilnich aplikaci. I u mobilnich telefont existuje velky rozdil mezi
jednotlivymi zafizenimi. Naptiklad iPhone SE z roku 2018, ktery tfada lidi stale pouziva, ma
4palcovy displej s rozlisenim 640 x 1136 pixeld. Pfitom nejnovéjsi Samsung S24 Ultra ma

6,8palcovy displej s rozlisenim 1440 x 3120 pixeld, tedy témer dvakrat tak veétsi. [12]
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Human centered design

Human centered design (HCD) je pfistup, ktery pti designérské a vyvojaiské praci klade diraz
na lidské potieby, chovani lidi a lidské motivace. Je to piistup, ve kterém je Clovek, jeho
motivace a potfeby na prvnim misté. Témert vSe, co lidé pouzivaji, 1ze povazovat za komplexni
systém, ve kterém jsou vSechny Casti propojeny. Zkoumanim a testovanim toho, jak lidé véci
pouzivaji, mizeme dospét ke zméndm, které pomohou tomu, ze dand véc bude lépe
ptizptisobena ¢lovéku. Kvili tomu je dulezité zkoumat chovéni cilové skupiny a tomu
prizptisobovat produkty a sluzby, které jsou nabizeny. Design, ke kterému je pristupovano skrze
HCD, by mél byt piehledny a mélo by byt vzdy jasné, jaké akce 1ze v dané chvili pouzit. Vse
by mélo byt dobte viditelné, a to véetné alternativnich akci. Také je dulezité davat uzivateli
zpétnou vazbu, v jaké situaci se praveé nachazi a zda provedl né¢jakou akci. V designu je také
dobré pocitat s tim, Ze uzivatel udéla chybu. Méli bychom se snazit, aby interakce mezi aplikaci
a uzivatelem byla co nejvice ptivétiva. V piipad¢, Ze uzivatel udéla chybu, méli bychom zajistit,
aby nebyla nevratna. Naptiklad, kdyz uzivatel omylem klikne na tla¢itko smazat ucet, m¢l by
nasledovat dialog, zda opravdu chce et smazat. Takovy dialog slouzi jak k informovani

uzivatele o akci, tak k potvrzeni, aby takovato akce nebyla pouzita nechténé. [7], [10]

Prototyp mobilni aplikace

Prototyp mobilni aplikace je dilezitou soucasti vyvoje. Jedna se o soucast procesu tvorby, ktera
ma za cil ovéteni ndpadu, testovani funkcnosti a sbéru zpétné vazby uzivatelti. Takovy prototyp
mize byt vytvofen riznymi zplsoby. Miize mit napiiklad podobu wireframe. Tento proces
umoznuje vyvojaifim rychle a relativné levné experimentovat s riznymi navrhy a feSenimi.
DalSim krokem je pak prototyp aplikace s aplikovanymi grafickymi prvky. To znamena, Ze

wireframe vybavime barvami, obrazky, texty, ikonami a dalSimi grafickymi motivy.

Al generated image

Al generated image neboli obrazek generovany umélou inteligenci je obrazek, ktery byl
vytvofen algoritmem umélé inteligence. Ta je specificky trénovana tak, aby dokazala bez
pomoci jiného obrazového vstupu vygenerovat originalni a realisticky vizudl z textového
vstupu. Mezi takové umélé inteligence se fadi Midjourney, Bing (Copilot) image creator

zalozeny na DALL-E od Open Al nebo Adobe Firefly, ktery bude pouzit v této praci.
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Content Credentials

Content Credentials je novy druh metadat, kterd jsou odolnd proti vnéjsi manipulaci. Kvuli
rychlému vyvoji generativni um¢lé inteligence se zvysila nedvéryhodnost online obsahu.
Pravé kvili tomu spolecnost Adobe spolecné s iniciativou Content Authenticity Initiative (CAI)
pokousi o vytvoreni obecné pouzivaného globalniho standardu na prokazani piivodu a zmén
v online obsahu napfi¢ platformami a webovymi strankami. Nejde o to, ze by Content
Credentials zabranili nelegélni editaci a zvetfejiiovani dél jinych autor. Content Credentials
spiSe davaji tvlircim moznost transparentné prokdzat, z jakého pivodu pochézi prezentované
dilo, pfipadné jak a kde bylo upraveno. Content Credentials mimo jiné umoznuji propojit
identitu tviirce a kontaktni informace s jejich praci (viz Obrazek 3) a tim poskytuji novy zptsob,

jak se muize tvlrce zviditelnit. [13]

Content Credentials
Issued by Adobe Inc on Oct 4, 2023

This image combines multiple pieces of
content. At least one was generated with
an Al tool.

Produced by Benoit Lemoine

Caption

Penguins seen in the desert.

App or device used Adobe Photoshop

Al tool used Adobe Firefly

Additional history Yes

Obrazek 3: Content Credentials

Zdroj: [14]
Frontend
Frontend je ¢ast vyvoje aplikaci, ktera se zabyva predevsim tim, co uzivatel vidi a s ¢im mize
interagovat. Jeho soucasti je kodovani rozlozeni aplikace, tvary, barvy, animace a vSechny
ostatni vizudlni prvky. Frontend vyvojari nejCastéji pouzivaji technologie HTML, CSS
a JavaScript. Frontend vyvojaf vlastné naprogramuje vse, co je obsazeno v designu prototypu

mobilni aplikace. [15]
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Backend

Backend je ¢ast vyvoje, kterd se tyka toho, jak aplikace funguje. Zabyva se ¢innostmi, které se
tykaji databaze, logiky aplikace, serverové logiky atd. Backend vyvojar zajist'uje to, Ze aplikace
spravn¢ funguje na pozadi a nenastadvaji chyby. Vytvaii také API, ktera zajiStuje spravnou

komunikaci mezi frontendem a backendem. [15]

1.2 Definice a charakteristiky mobilnich aplikaci

Pted uvedenim, co je mobilni aplikace, je tieba definovat, co je mobilni zafizeni. Podle [12]
jsou charakteristiky mobilnich zatfizeni naprosto odlisné od stolnich pocitacii. Mobilni zafizeni
jsou stale zapnutd. Neni potieba je zapinat nebo vypinat kazdy den nebo pokazdé¢, kdyz na nich
nepracujeme. Jsou velmi osobni zalezitosti. Nejen ze jsou stdle s ndmi at’ uz v ruce nebo
v kapse, ale jejich zplsob pozivani adata na nich uklddand jsou pro nas citliva
a nepostradatelnd. Mobilni zafizeni jsou si také védoma svého okoli. Jsou neustédle pfipojena
k internetu, zapnuta a plna senzort od gyroskopu, ptes mikrofony az po kamery.

Mobilni aplikace bychom mohli definovat jako softwarové programy, které jsou navrzené nebo
pfizpisobené pro béh na mobilnich zafizenich, jakymi jsou mobilni telefony nebo tablety.
Mobilni aplikace maji Siroké pole vyuziti. Nové zptsoby jejich vyuziti se stale vymysli, a i kdyz
jsou mobilni zatizeni v dneSni dobé pomérné vyspéla, piilis se od sebe nelisi a nové modely
nepiinasi pfevratné inovace, vyuziti mobilnich aplikaci se stale rozSifuje a lidé a firmy ptichazi
na stale nové zpusoby, jak mobilni zafizeni pouzivat nebo jaké nové funkcionality, které
pomohou uzivatelim pfidat. Casté jsou také aplikace, které poskytuji uzivatelim podobné
sluzby, které jsou pfistupné na stolnich pocitacich.

