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ANOTACE

Bakalaiskd prace se zabyvd navrhem bézecké mobilni aplikace dle modelu pro vyvolani
navyku casté aktivity v uzivatelich. V prvni ¢asti je tento model struéné popsan, rozebran
1 analyzovan na uspeéSnych piikladech z praxe a nasledné aplikovan na navrhovanou mobilni
aplikaci. Navrh samotné aplikace je predmétem druhé casti. Zde je nejdiive vysvétlen postup
tvorby loga a vizudlni identity aplikace. Nasleduji procesy spojené s User Experience (UX)
designem, kde je jiz vytvofeny model pro vyvolani navyku vyuzit pfiuZivatelskych
analyzach, na jejichZ zakladech je nésledné vybudovan kyZeny navrh mobilni aplikace, User

Interface (UI) design.
KLICOVA SLOVA

Navyk, Hook model, mobilni aplikace, Ul design, UX design, uzivatelské rozhrani,

uzivatelska zkuSenost, design, vizualni identita, logo
TITLE
Design of a Mobile Application for Habit Support

ANNOTATION

This bachelor thesis focuses on the design of a mobile application focused on running based
on a behavioural model aimed at triggering the habit of frequent physical activity in users.
The first part briefly introduces and analyses this model, including examples of its successful
application in existing solutions. The model is then applied to the proposed mobile
application. The second part of the thesis is dedicated to the design of the application itself.
It begins with the creation of the logo and visual identity, followed by processes related
to User Experience (UX) design. Here, the habit-forming model is used within user research
and analysis, which serve as a foundation for the final design of the mobile application’s User

Interface (UI).
KEYWORDS

Habit, Hook model, mobile application, Ul design, UX design, user interface, user

experience, visual identity, logo
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Uvod

Mobilnich aplikaci a dalSich (nejen) digitalnich produkti, které si kladou za cil vytvofit v nés
navyk jejich frekventovaného vyuzivani, potkdme na displejich nasich telefon kazdy den
celou fadu. E-learningové aplikace, socialni sit€¢ nebo streamingové platformy nespoléhaji
na piirozeny zdjem uzivatele o jejich obsah, tyto aplikace kyzeny zajem pomalu
a nepozorovan¢ vytvafeji. V tomto bod¢ se s naSimi Zivoty prolind prace lidi zaméfenych
na design uzivatelského rozhrani (UI) auzivatelské zkuSenosti (UX), product design
nebo také motion design, jejichz cilem prace je vytvofit pro nas, konzumenty, zabavny,
privétivy a navykovy zazitek.

Cilem této prace je vyuzit poznatkl lidi, ktefi do naseho zivota takto dennodenné vstupuji,
a poznatki autora zjeho praxe vnavrhu Ul aUX rozlicné fady digitdlnich produkt,
pro navrh mobilni aplikace, kterda ma potencidl skute¢n¢ pomoci lidem se zakofenénim

navyku pravidelné fyzické aktivity a nasledné tento navyk udrzet a nadale prohlubovat.

Tato mobilni aplikace nese nazev RunMate a méla by byt ,partdkem®, pomocnikem
a pravodcem uzivatell piizméné jejich zivotniho stylu. Jednd se o smySleny produkt,
ktery disponuje veskerymi nezbytnymi i pokrocilymi funkcemi pro efektivni sledovani béhu,
vzdélavaci sekci, vestavénou socidlni siti a fadou gamifikacnich prvkd, které z jeho pouZzivani

d¢€laji zabavny a pohlcujici zazitek.

Aby aplikace mohla byt ve svém poslani Gspésnd, je nutné, aby spliiovala zakladni pravidla
uzivatelské privétivosti, byla vizualn€ zajimava izdbavnd aspravné vyuzila sesbirané

psychologické poznatky od fady autord s praxi nejen na poli digitdlniho designu.

Mobilni aplikace bude vytvofena jako prototyp v designérském ndstroji Figma a bude

piipravena pro dalsi faze, které predchézi jejimu zafazeni na trh.
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1 Uvod do problematiky

V této kapitole lze nalézt definice zékladnich pojmii nezbytnych pro pochopeni formulace
a feSeni problematiky prace. Soucasti je i1 vysvétleni populdrniho modelu pro tvorbu navyku
a vytvoreni vazby mezi uzivatelem a digitdlnim produktem, zaroven s analyzou znamych

produktii na trhu mobilnich aplikaci, které s tvorbou navyku u jejich uzivatelt pracuji.

1.1 Popis zakladnich pojmi
Ucelem této kapitoly je definovat pojmy, které jsou nezbytné pro pochopeni celkové
problematiky prace — navrh mobilni aplikace z pohledu designu i z pohledu tvorby navyku.