Mobilni aplikace miizeme charakterizovat nasledovné. Uzivatelsky piivétivé rozhrani by mélo
byt hlavni charakteristikou mobilnich aplikaci. M¢ly by mit jednoduché a intuitivni rozhrani,
které je navic schopné se pfizpisobit riznym typiim mobilnich zafizeni, protoZe neexistuje
standardizovany rozmér pro mobilni zafizeni. UZivatelsky piivétivé rozhrani je takové, které
pouziva bézna gesta, jako je klepnuti, pfejeti prstem, roztazeni prsti nebo otaceni. Je také
dilezité, aby aplikace poskytovala konzistentni odezvu ve formé zvuki, vibraci a animaci.
Optimalizace pro dotykové obrazovky je dalSi charakteristika mobilnich aplikaci. Hlavni
interakce s takovou aplikaci probihd prostfednictvim dotykové obrazovky. Aplikace by tedy
méla byt vhodné uzplisobena takové realité. Jeji prvky, kterymi jsou ikony, tlacitka, textova
pole a menu by mély byt dostatecné velké a vhodné¢ usporadané. Potieba pouzivat jiné vstupy,

jako je klavesnice nebo dotykové pero by méla byt minimalizovana. Schopnost fungovat offline
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je dalsi z charakteristik mobilni aplikace. Mobilni aplikace by méla byt schopna fungovat i pfi
nestabilnim nebo zadném pfipojeni k internetu. Dilezitd data a udaje, stejné jako nastaveni by
se mély ukladat v lokalni paméti zatizeni a mély by byt synchronizovany s online serverem
kdykoliv je to mozné. Pokud n&jaké funkce nejsou dostupné offline nebo je pripojeni slabé,

aplikace by méla byt schopna o takové situaci uzivatele informovat. [16], [17], [18]

1.3 Typy a kategorie mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace miizeme rozd¢lit riznymi zptsoby. Jednim z nejvice vypovidajicich rozdélni
je rozdéleni podle pouzité technologie pfi vyvoji. Mlizeme timto zpisobem rozd¢lit mobilni
aplikace na nativni, webov¢, hybridni a progresivni.

Nativni webové aplikace jsou takové, které jsou navrzeny pro konkrétni operacni systém,
nejcastéji 10S nebo Android. Tyto aplikace jsou schopny naplno tézit z vyhod operacniho
systému, jeho API a specifickych funkci. Diky tomu poskytuji kvalitni uzivatelsky zazitek,
vysokou rychlost a dobry vykon. Jsou distribuovany pomoci nativnich obchodt s aplikacemi
jako jsou App Store nebo Google Play. Mezi nativni aplikace se fadi napiiklad Spotify,
Instagram nebo Apple Music.

DalSim typem mobilni aplikace jsou webové aplikace. Takové aplikace jsou zalozeny, jak uz
nazev napovidd, na webovych technologiich, jako je HTMLS, CSS nebo JavaScript a bézi
v prohlize¢i mobilniho zafizeni. Vyhoda téchto aplikaci je, Ze nevyZzaduji instalaci ani
aktualizaci a jsou pfistupné z jakéhokoliv zafizeni s internetovym prohlizeCem. Jsou vsak
omezeny funkcemi a obtiznymi moznostmi vyuZzivat funkce zafizeni, jako je kamera nebo
mikrofon. Dal§i nevyhodou mulze byt nemoznost pouziti bez pfipojeni k internetu. Pfi
navrhovani takovych aplikaci je nutné si uvédomit, ze uzivatel neinteraguje pouze s vami
navrzenym rozhranim (viz Obrazek 4), ale rozhrani samotného prohlizece je soucasti
uzivatelova zazitku. Proto je nutné pfi navrhovani takové aplikace s touto skutecnosti pocitat.
V této souvislosti se v literatute [11] piSe, ze: ,, Your interface is not the only interface users are

3

interacting with when their browsers are open.
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Obrazek 4: Interface

Zdroj: [11]

DalSim typem aplikaci jsou hybridni aplikace. Jsou vytvofeny pomoci webovych technologii
HTMLS5 a CSS, ale jsou takzvané ,,zabalené* do nativniho obalu. Ten jim umoziuje pfistupovat
k nekterym funkcim a API mobilniho zafizeni. Diky tomu také mohou byt distribuovany
pomoci obchodil s aplikacemi, stejn¢ jako nativni aplikace. Vyzaduji méné Casu a dalSich
zdroju pro sviij vyvoj, ale mohou se v nich objevovat problémy s vykonem nebo rtizné chyby.
Posledni typem v tomto déleni jsou progresivni mobilni aplikace (PWA). Ty zahrnuji
vylepSené verze webovych aplikaci, které se chovaji jako nativni aplikace. Nevyzaduji ale
instalaci nebo aktualizace, protoZe jsou v podstaté jen webovymi aplikacemi, které se zobrazuji,
jako by byly nativni aplikace, bez rozhrani prohlizece. Mohou také pouzivat ikony, notifikace
a rezim celé obrazovky. [8]

Mobilni aplikace je mozné délit podle dalSich kritérii; napt. podle cilovych skupin. Aplikace
mohou cilit na rizné cilové skupiny, jako jsou mladi lidé, déti, seniofi, cestovatelé, sportovci,
muzi, zeny, podnikatelé atd. Toto rozdéleni je dulezité, protoze kazda uzivatelska skupina ma
jiné potieby a mobilni aplikace pouzivaji jinym zplisobem. Podobnym délenim je také déleni
podle oblasti vyuziti. Dalsi rozdéleni miize byt tfeba rozdéleni podle monetizacni strategie.
Mobilni aplikace mohou byt jisté zdrojem piijmi pro firmu nebo jednotlivce. Zpusoby jejich
zpoplatnéni se ale mohou liSit v zavislosti na preferencich vyvojate nebo typu aplikace. Mezi
monetizacni strategie patii naptiklad placené aplikace, freemium aplikace, in-app nakupy
v aplikacich, pfedplatné nebo sponzorstvi.

Nativni mobilni aplikace jest¢ mizeme délit dale, a to podle systému, pro ktery jsou urceny.

V dnesni dobé¢ existuji pouze dva hlavni operacni systémy, na které dava ekonomicky smysl
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aplikace vyvijet. Jsou to i10OS vyvijeny spolenosti Apple Inc. s29,32% podilem na
celosvétovém trhu a Android od spolecnosti Google s 69,94% podilem na celosvétovém trhu.
[19] Hlavni odlisnosti v tvorbé aplikaci mezi obéma systémy jsou designové principy,
typografie, a rozlozeni i funk¢nost ovladacich prvka. Co se ty€e designovych principti, i0S
poziva filozofie ,,flat design® nebo ,.human interface guidlines®, které napomahaji Cistému
a minimalistickému designu, pouzivaji ¢isté prvky, typografii a barevné plochy. Naproti tomu
Android nové (2021) vsadil na ,,Material You*, ktery je nejnovéjsi iteraci filozofie ,,Material
design“. Jeho komponenty jsou inspirovany redlnym svétem, fyzickymi materialy, stiny
a pohyby. Hlavni novinkou u ,,Material You* je zaméfeni na maximalni moznost pfizptisobeni

vzhledu uzivatelem [20] U obou designovych filozofii se uplatiiuje skeumorphism, coz je

pojem, ktery popisuje objekt, imitujici funkénost nebo i vzhled obecnéji znamého originalu.