UI Design

Uzivatelské rozhrani provazi uzivatele pfivyuzivani jakéhokoli digitdlnitho produktu.
Knihovna zdroji Figmy, pravdépodobné nejpopuldrnéjsiho nastroje pro ndvrh prave
uzivatelského rozhrani, popisuje uzivatelské rozhrani jako ,,misto, kde Cloveék interaguje
s technologii nebo digitadlnim produktem, ¢asto skrze obrazovku. UI designéfi vytvareji rychlé
a piimé cesty pro lidi a stroje ke komunikaci pomoci interaktivnich funkci jako jsou tlacitka,
ikony, menu, navigace a piikazy ovladané hlasem a gesty*!. [1] Platforma userpilot definuje

jako cil UI designu ,,vytvofit esteticky pfivétivé a snadno ovladatelné rozhrani*?. [2]
UX Design

Jak ukazuje Obrazek 1, zatimco design uZivatelského rozhrani je zaméten na vizualni dojem,
vysledkem designéra uzivatelské zkuSenosti by mélo byt co nejpohodInéjsi ovladani (nejen)

digitalniho produktu. Server Designui definuje vyznam UX designéra v 5 bodech [3]:
e Zlepsuje spokojenost uzivatelt.
e ZvySuje produktivitu uZivateld.
e Snizuje néklady na zdkaznickou podporu.
e Pfivadi a udrzuje zakazniky.

e Inovuje.

! Pteklad autora
2 Pieklad autora
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Téchto bodl je dosazeno napfiklad diky spravné€ navrzené hierarchii prvka produktu,

respektovani psychologickych aspektli barev nebo praci s kratkodobou paméti cloveka.

UX Ul

Product strategy Sy Color theory

User research Tl Typography

Information Design thinking Design patterns
architecture

Prototyping Interactivity
Testing and animation
and iteration

Obrazek 1: Rozdil mezi UX a UI designem
Zdroj: [4]

Wireframe

Tvorba wireframi je jednim z prvnich krokd design procesu digitalniho produktu. Kone¢na
»dratova® podoba designu nezahrnuje pestrou barevnou paletu, finalni typografii, obrazky
ani jiné grafické elementy, pouze zéastupné ,bloky*. Wireframe Ize vytvorit jak digitadlné

pomoci Siroké Skaly dostupného softwaru, tak napiiklad i pouze pomoci papiru a tuzky.

»Wireframy jsou vizudlnim privodcem toho, jak by mél produkt vypadat. Jejich hlavnim
cilem je vytvorit aplikaci nebo web, ktery pfindsi soudrzny a dobfe navrzeny zazitek.
Jsou také skvélym zpisobem, jak zajistit, Ze kazdy element uZivatelského rozhrani ma sviyj

ucel.«? [5]
Vizualni identita

Vizualni dojem z produktu neovliviluje pouze jeho UI design, ale zaroven také vizuélni
identita. Tu Ize tvofit procelé znacky, holdingy, ale také pro jednotlivé produkty.

Jedna se o skupinu vizualnich prvki, které piisobi spolecné jako celek a piendsi kyzené

3 Pieklad autora
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hodnoty a emoce. Kylie Goldstein ve svém ¢lanku do skupiny prvkd, které tvofi vizudlni

identitu, zahrnula logo, korporatni barvy, typografii, fotografie, grafiky, ilustrace a ikony. [6]

Dle clanku na platformé¢ The Branding Journal by uspésna vizudlni identita méla byt
jednoduSe rozpoznatelna a rychla na zapamatovani, celkové reprezentujici znacku, v souladu
se sektorem, ve kterém znacka plsobi, sourodé skrze vS§echny komunika¢ni kanaly a zaroven

odlis$na od konkurence v daném odvétvi. [7]

Piikladem vizualni identity, ktera spliuje vSechny vysSe uvedené aspekty, je novy kabat
hokejového klubu Bili Tygfi Liberec zrukou ceské agentury Godgold (viz Obrazek 2),

kterd vizudlni identitu vytvofila sjasnou vizi: ,,vytvofit moderni, flexibilni a vyraznou

vizualni identitu, kterd bude odpovidat soucasnym trendiim a zaroven respektovat DNA

klubu®. [8]

Obrazek 2: Vizualni identita Bili Tygti Liberec
Zdroj: [8]

Gamifikace

Nir Eyal ve své knize HOOKED definuje gamifikaci jako ,,pouziti hernich prvki v nehernim
prostiedi.“* V piipadé tvorby navrhu mobilni aplikace pro podporu navyku pravidelného b&hu
se mohou mezi tyto herni prvky fadit naptiklad rtzné tkoly, systém uspéchill, vzajemné

soupetfeni mezi uzivateli v ligdch nebo uzivatelské tirovné. Jak Nir Eyal vSak ve své knize

4 Pteklad autora

14



nasledné¢ zmifluje, gamifikace neni univerzalni feSeni pro zvySeni nadSeni uZivatel
do produktu. Pokud naptiklad existuje nesoulad mezi problémem zakaznika a zvolenym

feSenim problému, z4dné herni prvky nepomohou v uzivateli vyvolat zajem. [9]
Push notifikace

V dnes$ni dobé€ jsou push notifikace nedilnou ¢asti nasich Zivotid. Kazdy uzivatel mobilniho
telefonu se s fadou znich setkdvd na denni bazi. Webovy portdl DAMI je definuje jako
,kratké oznameni, které obsahuje nadpis, strucny popisek a ptipadné maly obrazek.“ [10]
S push notifikacemi se nejcastéji setkime na mobilnich zafizeni, konkrétné ve vrchni casti
jejich  obrazovky. Kromé& upozornéni uZzivatele slouzi 1ijako zkratka do aplikace,

nebot’ se po interakci s notifikaci dané aplikace otevie, Castokrat na kyzeném misté.

Nir Eyal popisuje vyznam push notifikaci v dnesni dob¢ nasledovné: ,,Uzivatelé si s sebou
berou své technologie az do postele. Jakmile se probudi, zkontroluji notifikace, tweety

a aktualizace, Gastokrat jesté piedtim, nez popieji dobré rano svym blizkym.> [9]
Prototypovani

»Prototypovani je rychly zptsob, jak pfejit od skic nebo wireframu k simulaci, kde mtzete
ziskat zpétnou vazbu od uZzivatelt.“® [11] Jak lze vidét na Obrazku 3, jedna se o proces,
pfi némZz designér propojuje navrzené Casti uZzivatelského rozhrani pomoci interakei
s jednotlivymi prvky ¢i celymi obrazovkami, casovych prodlev nebo kuptikladu i stisku

definované klavesy.

Jak uz bylo vySe zminéno, vysledkem prototypovani by méla byt v prvni fad€ kvalitni zpétna
vazba od stakeholderd. Figma ve své knihovné zdroji dokonce zminuje, Ze ,,zisk zpétné
vazby na prototyp je jednou z nejsnazsSich, a dokonce nejlevnéjsich cest, jak zpétnou vazbu

ziskat.“” [11]

Navrhnout prototyp je investice, kterd vSak potencidlné mulize uSetfit ndklady na tvorbu
produktu. ,.Bez prototypu, které rychle oveéfi napady a designova rozhodnuti, investujete
hodné penéz do své struktury predtim, nez produkt uzivatele skute¢né vyzkousi — a to je velké

riziko.“$ [11]

3 Pieklad autora
¢ Pieklad autora
7 Pfeklad autora
8 Pieklad autora
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runTimer runOngoing runOngoing/unlocked runQuickSummary

ooy

Probihajici béh [5] °

®ezita
Pardubice

B&hdni s RunMate
vfadé!

Obrazek 3: Cast Figma prototypu mobilni aplikace
Zdroj: Vlastni zpracovani

Komponenta

,Komponenty jsou interaktivni stavebni bloky pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Mohou byt
fazené do kategorii v zavislosti na jejich ugelu.*” [12] Vétsinou designéfi komponenty vytvari
pro prvky, které se v navrhu opakuji. Mezi nejcastéjsi komponenty patii rizné typy tlacitek,
Stitky, popisky, karty, dialogové okna, formuldfové prvky, navigace a jeji Casti, zalozky

a obsahové bloky.

Software Figma umoziiuje vytvaret komponentdm varianty a pfidavat jim specifické

vlastnosti.
Uzivatelsky onboarding

Kromé¢ intuitivniho designu existuji idals$i cesty, jak uzivateli podat pomocnou ruku
pfi sezndmeni s produktem — jednim z nejpopularnéjSich zplisobll je uzivatelsky onboarding.
Jedna se o proces, diky kterému lze nejen uzivatele krok po kroku provést produktem,

ale zaroven ho pro néj maximaln¢ ptizpiisobit.

Mezi zakladni prvky uspéSnych uzivatelskych onboardingl patii registracni formulaf, uvitaci

obrazovka, seznam, interaktivni priichod produktem, popisky, bannery, gratula¢ni dialogova

? Pieklad autora
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okna a v neposledni fad¢ databaze zdrojii. [13] AvSak vzdy je tfeba dbat na délku procesu,

ktera nesmi byt pfili§ dlouhd, aby uzivatele odradila.
Proménné

»V programovani je proménnd hodnota, kterd se mize ménit na zdkladé¢ podminky
nebo informace piedané do programu.“!® [14] Dle piirucky softwaru Figma ,,jsou proménné
vytvofeny tak, aby obsahovaly jednu ¢i vice jednotlivych, opakované pouZitelnych hodnot,
avsak pouze jedna hodnota miZe byt vyjadiena soucasné.“!! [15] To napiiklad znamena,
Ze proménnd pro barvu textu miZe obsahovat 2 hodnoty — pro tmavy a svétly rezim, Ize vSak
vyjadfit pouze jednu zhodnot v zavislosti na zvoleném rezimu. Barevné proménné jsou

efektivni pomocnik designéri i vyvojait pfi praci s riiznymi barevnymi rezimy produktu.
Navyk

Nir Eyal popisuje navyk jako ,,automatické chovani vyvolané situacnim podnétem — vécmi,
které délame s minimalnim v&édomim & Gplné podvédomé.“!1? [9] James Clear ve své knize
Atomic Habits tuto definici dopliiuje o poznatek, Ze ,navyk je rutina nebo chovani,

které je provadéno pravidelné&, v mnoha ptipadech dokonce automaticky.!3

[16] Navyky jsou
zkratka neodmyslitelnou soucéasti naseho kazdodenniho Zzivota, ¢ehoz si vSimli i zéstupci

odvétvi digitalnich technologii.