1.4 Typy gest na mobilnich zafizenich
Existuje cela fada gest, kterymi mobilni zatizeni ovladame. Jejich definovani a popis je dilezity

k pochopeni toho, jak uzivatelé¢ pouzivaji mobilni zatizeni. Gesta jsou nasledujici [12], [21]:

e Tap (tfuknuti) je nejcastéji pouzivané gesto, pii kterém se uZivatel pouze dotkne
obrazovky a hned ji zase pusti, ¢imz vyvola n¢jakou akeci.

e Double tap (dvojité¢ tuknuti) je gesto, které je nejCastéji pouzivano na zvétSeni nebo
opétovné zmenseni.

e Swipe (posunuti) je jedno znejpouzivanéjsich gest. Uzivatel se prstem dotkne
obrazovky a posouva prst libovolnym smérem. Pouziva se naptiklad pfi scrollovani na
socialnich sitich nebo typicky na uzamcené obrazovce iPhone.

e Drag (pfetazeni) ma podobnou mechaniku jako swipe s tim rozdilem, Ze ma jinou
rychlost. Typické pouziti je naptiklad pfi pfesouvani ikony na ploSe nebo piesouvani
souboru do jiné slozky.

e Long press (dlouhé¢ stisknuti) je gesto, kdy uzivatel stiskne néjaky element a po chvili
ho zase pusti, ¢imz se spusti urcita nabidka akci.

e Pinch-open (rozevirani prsti) je gesto, které uzivatel vykona rozevienim dvou prsti
dotykajicich se obrazovky. Tato mechanika je nejcastéji spojena s pfiblizovanim
obsahu.

e Pinch-closed (sevieni prstl) je pfesné¢ opa¢na mechanika k Pinch-open. Jejim efektem

je oddaleni elementu.
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e Two-finger touch (dotyk dvéma prsty) je gesto, pii kterém se uzivatel dotkne
obrazovky dvéma prsty. Tato mechanika mize byt pouzita k oddaleni. V aplikaci
Procreate ale napfiiklad vraci o krok zpét.

¢ Rotation (rotace) je gesto, kdy dvéma prst ota¢ime v pomysiném kruhu. Toto gesto je

vétSinou spojeno s otacenim daného elementu na obrazovce.

1.5 Zakladni typy komponent

V designu mobilnich aplikaci se vétSinou vSe designuje na miru jednotlivym aplikacim tak, aby
bylo jejich pouzivani v daném kontextu co mozna nejpiirozenéjsi. Pfesto je spoustu ovladacich
prvki, které méa vétSina mobilnich aplikaci spolecné, protoze jsou zkuSenostmi a Casem
provétené. Mohou se liSit od sebe navzajem v designu, ale jejich funkénost zlstava ve vétsing

aplikaci nezménéna. Zde je vycet téch zdkladnich [1], [22]:

e Prvni takovou komponentou je menu. Tato nabidka byva umisténa ve vrchni nebo
spodni ¢asti displeje a umoziuje piistup k riznym funkcim a nastavenim.

e Tapbar (zélozky nebo bottom navigation) je ¢asto jednim z hlavnich ovladacich prvki
aplikace, ktery umoziiuje pfesun mezi riiznymi ¢astmi aplikace, tzv. taby. Vyhodou této
komponenty je, ze zpfistupiiuje uzivateli nejdiilezitéjsi informace pomérné prehledné.
Nevyhodou je, Ze zabira pomérné¢ mnoho prostoru ve spodni ¢asti obrazovky.

o Toggle, prepinace a posuvniky umoznuji uzivateliim pracovat s obsahem, zapinat
nebo vypinat funkce nebo upravit hodnotu.

e Drawer (vysouvaci panel) je panel s obsahem, ktery se vysunuje z nékterého z kraji
obrazovky. Obvykle obsahuje rozsifujici obsah nebo zménu v nastaveni aplikace.
Typicky ho lze pouzit v situaci, kdy zjiStujeme vice informaci o uzivateli. Na hlavni
obrazovce je zobrazeno pouze jméno s fotkou a na tap se v draweru zobrazi dopliujici
informace napt. o v€ku, kontaktnich informacich, adrese atd.

e Dialog je typ vyskakovaciho okna, které uzivatele upozoriiuje na dilezité informace.
Pouziva se v situacich, kdy se od uzivatele vyzaduje n¢jaké interakce. Mize to byt
napf. pro potvrzeni akce nebo pro zaddvani dat uzivatelem.

e Tlacitka jsou ovladaci prvky pro provedeni akci. Mohou mit mnoho podob. Existuji
tlacitka, kterd maji pouze ikonu, pouze text nebo kombinaci obojiho. Mohou byt také
vyznacena pouze tvarem. Tlacitka by méla uzivatele informovat o stavu akce. K tomu

se pouzivaji stavy default hover, active nebo deactivated. Default je zakladni stav
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tlacitka, kterym lze provadét interakci. Hover stav je stav, kdy najedeme kurzorem na
tlacitko. V hover stavu by se tlacitko mélo vizudlné zmeénit, aby bylo jasn€ odlisSené od
default stavu. Active stav je stav, kdy akci tlacitkem provedeme. Informujeme tim
uzivatele o tom, Ze akci provedl. Deactivated stav je stav, kdy neni mozné akci, kterou
tlacitko obyc¢ejné vykondva provést. Tlacitka se pouzivaji pro navigaci v ramci aplikace
nebo provadéni akei. Mohou fungovat samostatné, ale mohou byt také soucasti jinych
komponent jako jsou menu nebo dialogy.

Textova pole (input) umoziiuji uzivatelim zadéavat textové do aplikace. Typické vyuziti
je pti prihlasovani, kdy uzivatel zadava uzivatelské jméno a heslo. Tato funkce je
provazana se spusténim klavesnice, bez které neni mozné text zadavat.

Karty jsou dllezité komponenty, protoZze pomahaji designériim organizovat informace
do logickych celkii. Diky tomu je aplikace pro uzivatele prehlednéjsi a je snadnéjsi se
v ni orientovat. Typickym pouzitim karty je karta ptispévku na socidlnich sitich, napf.
na Instagramu, kde je vidét jméno autora, obrazek a dopliujici text.

Ikony jsou grafické symboly, reprezentujici funkce nebo informace. Jejich pouziti je
v aplikacich dulezité, protoze na rozdil od textu Setfi misto, kterého je na obrazovkéach
mobilnich zafizeni malo. Designér by mél dbat na to, aby jasn¢ odlisil ikony, které
provadéji akce od ikon, které slouzi pouze jako nositelé informace.