Pro fadu produkti je tvorba navyku nezbytnosti pro pieziti. Ve svété nekonecné soutéze
0 nasi pozornost je pro spolecnosti nezbytné osvojit si taktiky, jak zistat relevantni v myslich

nas, jejich uzivateli. [9] Tato situace zapfiCinila rozmach modelt pro tvorbu navyki

pfedevSim uvnitt mobilnich aplikaci v poslednich letech.

1.2 Hook model

Hook model je ¢tytfazovy proces (viz Obrazek 4) vytvoien Nirem Eyalem, ktery spolecnosti
vyuzivaji pro formovani navyku. Primarni cil aspéSnych produkti, podvédomé zapojeni
uzivatelli ajejich opakovany néavrat bez zavislosti nareklamé& nebo agresivnim zasildnim
zprav, je dosazen diky né€kolika po sob¢ nasledujicim projitim smycky tohoto procesu. Model
se sklada ze Ctyt casti — vnéjSiho a vnitiniho spoustéce, akce, proménlivé odmény a zpétné

investice. [9]
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helhcelediVedel

Trigger Action

What is the simplest
step for the user to
take to use the app?

How does the user get
in contact with the
application?

Variable

Investment
Reward
What work does the
user have to perform The user satisfied with
to increase the what they get? Or do

likelihood of returning? they want more?

Obrazek 4: Hook model

Zdroj: [17]
1.2.1 Spoustéé
»Spousteée je akénim prvkem chovani, [...] pfichazi ve dvou typech: vnéj$i a vnitini. [...]
Produkty budujici navyk zacinaji s vnéjSimi spoustéci, jako je e-mail, odkaz na web

nebo ikona aplikace v telefonu.“!4 [9]

Na pocatku navyku je vzdy vnéjsi spoustéc, jasnd vyzva k akei (CTA), kterd potencialnimu
uzivateli ¢i zékaznikovi tika, co d€lat dale. Jakmile se produkt pevné spoji s myslenkou,
emoci nebo stavajici rutinou, ptichdzi vnitini spoustéc. [9] Oproti vnejSimu spoustéci, vnitini

spousté¢ nema formu zietelné vyzvy k akei, jde spiSe o projev vazby v nasi mysli.

Ukazkovym piikladem spravného vyuziti obou typt spoustéce je Instagram. Tato socidlni sit
zasild svym uZivatelim push notifikace, aby je motivovala podivat se na nové piispévky,
ptibéhy nebo interakce s jejich vlastnimi pfispévky. Zaroven vyuziva iinterni spoustéce,
jako je nuda ¢i zvédavost, kdy uzivatelé maji sklony Instagram spustit, aby zjistili, co maji

jejich pratelé v planu. [17]

1.2.2 Akce
Platforma LIZARD GLOBAL akci definuje jako ,chovani provedené jako odpovéd
na spoustéd.“!> Dale také dopliuje, Ze ,,pravdépodobnost, ze uzivatel akci provede, zavisi

na motivaci, schopnosti a pohodlnosti provedeni akce.“!¢ [17]

14 Pieklad autora
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Z definice lze konstatovat, ze elementarnim pozadavkem pro vytvotreni UspéSné proveditelné
akce je vyhnout se komplexité. Pokud kyzenou akci je registrace uzivatele, mél by v tomto
kroku (pokud je to moZno) narazit na co nejméné piekazek. S jednim z typickych kritickych
bodl v procesu registrace se setkavaji streamingové platformy, které ze své podstaty pozaduji
po svych potencidlnich wuzivatelich platebni tdaje, coz je vyznamnou komplikaci

pro pohodlnost provedeni akce.

Uspésnym provedenim procesu akce se mize pySnit webova stranka Pinterest, jejiz ,,infinite

scroll* déla z priazkumu obsahu stranky pfirozeny a motivujici proces. [17]

1.2.3 Proménliva odména

,» 10, co odlisuje Hook model od obyc¢ejného systému zpétné vazby, je jeho schopnost vytvaret
v uzivatelich touhu. Smycky na zaklad¢ piredvidatelné zpétné vazby jsou vSude kolem nas, ty,
avSak nevytvareji touhu. Predvidatelnd odezva rozsviceni svétla vasi chladnicky,
kdyz oteviete dvefe, vas nenuti je znovu aznovu otevirat. Piidejte vSak do mixu urcitou

variabilitu [...] a intrika je vytvofena!“!7 [18]