Seznamy a mFizky pomahaji smysluplné a strukturované¢ organizovat informace. Jejich
pouziti je vhodné, pokud je tfeba jasné zobrazit komplexni informace, které potiebuji

jasnou strukturu, aby bylo pro uzivatele jednoduché se v nich vyznat.
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2 Formulace problému

Jak bylo napsano v uvodu, mobilni aplikace jsou jiz témétf nevyhnutelnou soucésti naSich
zivotl. Jejich design ale ¢asto neodpovidd odbornym doporucenim, a neni tak pro uzivatele
dostate¢né ptivétivy a inkluzivni. Jednim ze zdsadnich nedostatkii, které mohou nastat pii
vyvoji aplikace, je nedostate¢ny dlraz na design a prototyp mobilni aplikace. Tato prace

ukazuje na zakladni doporuceni pro moderni, intuitivni a inkluzivni aplikaci.

2.1 Postup pfri tvorbé prototypu mobilni aplikace

Zde v této kapitole bude nastinéno zékladni doporuceni pro postup pii tvorbé prototypu
aplikace. Pro tvorbu prototypu mobilni aplikace je velmi dilezité definovat cile a cilovou
skupinu. Jinym zplsobem budeme uvazovat nad aplikaci, kterd je urcena Gzkému okruhu
profesionalnich uZzivatel, ktefi jsou seznameni s funkcemi aplikace a jinak budeme pfistupovat
k vyvoji aplikace, ktera je urcena pro Sirokou vefejnost. Je také nutné si definovat, jaky problém
ma aplikace fesit a jaké funkce k tomu vyuzije. Méli bychom si také pfi planovani projektu
definovat smysluplné cile, nejlépe podle metody SMART. Takové cile by mély byt specifické,
méfitelné, dosazitelné, smysluplné a casové vymezené. [23] Urcité bychom také méli od
zacatku vzit v potaz, jaké technologie se budou pro aplikaci pouzivat. Existuji specifické
pozadavky na kazdou platformu a frameworky na tvorbu aplikaci se také mohou velmi ¢asto
lisit. Je proto urcité¢ dobré designérskou praci koordinovat s nékym, kdo se bude vénovat
naslednému vyvoji. Spole¢né je tfeba rozhodnout, zda se budou pouzivat nativni vyvojové
prostiedky, cross-platformové néstroje nebo webové technologie. Nasleduje tvorba schématu
mobilni aplikace, kde se ur¢i, jak bude aplikace logicky rozlozend a jakou funkci budou
jednotlivé obrazovky plnit. Poté je mozné zacit s tvorbou wireframu, kde se testuje 1 uzivatelsky
zazitek z aplikace. V této fazi je dobré aplikaci otestovat na vybraném vzorku uZzivatell
a sledovat jejich vzorce chovani. V tomto kroku se urCuje rozlozeni ovladacich prvki a na

zaklad¢€ pozorovani a zpétné vazby rozloZeni miizeme upravovat.

2.2 Postup po dokonceni prototypu mobilni aplikace

V této kapitole je zjednodusené popsano, které kroky nésleduji po vytvoreni interaktivniho
prototypu, aby z navrhu aplikace Arttastic mohla byt redlna mobilni aplikace, kterou uzivatelé
mohou ziskat pomoci Google Play nebo App Store. Piestoze tento postup jiz neni soucasti této

bakalarské prace, pro predstavu a podani komplexniho pohledu na problematiku vyvoje mobilni
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aplikace je dulezité ho zde uvést. Proces vyvoje rozhodné neni linedrni a je mozné, ze se
v priibéhu prace bude tieba vratit k nékterému z predchozich krokda.

Po dokonceni prototypu nasleduje testovani a ladéni navrhu. Testovani je idedlni provadéet na
vybraném vzorku realnych uzivatelii, sledovat jejich interakce v aplikaci a ziskavat zpétnou
vazbu, na zéklad¢ které budou provedeny Upravy uzivatelského rozhrani.

DalSim krokem je vybér technického feSeni. Volba toho, zda aplikace bude nativni, hybridni
nebo webova by mélo probéhnout jiz pfed praci na samotném navrhu mobilni aplikace, jelikoz
také souvisi s designem aplikace. V tomto kroku by také probehl vybér technologického stacku,
coz znamena rozhodnuti o pouZiti programovacich jazyka, frameworki a nastroju.

Nasledujici krok obsahuje samotny vyvoj mobilni aplikace podle technické specifikace.
V tomto kroku je dilezitd integrace API a databdzi. Prace by mély provazané bézet soucasné
na back-end a front-end, jelikoz spolu pfimo souvisi.

Aplikace Arttastic pro své fungovani vyzaduje, aby byla naplnéna obsahem. Resenim by
mohlo byt, ze si jednotlivé instituce (umelecké galerie) zalozi profil v aplikaci. Obsah tam
vytvoii jejich pracovnici, kteti maji k dispozici databazi a informace o autorech a uméleckych
dilech, které vystavuji. Informace o autorech by mély byt vyplnény koordinované spole¢né
s dal$imi institucemi, které vystavuji dila stejného autora, aby se zamezilo duplikaci autord.
Kdyz je vyvoj zékladni aplikace hotov, nésleduje testovani a ladéni, na zaklad¢ zpétné vazby
vyvojait, designérii i vybranych uzivatell. V tomto kroku bychom méli detekovat a odstranit
vSechny chyby v aplikaci.

Optimalizace aplikace je krok, kdy se snazime o co nejvétsi isporu vykonu a velikosti dat.
Jednou ze soucasti optimalizace miize mimo jiné byt to, aby se obrazky nenacitaly ve zbytecné
velkém rozliSeni. To by zpomalovalo chod aplikace a uzivatelim ubiralo mnoho dat, pokud
aplikaci vyuzivaji pfes mobilni internet.

V dal$im kroku bychom méli jiz mit pfipravenou pln¢ funkéni mobilni aplikaci s obsahem,
ktera neobsahuje chyby a je dobie optimalizovand. Diky tomu je mozné naplanovat spusSténi,
nastavit analytiku, vytvofit marketingov¢ strategie a naplanovat uvedeni na trh.

Féze uvedeni na trh by méla nésledovat az po vSech predchozich krocich. V této fazi
zvefejnime mobilni aplikaci na platformach Google Play a App Store a plné¢ zahdjime
marketingové aktivity.

Nasledné kroky se mohou u konkrétnich piipadi lisit. M¢li bychom ziskavat zpétnou vazbu
od uzivateli a monitorovat jejich chovani pomoci analytickych nastrojli, aby bylo mozné

efektivné naplanovat nasledny vyvoj. [24]
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2.3  Soucasny pristup k Ul a UX designu

V ramci soucasného pristupu k designovani uzivatelského prostiedi se jiz delsi dobu prosazuje
minimalismus. Je to proto, Ze minimalisticky design pomaha udrzovat prostiedi aplikace Cisté
a prehledné, diky ¢emuz je pro uzivatele jednodussi se v aplikaci orientovat a soustfedit se na
dilezité funkce.

Proto by mély byt ovladaci prvky a rozlozeni komponent v aplikaci (viz Obrazek 5) velmi
podobné jako u jinych aplikaci. To vyrazné¢ pomdhd snizovat kiivku uceni a novi uzivatelé se
diky tomu mohou citit pohodlné a ovladat aplikaci velmi intuitivné. Podobnost ovladacich
prvki je dilezitad proto, aby uzivatelé mohli na prvni pohled védét, co se spuSténim akce
provede.

K pohodiné a rychlé interakci uzivatele s aplikaci vede také minimalizace uZivatelského vstupu.
Urc¢itd mira automatizace akci v aplikaci je zddouci. Jako vzdy se to ale nesmi piehnat, aby
uzivatel neztratil ponéti o tom, co se pravé déje. V kazdou chvili by uzivatel mél védét, co se
déje a nemélo by dochazet k nezddoucimu zmateni.

Mobilni aplikace by také mély byt optimalizované na rtizné velikosti obrazovek. To je také
soucasti inkluzivniho designu. Dalsi soucasti inkluzivniho designu je to, kdyz designéii
navrhuji uzivatelské rozhrani a mysli u toho i na lidi s riznymi formami postiZzeni. Jednim
z nejéastéjSich je Casteénd barvoslepost. U dllezitych prvkl by se designéfi méli vyhnout
podobnym barvam nebo odliSeni pouze lehkou zménou odstinu barvy. VSe by mélo byt
kontrastni a na prvni pohled jasné rozpoznatelné. Idedlni je, kdyz se barevna indikace dopliuje
napf. s indikaci pomoci ikony.

Dtlezitym bodem v soucasném vyvoji mobilnich aplikaci je diraz na testovani redlnymi
uzivateli a ziskdvani zpétné vazby, kterou nasledné vyvojati zanesou do novych verzi aplikace.
Rozhodné neplati pfistup, kdy je vytvofena mobilni aplikace, o kterou se jiz vyvojar nemusi
starat. Poznatky a trendy se v tomto odvétvi méni velmi rychle a je nutné aplikaci stale vyvijet
a modernizovat. K tomu pomulze ziskana zpétnd vazba od uzivateld. Ti svym pouZzivanim
v realnych situacich zjist'uji, zda je aplikace funkéni a jeji design efektivni a piijemny na
pouZivani.

S tim souvisi, Zze by €ast zdroji vyvojari méla jit do vyzkumu chovani uZzivatell, coz vede
k lepSimu pochopeni toho, jak aplikaci pouzivaji a jaké jsou jejich problémy na které se mizou

zaméfit.
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3  Graficky navrh mobilni aplikace
V této Casti bude uveden pouzity postup a rozbor, ktery byl vyuzit pii tvorbé interaktivniho
navrhu aplikace Arttastic. Bude zde také rozebran pouzity software a jeho konkurence. Pro

prehlednost je v této kapitole postup tvorby rozdélen do jednotlivych krokda.

3.1 Rozbor pouzitého softwaru Figma

Pii tvorbé€ interaktivniho prototypu mobilni aplikace Arttastic je pouZzit program Figma. Je to
program, zalozeny na webové technologii, ktery je uréen pro tvorbu vektorové grafiky
a prototyptit webovych a mobilnich aplikaci. Jeho velkou vyhodou jsou komplexni funkce,
jednoducha spoluprace s dal§imi lidmi a rezim pro programatory. Figma umi prototyp, ktery je
spravn¢ vytvofen pomoci funkci Auto-layout, coz zajisti, Ze prototyp je responzivni,
vygenerovat CSS kdd pro jednotlivé komponenty. Néasledny proces tvorby aplikace nebo webu
podle prototypu se proto vyrazné zjednodusuje a posouva na novou uroven. Tato funkce je ale
soucasti placené verze programu Figma.

V ramci tvorby prototypll Ize vytvofit prototyp takovy, ktery vypada jako realna aplikace, a to
véetné akci a animaci. Prototyp Ize spustit z mobilni aplikace Figma, ktera je pro to urcena,
nebo piimo v prohlize¢i a desktopové aplikaci. Figma déle nabizi také aplikaci pro desktop,

ktera je dostupna s vétSinou funkci i ve webovém prohlizeci.

Konkurenc¢ni software

Za nejvetsi konkurenty programu Figma lze povazovat Adobe XD a Sketch.

Ackoliv byl Sketch diive velmi populérni, jeho funkce zaostavaji za Figmou hlavné, co se tyce
tempa vyvoje. Tam Figma Sketch predstihla a v mnozstvi uzite¢nych funkci se mu vzdalila.
Dalsi velkou nevyhodou programu Sketch je to, ze funguje pouze na opera¢nim systému
MacOS.

Adobe XD bylo slibnou novinkou, se kterou Adobe vstoupilo v roce 2016 na trh Ul a UX
softwarti. Jeho nejvét§im problémem ale je opét nedostatek funkci a problematické UI, které
mnohdy nedavéa smysl. I proto se v roce 2022 Adobe pokusilo Figmu odkoupit. V roce 2023
ale z planované transakce seslo, kviili problematice tykajici se regulaci trhu ze stran Velké

Britanie a Evropské Unie. [25]
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Na zakladé zkuSenosti s obéma softwary musim konstatovat, Ze Figma nabizi daleko vice
propracovanych funkei. Potvrzuji to i nékteré vyzkumy na internetu. Sean Dexter [26] piSe, Ze

63 % Ul a UX designéri (viz Obrazek 6) pouziva jako sviij primdrni software pravé Figmu.

UI design tools over the years

I sketch Figna [N Adobe X0 [N Adobe Illustrator [N Adobe Photoshop

% of respondents using the tool
“w & oa o
8 8 8 8

2017 2018 2019 2020 2021
Year

Obrazek 6: Statistiky uzivatelti programti na tvorbu UI

Zdroj: [26]

3.2 Rozbor metody generovani obrazki pouZzitych v mobilni aplikaci

Pro jednotlivé obrdzky v mobilni aplikaci Arttastic bylo pouZzito generovani pomoci umélé
inteligence Adobe Firefly, a to konkrétné model Firefly Image 2. Obrazky byly generovany na
Sitku. Vzdy bylo vymysleno zadani pro umélou inteligenci s tim, aby pfipominalo tvorbu
konkrétniho autora. Napftiklad pii generovani obrazku Giverny Tulips byl pouzit tento piikaz:
,Detail of Giverny tulips in morning sunlight located in garden of Monet in style of
impressionism inspired by Claude Monet“. Adobe v editoru umozituje prozkoumavat rizné
styly, upravovat vizualni intenzitu generovaného obrazku nebo nahrat obrazek, jehoz
kompozici je Zadouct se inspirovat. Adobe Firefly také vytvaii metadata Content Credentials,
ktera transparentné uvadéji ptivod obrazku. V tomto piipadé transparentné odhaluji, Ze byl

obrazek vygenerovan umélou inteligenci Adobe Firefly. [14]

3.3 Postup pri tvorbé interaktivniho designu mobilni aplikace

V této podkapitole je detailn€ popsan postup tvorby prototypu aplikace Arttastic. Byla pii ném
zohlednéna vSechna doporuceni zdrojii, ze kterych tato prace vychdzi. V designu se zohlediiuji

pravidla inkluzivniho designu, dobry kontrast, logické uspotadani a vizualni jednoduchost.
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3.3.1 Definice cilové skupiny a jejich potieb

Definovat cilovou skupinu pro produkt je kli¢ové pro zdarny vyvoj tohoto produktu. Ten by se
mél v maximalni mite pfizpisobit dané cilové skuping, pro kterou je urcen. Definovani cilové
skupiny miize pomoct se 1épe spojit s danou skupinou, diky ¢emuz je snadné&jSi skupiné
porozumet.