Sila odmény uvniti hook modelu je jeji nevyzpytatelnost. UZivatelé touzi po odméné, protoze
nevi, vjaké form¢ ji dostanou. Nir Eyal ve své knize HOOKED popsal celkem 3 typy

proménlivé odmény — socialni, lovecka a osobni. [9]
Socialni odména

Jeji efekt je pohénén propojenim s ostatnimi lidmi. ,,Nase mozky jsou piizpasobené
k hledani odmén, diky nimZ se citime pFijimani, atraktivni, daleziti a zahrnuti.«'8
Této odmeény vyuzivaji kuptikladu socialni sité, kde s kazdym ptispévkem roste socidlni

relevance uzivatelt. [9]
Lovecka odména

,Potieba zisku fyzickych pfedméth jako je jidlo a dalSi zasoby, které pomadhaji naSemu
piezZiti, je soucasti operaéniho systému naseho mozku.*“! Jedna se tedy o materialni odménu,
kterou uzivatel ziska za dosazeni uspéchu. V mobilnich aplikacich je tento typ odmény

Castokrat zastoupen odznacky nebo specialni ikonou aplikace, jak lze vidét na Obrazku 5.
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Prikladem lovecké odmény v praxi jsou vyherni automaty odménujici vyhrou v ndhodnych

intervalech. [9]

- -

365 ‘ 22 43

Longest Streak Daily Most XP Perfect Lessons Highest League

Obrazek 5: Loveckd odména v aplikaci Duolingo — odznacky za osobni rekordy
Zdroj: [19]

Osobni odména

Principem osobni odmény je fakt, Ze jsme pfirozen¢ hndni k prekonavani piekazek,
1 kdyz jen pro vlastni uspokojeni. Osobni odména je nedilnou casti fady video-her,

které odemykanim hernich mechanik podporuji touhu hrace po pokroku. [9]

1.2.4 Zpétna investice

Zakladnim ptredpokladem této faze hook modelu je, ze si lidé vice vazi véci, ke kterym
prispéli. Z designérského pohledu to znamena, Zze by produkt mél byt navrzen tak,
aby po uzivatelich vyzadoval ur¢ité mnozstvi prace vracené zpét do produktu. Tato investice
tvofi silnéj$i vazbu mezi uZivatelem a danym produktem a miize byt naptiklad ve formé casu

nebo snahy. [20]

Ptikladem spravné navrzené zpétné investice je hudebni platforma Spotify, ktera umoziuje
uzivatelim vytvaret vlastni seznamy hudby, diky ¢emuz uzivatelé do platformy investuji ¢as

a vytvari osobni hodnotu, ktera je ve Spotify drzi. [17]
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1.3 Jak navyk vytvari vybrané mobilni aplikace na trhu
Princip a ¢asti ,,Hook modelu® lze nalézt uvnitf celé fady voln€ dostupnych mobilnich
aplikaci na trhu. At uz jde o vySe zminéné socialni sité, e-learningové aplikace nebo hry,

navyku.

Tato kapitola bude obsahovat analyzu tvorby navyku nejen u konkurencnich aplikaci,

ale 1 u dalsich tspésnych produktii na trhu.

1.3.1 Duolingo
Prvni z menSich ptipadovych studii je fenomén na trhu mobilnich aplikaci s podporou tvorby
navyku — e-learningova platforma Duolingo. Produkt obsahuje fadu origindlnich néavrhi

a feSeni, které ve vzdjemné symbidze podporuji efektivni tvorbu navyku.

Upozornéni

Uzivatele po celou dobu pouzivani produktu provazi unik4tni maskot Duo, ktery neni pouze
vektorovou sovou, nybrz ma svoji vlastni osobnost, nalady a zivotni etapy. Takto detailné
navrzeny maskot dovoluje aplikaci pfirozené vyuzivat celé spektrum marketingovych technik.

V ptipadé notifikaci se konkrétn€ jedna o tzv. ,,guilt marketing*.

»~Marketing viny (neboli ,,guilt marketing®) je silnd marketingova strategie, kterd v myslich
uzivatell vytvaii pocit zavazku a zodpovédnosti. Duolingo denné zasild piipomenuti
uzivatelim, ktefi s aplikaci je$té neinteragovali.“?® [21] Mezi tyto zpravy spadaji naptiklad

formulace jako [21]:

e ,Zklamali jste Dua.*?!

e ,Duo je kviili vim smutny.“??

e ,7d4 se, ze tato pfipomenuti nefunguji. Od této chvile je pfestaneme posilat.*??

Cetnost a ton Duolingo push notifikaci ilustruje Obrazek 6. Ugelem téchto kratkych zprav
je motivovat uzivatele k akci naptiklad pomoci vyvolani nekomfortniho pocitu a potieby

napravy pomyslného zklamani partnera Dua.
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Dalsi technikou, kterda dé&la zupozornéni mobilni aplikace Duolingo silnou zbran,
je tzv. ,,Bandit algoritmus®. Jedna se o ,,formu umélé inteligence, kterd se uci z minulych
rozhodnuti uzivatele a vybird nejlepsi moznost. [...] Algoritmus si vybere ze skupiny pfedem
napsanych oznameni azméfi odezvu uzivatele nakazdé znich. Algoritmus poté upravi
pravdépodobnost odeslani kazdého oznameni na zakladé reakce uzivatele. Napftiklad, pokud
si uzivatel pravdépodobnéji otevie aplikace po obdrzeni upozornéni [...], bude algoritmus

zasilat toto upozornéni Casté&ji a naopak.“?* [22]

Obrazek 6: Push-notifikace mobilni aplikace Duolingo
Zdroj: [21]

Zarazeni do denni rutiny

Krom& emoci, jako je zvédavost nebotouha pouceni, apotfeby naucit se jazyk
(napt. pted dovolenou), je nejvyrazn€j$Sim z vnitinich spoustéci vyuzivanych Duolingem
zatazeni aplikace do denni rutiny, konkrétn€ sejednd o vybudovéani ,nutkdni wvratit
se do aplikace a pokracovat v pokroku. Tuto potiebu maji za kol vyvolat herni prvky

a systém proménlivych odmén.

24 Preklad autora
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Kazdy tyden uZivatelé zapoli v ligovém systému, kde lze pti vykdzani vySsi aktivity postoupit
o stupen vys, ale zaroven pii zanedbani uceni sestoupit o stupenl niz. V piipad¢ ligy se jedna

o dobfe navrzené propojeni gamifikace a osobni odmény pohdnéné pocitem postupu.

Na uzivatele také kazdy dalsi den ¢ekéd nova varka celkem tii dennich ukoli. Kazdy splnény
ukol se zapocitava a uzivatelé, ktefi za mésic splni dostatecny pocet ukoll, ziskaji loveckou

odménu ve forme originalniho odznacku, ktery naleznou ve svém profilu.

o 24

prodlouzeni sta¢i kazdy den splnit alesponn 1 lekci, avSak pokud uZivatel selze a lekci
vynecha, fetézec se vynuluje. Tento souvisly pocet dni, kdy uzivatel dokon¢il minimalné
1 lekci v aplikaci se zobrazuje na mnoha mistech vedle jeho jména, coz je typickym

pfikladem socialni odmény.
Jednoduché provedeni akce

Mobilni aplikace Duolingo se miize pySnit pohodlnym prichodem aplikaci, at’ uz je cilem
uzivatele jakéakoli ¢ast produktu. Typickym ptikladem je lekce, na jejiz spusSténi jsou potieba
celkem 2 , kliknuti“. Lekci lze navic absolvovat téméf v kazdé situaci, to znamena, Ze pokud
uzivatel nemtze v aktudlni situaci mluvit ¢i poslouchat, aplikace lekci upravi do pouze ¢tené

a psané formy.

Motivace diky zobrazeni pokroku

vvvvvv

bary*. Jedna se o formu vizudlniho podnétu, kterd informuje uZivatele o stavu probihajiciho
procesu. Sophie Grigoryan ve svém clanku na portale userpilot zminuje, ze sila ,,progress

barG* tkvi v nékolika bodech [23]:

e _Hraji klicovou roli v informovéni uZzivateli o probihajicich procesech a poskytuji

odhad o¢ekavané doby trvani ukolu.*

e Nuti mozek, aby usiloval o dokonceni zvyraznénim dosazenych a nedokoncenych

milniku.

e Lze pfipraci s nimi vyuzit tzv. ,efekt dotovaného pokroku. Aby byl tento efekt
dosazen, je v uzivateli na zacatku vyvolan pocit pokroku pomoci uméle vytvoreného

postupu, ktery dale motivuje.

23



e Uzivatelé maji sklony zvysit své usili ve chvili, kdy vnimaji, ze se blizi k vyty¢enému

cili.

e Vizualizace cile, kterd uZivatele naviguje azvySuje jejich motivaci ukézanim

dosazenym uspécht a nedosazenych milnikd.

Ackoliv uvnitt Duolinga se ,,progress bary“ ve své typické podobé objevuji pouze ziidka,
designéfi pfisli s fadou kreativnich navrhi, které jejich vyznam uchovévaji, i pfes odliSnou
vizudlni formu. Jak ukazuje Obrazek 7, kazda ¢ast sekce je zobrazena jako cesta za poharem
s n€kolika zastdvkami. V kazdé zastdvce lze nalézt rlzny pocet lekci, ktery je zfetelné
vizualn¢ zpracovan 1 se zvyraznénim poctu dokoncenych lekci uvniti zastavky. Po spusténi
lekce je jeji pokrok zobrazen jiz typickym ,,progress barem®, ktery vyrazn¢ snizuje moznost,

ze uzivatel lekci nedokondi.

Dalsimi ptiklady zobrazeni pokroku uvnitt Duolinga je zobrazeni CTA ve chvili,
kdy wuzivateli zbyva dokoncit pouze 1 lekci k postupu do dal§i zastavky, vizualizace,
o kolik mist seuzivatel v lize posunul nebo kalendat ukazujici dny, kdy uzivatel splnil

alespon 1 lekei.
Systém odmén

Mobilni aplikace Duolingo odménami pro uZivatele piekypuje. Jiz zminénd tydenni liga
nabizi osobni odménu ve formé& pokroku, ale i odménu socidlni diky moznosti porovnat
se s ostatnimi uzivateli. Liga navic ptisobi 1jako dlouhodoba hodnota, kterou uzivatelé
v aplikaci maji. Za dokonceni kazdé lekce uzivatel ziskava zkuSenosti, které jsou pilifem

dalSich odmeén.