Aplikace Arttastic je zaméfena piedev§im na milovniky uméni, ktefi nemaji tolik casu chodit
po uméleckych galeriich nebo je pro né naro¢né kviili nim cestovat. Jsou to lidé, co si také chtéji
roz§ifit obzory nebo jen prohlizet dila svych oblibenych umélcti. Pro tuto skupinu je klicové,
aby bylo v aplikaci co nejvice obsahu, ze kterého mohou cerpat. Nemélo by se stat, ze uzivatel
v aplikaci nenajde svého oblibeného umélce. Tato skutecnost by uzivatele pravdépodobné
odradila od pouzivani. Pro tyto uzivatele je dulezité také objevovat nové informace. O to by se
meély postarat poutavé texty, které jsou ke kazdému uméleckému dilu, galerii a umélci
vytvofeny. Tito uzivatelé zvoli aplikaci Arttastic pravdépodobné jako dopln€k ke kniham
a dal$im informaénim kanalim, a to z diivodu pohodlnosti pii pouzivani. Mobilni telefon je
osobni zafizeni, které maji uzivatelé stale u sebe, a tak je jednoduché aplikaci spustit naptiklad
pfi cest€ MHD.

Aplikace Arttastic je také urcena pro Gplné novacky, kteii se chtéji seznamit s uménim a chtéji
objevit svlij oblibeny styl. K tomu jim napomaha piehledné clenéni umeleckych dél podle
obdobi, autori, galerii a uméleckych styld. Samotny algoritmus jim potom na strance ,,Explore*
muze nabizet umélce podobné tém, o které uzivatel projevil zdjem. Ti velmi pravdépodobné
zvoli tuto cestu pro seznameni s uménim diky jeji jednoduchosti. Sta¢i si mobilni aplikaci
stahnout a zalozit si v ni ucet.

Poslednim definovanym segmentem, na ktery se aplikace Arttastic zaméfuje, jsou cestovatelé
se zajmem o uméni. Tém pfijde vhod seznam uméleckych galerii. Mohou pii své cesté
jednoduse objevit galerie, které se v dané lokalité nachédzi. Nasledn¢ si mohou zjistit informace
o dané galerii a rozhodnout se, zda ji navstivi.

Obecné lze tict, Ze je aplikace Arttastic vice zaméfena na mladé lidi uz z toho ditvodu, ze mladsi
generace pracuje s technologiemi a aplikacemi mnohem ochotnéji nez ta star$i. Aplikace je
pfesto svoji jednoduchosti maximalné uzplisobena uzivatelské piivétivosti ipro méné

technologicky zdatné. [27]
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3.3.2 Schematicka vizualizace aplikace

Diagram pro schematickou vizualizaci fungovani mobilni aplikace je velmi dilezitym krokem.
Jednd se o grafické zndzornéni struktury a funkci aplikace. Slouzi k lep§imu pochopeni
fungovani aplikace, planovani vyvoje nebo testovani a je vhodné jej vytvofit béhem prvnich
krokl vyvoje aplikace. Schéma aplikace Arttastic (viz Obrazek 7) je udélano ve Figmé, ktera
obsahuje schématicky editor Figlam. V ramci toho byla vytvofena planovana struktura
aplikace. Kazdy obdélnik znézornuje jednu obrazovku a je v ném nastinén obsah toho, co by se
meélo na této strdnce nachéazet. Obrazovky jsou rozdéleny do barev. Fialova zndzorfiuje obecné
obrazovky bez obsahu, na které se dostanete bud’ pied samotnym ptihlaSenim nebo pravée pri
pfihlaSovani a vytvafeni uctu, poptipadé pfi zméné hesla. Modré obrazovky (viz Obrazek 8)
jsou samotné obsahové ¢asti aplikace. Na nich se zobrazuje veSkery obsah v aplikaci, a jsou to
proto ty hlavni obrazovky, na které by mélo sméfovat nejvice pozornosti. Jsou rozdéleny do
tiech takzvanych tabi, mezi kterymi bude mozné ptechdzet pomoci hlavniho spodniho menu
s ikonami. Budou to taby ,,Explore* kde bude mozné objevovat nové umélce, tab ,,Homepage*
kde se nachazi hlavni obsah aplikace s jednotlivymi uméleckymi dily, umélci a galeriemi a tab
,»My gallery* kde se nachazi uzivatelem ulozena umélecka dila, oblibeni umélci a galerie.

Zelené obrazovky jsou obrazovky nastaveni a profilu uzivatele.
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3.3.3 Vizualni identita Arttastic

Vizudlni identita je klicova soucast kazdé spolec¢nosti. Pro aplikaci Arttastic je tieba nejprve
definovat jasnou vizudlni identitu, ktera se sklada zloga Arttastic, typografie, barev
a grafickych prvka.

Pii tvorbé vizualni identity jsou dva zplsoby jak zacit. Tim prvnim je navrhovat vizualni
identitu jako celek, ze které postupné vykrystalizuje finalni logo. To je dobry zptisob, kdyz je
urceno, kde se logo bude konkrétné pouzivat ajak se uz nékteré prvky vizualni identity
pouzivaji. Tim druhym je zpUsob, ktery je o néco jednodussi a zacina tvorbou samotného loga.
Z toho nasledné vznikéd vizudlni identita. Druhy zpisob je ten, ktery byl pouzit pii tvorbé
vizualni identity Arttastic. Nejprve bylo ur¢eno nékolik parametrti. Cilem bylo, aby logo bylo
jednoduse zapamatovatelné a aby bylo vhodné pro pouziti jako ikona aplikace. Bylo urceno
nékolik slov, které by mohly definovat mobilni aplikaci pro umélecké galerie. Byla to slova
jako §tétec, oko, papir, objekt, tuzka atd. Nasledné mohla zapocit prace na skicach. K tvorbé
skic bylo pouzito zatfizeni iPad Pro s Apple Pencil a program Procreate (viz Obrazek 9), ktery
1ze zakoupit v App Store. Tento néstroj je primarné urcen pro skicovani a vytvareni digitalniho
uméni. Postupnym prozkouméavanim novych cest, zavrhnutim S$patnych napadii a nutnou
davkou trpelivosti byl vytvofen navrh ve tvaru trojuhelniku, kterym prostupuje oko.
Trojuhelnik symbolizuje novy uhel pohledu nebo také vztah umélec-dilo-pozorovatel, z nichz
kazdy cip reprezentuje jednoho znich. Oko je pak symbolem, komunikujici zaméfeni na
vizudlni atraktivitu. Nasledovala tvorba loga ve vektorové podobé v programu Adobe
[lustrator a ladéni detailti loga. DalSim krokem byl vybér typografie. Pro mobilni aplikaci jsem
chtél zvolit moderni bezpatkovy font, ktery nebude ruSivym elementem, jelikoz by pozornost
uzivatele méla byt soustfedéna k uméleckym diliim, a ne typografii v aplikaci. Po vyzkouSeni
riznych moznosti byl vybran font Montserrat, ktery je velmi znamy a Siroce vyuzivany. Lze ho
ziskat pod Open Font Licence ze strdnky Google Fonts [28] Tento font byl tedy pouZit také jak
ve vizualni identité, tak v typografii v celém navrhu aplikace. Nasledné¢ zapocala prace na
barevnosti. Vzniklo mnoho zajimavych kombinaci barev (viz Obrazek 10), ze kterych budou
uzivatelé moci v budoucnu vybirat. Toto ale zlstdva pouze jako napad pro budouci
rozpracovani. Byla proto definovana jedna hlavni barevnost. Nakonec ze vSech navrhi vzesla
jako nejvhodnéjsi kombinace modré a cervené (viz Obrazek 11), ktera diky svému pfirozenému

kontrastu nejlépe vyjadiuje rozsah a rtiznost uméleckych dél.
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Obrazek 9: Prubé¢h tvorby vizudlni identity Arttastic
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Obrazek 10: Barevné varianty loga Arttastic
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Obrazek 11: Vizualni identita Arttastic