Typickym ptikladem proménlivé odmény uvnitf Duolinga jsou truhly, které na uzivatele
¢ekaji po splnéni urcitého poctu zastavek uvniti casti sekce. Odmeénou uvniti truhly
je nejcastéji herni ména v rizném mnozstvi, ale uzivatelé se zakladnim pldnem zde mohou

nalézt 1 nékolikadenni pfedplatna vyssich plana aplikace.

Dal$im typem odmény, kterou Duolingo hojné vyuziva, jsou mikro-animace. Jedna

se 0 ,,malé, idedlné funkéni animace, které uzivatele podporuji poskytnutim vizualni zpétné

«25

vazby. [24] Piijemny uspokojujici pocit, ktery ptichdzi po shlédnuti dobfe provedené

animace, je dopliujici odménou naptiklad pii prodlouzeni denniho fetézce nebo dokonceni

25 pieklad autora
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lekce. Kromé& uspokojeni je dal§i Duolingem vyuZivanou doplitkovou emoci pobaventi,

které ptinasi zabavné navrzené lekce plné vtipnych ptibehti a hlasek.

Ziejmym typem odmeény, ktery je také neodmyslitelnou soucéasti Duolinga, je intelektudlni
odména. Ta tkvi primarné v neustdlém vzdélavani uzivatele, avSak jsou zde i kreativni
designérska teSeni, naptiklad zvyraznéni novych slovicek uvniti lekce a nasledné celkové

shrnuti, kolik novych slovicek si uzivatel v dané lekci osvojil.
Zpétna investice do aplikace

Uzivatelé Duolinga disponuji celou fadou moznosti, jak do aplikace zpétné investovat

a vytvofit si své vlastni zazemi. Charakteristickymi ptiklady zpétné investice, jsou:

e Tlaceni* uzivateli do tvorby vlastni sit€¢ pratel uvnitt produktu. Pokud uzivatelé

nemaji v Duolingu zadné ptatele, nejsou jim zpfistupnény nékteré moznosti aplikace.

e Tvorba vlastni identity zastoupena moznosti navrhu vlastniho avatara v aplikaci

nebo pifidanim ,,statusu® v podob¢ emoji.

e Do produktu lze investovat ipenézné zakoupenim nadstavbovych plant s tadou

prémiovych funkci ¢i koupi herni mény.

e Duolingo vyuziva i princip tzv. ,progresivniho zapojeni®. To znamena, Ze s Casovou
investici uzivatele do produktu se zvySuji inaroky nanéj. To Ize pozorovat hned
na nékolika ptikladech — ndro¢nost setrvani v lize a postupu do vyssi ligy se zvySuje
v zavislosti na postupu v ligovém systému, zvySuje se pocet splnénych dennich ukold
pottebnych pro ziskani specidlniho odznacku ataké nérocnost dennich ukoli

se zvysuje v zavislosti na tom, kolik jich uzivatel v posledni dobé dokoncil.
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Obrazek 7: Ukazka prvki vytvafejicich navyk v aplikaci Duolingo
Zdroj: Snimky obrazovky mobilni aplikace Duolingo [25], vlastni zpracovani

1.3.2 Adidas Running
Jednou z nejpopularnéjsich platforem sdruzujici bézce z celého svéta je mobilni aplikace
Adidas Running. Jako vétSina UspéSnych mobilnich aplikaci, Adidas Running pracuje

s tvorbou navyku u svych uzivateld, ¢imz jim pomah4 s nastolenim zdravého zivotniho stylu.
Aplikace je odpovédi na potieby potencialnich uzivateli

Kromé¢ Sirokého spektra riznych typi upozornéni a Casté reklamy z marketingovych kanalt
vehlasné znacky Adidas, mobilni aplikace Adidas Running pracuje s potfebami uzivateld.
Diky moznosti sledovani béhu a jiz vytvofenym kazdému uzivateli dostupnym tréninkovym
planim je aplikace nastrojem, ktery pomahd zakladnim potiebam, jako je naptiklad potieba

byt zdravy nebo dobie vypadat.

Na komunitni strance aplikace navic lze také nalézt naptiklad vyzvy, do kterych se uzivatelé
mohou volné€ zapojit, virtudlni zavody a komunity uZivateld, coz jsou prvky, které pomahaji

uzivatelim uspokojit socialni potifebu byt soucasti kolektivu.
Zarazeni do denni rutiny

Podobné jako vySe zminénd e-learningova platforma Duolingo, i Adidas Running pracuje
s cilem zacClenit se do denni rutiny svych uzivateli. Podobnosti mezi zplsoby vniknuti

do kazdodenniho Zivota téchto lidi 1ze nalézt celou fadu. Ob¢ aplikace napiiklad vyuzivaji
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pocitani fetézce aktivit (viz Obrazek 8) dle jejich narocnosti (Duolingo pracuje s dennim

fetézcem, Adidas Running s tydennim) a mésiéni vyzvy.