Zdroj: Vlastni zpracovani

K vizudlni identit¢ nezbytn¢ patii pevné dand barevnost, jak bylo napsdno v piedchozich
odstavcich. Z tohoto divodu byla zvolena kontrastni barevna kombinace (viz Obrazek 11)
Bittersweet Red (Cervend) a Azure Blue (modrd), doplnéna o bilou a cernou. Bittersweet Red
ma hexadecimalni kod #EF6461 a RGB hodnoty 239, 100, 97. Azure Blue ma hexadecimalni
kod #357DED a RGB hodnoty 53, 125, 237.

3.3.4 Wireframe

Pii tvorbé wireframu bylo tfeba se zaméfit na to, aby vSechny informace byly logicky
uspofadané a aby aplikace fungovala. To znamen4, aby byly na spravnych mistech ty spravné
ovladaci prvky a obsah. Byly k nému vyuzity zjednodusené¢ komponenty bez obsahu, diky
kterym je jednodussi a rychlejsi wireframe vytvofit. Tento krok urcil to, jaké komponenty jsou
tieba a jak se budou v designu pouzivat (viz Obrazek 12) a zda dava planované rozvrzeni podle
schématu smysl. Pti tomto kroku bylo zjisténo nékolik nedostatkli ve schématu, které bylo diky
tomu moZzn¢é napravit. Jednim z nich byl napiiklad chybé&jici kompletni seznam autort a galerii.
V ramci Setfeni Casem byly vytvofeny jen hlavni obrazovky, kde se pouziva nejvice rtiznych
prvka. V tomto ptipad€ nebyl vyuzit specializovany software na wireframe jako je Axure, ale
wireframe byl vytvofen v programu Figma, stejné€ jako pozdéji cely detailni prototyp aplikace.

Ve wireframe prozatim nebyla vyuzita vizudlni identita Arttastic.
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Obrazek 12: Wireframe aplikace Arttastic

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.3.5 Tvorba zakladnich komponent

Tvorba v softwaru Figma umoziuje tvorbu z komponent. Prace je tedy velmi podobna jako pfi
samotném vyvoji softwaru. Zakladnim stavebnim kamenem aplikace se stdvaji jednotlivé
komponenty (viz Obrazek 13), jako naptiklad input, tlacitko nebo jiné. Z téch se sklada cely
design, aby nebylo pfi vizudlni zmén¢ detailu v tlacitku nutné ru¢né predelavat vSechna tlacitka,
ktera se nachazi v designu. Mlizeme si to predstavit jako knihovnu, ze které si vzdy vybereme
nejvice vhodnou variantu komponenty, kterou zrovna potiebujeme a tu umistime do samotného
designu jako instanci. Ta je navazand na svoji rodi¢ovskou komponentu, ktera je nositelem
vizualnich i funkénich vlastnosti. KdyZz zménime napiiklad barvu v rodi¢ovské komponenté,
zméni se barva u vSech instanci, které jsou na ni navdzany. Diky tomu si jednak praci
zjednoduSujeme, protoze neni potieba kazdé tlacitko designovat zvIast, ale zajistime také to,
aby budouci zmény mohly byt provadény co nejjednoduseji. Kazda komponenta miize mit
rizné varianty. Tim napiiklad u tlacitka zajistime to, Ze mlizeme mit vice barevnych verzi,
tlacitka, ktera mohou mit ikonu nebo tlac¢itka, kterd nemaji barvu vyplné, ale pouze obrysovou

barvu.
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Obrazek 13: Komponenty aplikace Arttastic

Zdroj: Vlastni zpracovani

Stejné jako vytvatime jakési vzory jednotlivym komponentadm, vytvaiime také vzory pro text
a barvy. Vinterni knihovné (viz Obrazek 13) mzeme nadefinovat a pojmenovat skupinu
raznych styll text a vytvofit tim systém, ktery bude fungovat v ramci celé aplikace. Zajistime
tim to, Ze vSechny nadpisy a texty budou konzistentni. MiiZzeme také ménit vzor textu a tim
zménit i jeho iterace v celé aplikaci v rdmei par kliknuti.

To samé plati o barvach. Diky vytvofeni knihovny barev miizeme po celé aplikaci jednoduse
meénit navazané barvy. Zjednodusime si tim praci a eliminujeme riziko toho, Ze pii pfedélavani
aplikace ztratime velké mnozstvi ¢asu dohleddvanim vSech mist vyskytu dané komponenty,
stylu textu nebo barvy.

Do designu byly také umistény ikony. U ikon je dilezité, aby byly nejlépe z jedné knihovny.
Tim zajistime, Ze spole¢n¢ budou ladit a celd aplikace bude plsobit jednotné. V tomto piipade
jsem vyuzil ikony z Google Fonts [28]. Tam spolecnost Google nabizi zdarma knihovnu ikon,
které 1ze stdhnout ve formatu SVG.

Pii vytvafeni komponent je tieba vychazet z vizualni identity. Je dobré pouzivat systém barev
a typografii, ktera je jiz soucasti vizualni identity a kreativné vyuzivat prvky, které vizualni

identita nabizi.
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Obrazek 14: Definované styly pisma a barev v aplikace Arttastic

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.3.6 Tvorba jednotlivych obrazovek

Pokud jsou spravné a dikladné provedeny piedchozi kroky, je tvorba jednotlivych obrazovek
pomérné snadna. Dilezité je mit jasno v tom, co je tfeba na kazdé obrazovce mit. K tomu slouzi
diagram aplikace a wireframe. Diky tomu vime, kam mame umistit jednotlivé prvky a jak na
sebe maji navazovat. Diky vytvofenym komponentam, které vychdzi z vizudlni identity, 1ze
jednotlivé obrazovky poskladat pomérné snadno. K tomu byla také pouzivana funkce Auto-
layout, ve které definujeme pravidla toho, jak se maji jednotlivé komponenty rozmist'ovat. Bylo
pouzito pravidlo 4pixelové miizky. Spociva v tom, Ze mezery mezi komponentami a mezi kraji
displeje budou v ndsobcich 4. To znamena, ze mezera od komponenty ke kraji obrazovky byla
uréena na 16px (4x4=16). Mezi komponentami se objevuji mezery 4 nebo 8px. Toto pravidlo
bylo aplikovano i1 pfi tvorbé komponent na mezery, které jsou mezi jednotlivymi prvky
v komponentach. Toto pravidlo pomahd vizualni hierarchii a organizaci. Navic design, ve
kterém je aplikovan podobny systém, vypadd vzdy lépe nez design, ve kterém neexistuji
pravidla. Design aplikace Arttastic je diky tomu vice konzistentni. Zjednodusuje to také praci,
protoze to snizuje moznosti vybéru mezer. Rozhodnuti o rozlozeni je jiz pfedem urceno
pravidly. Tato pravidla také napomahaji pozdéjsi praci vyvojart, ktefi tato pravidla mohou

aplikovat pfi programovani aplikace. [29]
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3.3.7 Vytvoreni interaktivniho postupu v aplikaci

Pro vytvofeni interaktivniho prototypu aplikace Figma nabizi pomérné propracované funkce.
V rezimu prototypu lze jednoduse vybrat komponentu (vétSinou tlacitko nebo odkaz), kterd
bude spoustét urcitou akci. Nejcastéji je touto akci presunuti na jinou stranku, ale lze se
pohybovat i v ramci jedné stranky nebo lze udé€lat proklik na externi webovou stranku, ktera se
otevie v prohlizeci. To zajistime tak, Ze komponentu propojime s danou obrazovkou, na kterou
chceme prejit. Miizeme zde vybrat typ akce, kterd bude cely proces spoustét. Je zde na vybér
z ruznych typt akei. Témi nejcastéji pouzivanymi jsou akce tap a hold. Kdyz vybereme zptsob
spusténi procesu, mizeme vybrat i zpisob provedeni procesu. Zména se mize provést rovnou,
ale je zde na vybér i z nékolika moznosti animace. Tou nejcastéjsi je vyjeti dané obrazovky ze
strany nebo zespodu displeje. To napomahd uzivateli k lepsi orientaci a pochopeni fungovani
aplikace. Je tu také funkce Smart animate, ve které¢ se program pokusi pochopit rozdil mezi
obéma strankami a udélat animovany piechod mezi nimi. Jsou riizné zpiisoby, jak s touto funkci
pracovat a jak ji vyuzit. V tomto ptipadé¢ byla funkce Smart animate pouzita k rozostieni pozadi
mezi uvodni obrazovkou a obrazovkou pfihlaSeni. KdyZz volime to, kam ma proklik
z komponenty vést, nemusi to byt pouze jina strdnka. Mizeme zvolit také funkci, kterd nas vrati
na predchozi stranku, ze které¢ jsme pfisli, kterd je uloZzené v mezipaméti. Diky tomu lze zajistit
realistické chovani tlacitka zpét. Je také mozné vyuzit funkce, kterd pfi spusténi akce zaméni
danou komponentu za jinou. To Ize naptiklad vyuzit, pokud je navrzen seznam, ktery mé dva
nebo vice rezimll zobrazeni. Diky této funkci lze piepinat zobrazeni pod sebou v fadcich
a zobrazeni v dlazdicich. Po dokonceni tohoto kroku je vhodné prototyp aplikace testovat
a provadét upravy na zékladé pozorovani. Prototyp je ve fazi, kdy je mozné ho efektivné

prezentovat a na jeho zaklad€ naprogramovat celou mobilni aplikaci.
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4  Zhodnoceni prace a zakladni poznatky

V této kapitole jsou ukazky a rozbor designu mobilni aplikace Arttastic, jejiz design byl
vytvofen na zédklad¢ informaci ziskanych a obsazenych v této praci. Tato kapitola také obsahuje

zhodnoceni vysledkl prace a shrnuje hlavni poznatky.

4.1 Zhodnoceni a rozbor prototypu mobilni aplikace Arttastic

Mobilni aplikace Arttastic se snazi dodrzovat vSechna pravidla dobrého designu pro mobilni
zafizeni, které byly zjiStény pfi Cerpani ze zdroji uvedenych v této praci. V ndvrhu byl davan
diiraz na inkluzivni design, a to pfedevsim co se tyké kontrastu barev a uspotraddani informaci.
Tato doporuceni byla Cerpana ze zdrojii [7] a [11]. Na zakladé¢ téchto zdroji byl také kladen
diiraz na to, aby byl design aplikace konzistentni a ovladaci prvky, které provadéji stejnou akcei
vypadaly stejné. Design je také mozné adaptovat pro vEtsi i mensi obrazovky.

Design mobilni aplikace Arttastic je zaloZen na vizudlni identit¢ Arttastic. To znamena, Ze
jednotlivé barvy a prvky podporuji jednotny vizudlni styl, a je proto snadné je marketingové
komunikovat. V pouziti vizualni identity byl kladen dlraz na rozpoznatelnost a odliSnost od
jinych mobilnich aplikaci.

V designu se uplatiiuji standardni ovladaci prvky, jako jsou menu, zalozky, tlacitka atd. To
zjednoduSuje uzivatelim pouzivani aplikace zejména z toho divodu, Ze tyto ovladaci prvky
dobie znaji z jinych aplikaci. Toto je soucast snahy, aby bylo pouZzivani mobilni aplikace
Arttastic co nejvice intuitivni.

Celkové se v designu mobilni aplikace Arttastic projevuje snaha, aby byl co nejvice
minimalisticky a tim dal vyniknout jednotlivym uméleckym dilim, na kterd by se méla
primarn¢ soustiedit pozornost uzivateli. Design mobilni aplikace by mél v takovémto ptipadé
podporovat soustfedéni na umélecka dila, a Ize fici, ze by nemél byt prekazkou pro soustfedéné

prohliZeni a ¢teni.
4.2  Shrnuti zakladnich poznatki

vvvvvv

aplikace (viz Obrazek 15). Tato prace shrnuje dilezité sméry, kterymi se soucasny vyvoj
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prototypti mobilnich aplikaci ubird a zaroven vysvétluje moderni pozadavky na dobry design
mobilnich aplikaci.

Za nejvetsi poznatky 1ze oznacit zakomponovani teorie inkluzivniho designu do praktického
pouziti v designu mobilni aplikace Arttastic. Diky tomu bylo mozné ovétit teoretické znalosti

a poznatky a ukézat na jejich reélné pouziti.
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Zavér

Béhem postupu tvorby interaktivniho grafického navrhu mobilni aplikace Arttastic bylo
zjisténo nékolik poznatkd, které je dilezité zdiraznit.

Diky postupu, ktery zde byl popsén, je snazsi se zamyslet nad jednotlivymi kroky. Diky této
postupnosti, jejiz kroky na sebe vzdjemné navazuji, je mozné eliminovat mnozstvi chyb.
Dulezitym poznatkem je napfiiklad to, Ze je vhodné schéma (diagram) mobilni aplikace
diikladné promyslet. Ve fazi tvorby wireframe bylo zjisténo, Ze nelze mobilni aplikaci udélat
ptesné podle vytvoreného schématu, a to z toho divodu, Ze by na sebe jednotlivé stranky
logicky nenavazovaly.

Celkove povazuji cile této prace za splnéné. V ramci této prace byl vytvoren prototyp mobilni
aplikace Arttastic v programu Figma, ktery je pfipraveny na pfevzeti tymem programatord,
kteti by aplikaci naprogramovali. Diky tvorbé grafického navrhu aplikace Arttastic bylo mozné
otestovat doporuceni, zdsady a principy v ramci procesu tvorby tohoto prototypu. Byly zde
popsany a vysvétleny dulezité aspekty a pojmy, vztahujici se k tvorbé prototypu mobilni
aplikace.

Video ukazku prototypu mobilni aplikace Arttastic je mozné zhlédnout prostfednictvim tohoto

odkazu: https://youtu.be/Ru3e4vBTCKo
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