Mimo jiz ptedpiipravenych tréninkovych plant, dal$i cestou do podvédomi uZzivateld,
kterou mobilni aplikace z dilny Adidas vyuziva, jsou osobni cile. Tato funkce pracuje
na zékladé principu SMART cild, tedy cilt, které jsou specifické, métitelné, dosazitelné,
relevantni ke kontextu a ¢asové omezené. [26] Osobnim cilim aplikace Adidas Running,
jak lze vidét na Obrazku 8, je ihned pfi tvorbé nezbytné urcit ¢asovy ramec, relevanci cile
zajistuje moznost nastavit si ptisluSny typ sportu a specificnost, méfitelnost 1 dosazitelnost

zase typ cile (pocet aktivit, celkova délka aktivit, vzdalenost apod.).
Okamzity start aktivity

Zakladni a nejcastéjsi akci uzivateli Adidas Running je spusSténi aktivity. Nir Eyal ve své
knize Hooked poznamenava, ze ,,jakdkoli technologie nebo produkt, ktery vyznamné snizuje
kroky k dokonceni tikolu, se bude t&Sit vysoké mife piijeti mezi lidmi, kterym pomaha“.?® [9]
Totozny autor tentokrat na svém webu mluvi také o pravdépodobnosti provedeni kyzené akce,

kterou designér chovani musi vytvoftit co nejjednodussi. [18]

Produkt tato kritéria splituje primarné¢ diky skutecnosti, ze prvnim CTA, které jiz registrovany
uzivatel po nacteni aplikace uvidi, je samotné spusténi aktivity (viz Obrazek 8). Zaroven
interakce s timto CTA je jedinou nutnou ¢innosti, kterou uzivatel pro dokonceni akce musi
provést. Kromé toho, nad tlacitkem, které aktivitu spousti, je také prvek UI aplikace,
ktery dovoluje na 1 ,kliknuti“ pfepinat mezi nejcastéjSimi typy sportu, aniz by uzivatel byl

nucen oteviit nastaveni aktivity.
Siroka Skala odmén

Stejn¢ jako Duolingo, 1 Adidas Running pracuje se vSemi 3 typy odmeén, kter¢ Hook model
zminuje.

V dnesni dobé je pocet ,,lajki* jakousi validaci v digitdlnim svét€. ,,Jsou ukazatelem toho,
jak dobie si vedete ve hfe socialnich sitich.“?” [27] Toto tvrzeni, av8ak neplati pouze
pro typické socidlni sit¢ jako jsou Instagram nebo TikTok, ale také pro produkty,
které si uvniti sebe mini verze socidlnich siti vytvaii. Adidas Running se touto cestou vydal

a v aplikaci lze nalézt sekci ,,Feed”, kde uzivatel¢ vidi nejen aktivity sebe a svych pratel,

26 Pieklad autora
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ale maji 1 moZnost do této sekce psat textové piispévky. Ty mohou ostatni uzivatelé nasledné
»lajkovat“ nebo je okomentovat arozproudit diskusi. Tato sekce je typickym prikladem

socialni odmény této doby.

Aplikace dale vyuziva typickou odménu lovce v podobé odznackl za razné uspéchy, kazdy
uzivatel zde nadto nalezne 1 vypis svych osobnich rekordl v rdmci aplikace. Osobni odménou
uzivatel mize byt prekondvani sebe sama nebo také pozitivni pocity, které v lidech sport

vytvaii a zanechava.
MozZnosti personifikace aplikace

Podnikatelskd platforma DealHub zmiinuje celkem 4 hlavni benefity personalizovaného
zakaznického zazitku, které mohou vyznamné proménit vztah firmy s jejimi zakazniky.

Mezi tyto vyhody se tadi [28]:
e V¢Etsi angazovanost zékazniki s firmou.
e Rozvoj podnikéni.
e Vyssi konverzni pomér.
e Pevngjsi loajalita zakazniki.

Ackoliv Adidas Running plsobi ve sféfe sportovnich mobilnich aplikaci a nepracuje

se zakazniky, nybrz s uzivateli, vyznam personifikovaného zazitku je zde neméné diilezity.

Unikatnim prvkem personifikace, ktery Adidas Running vyuziva, je moznost ptidat
si do aplikace své bézecké boty. Tento proces, ma celkem 3 kroky — od vybéru z Siroké fady
znacek a modelt bézeckych bot, pfes nastaveni data zaatku pouzivani bot, po zvoleni limitu
vzdalenosti i s unikdtnim doporuc¢enim zminéné maximalni vzdalenosti pfimo od aplikace.
Od chvile dokonceni tohoto procesu aplikace sleduje pouzivani téchto bot a pii dosazeni

limitu uZivateli poradi, ze v zajmu jeho komfortu je spravny ¢as na koupi novych.

Tato funkce neni pouze formou zpétné investice uzivatele do aplikace, kterda dopomaha
v budovani loajality, ale také stavi mobilni aplikaci do archetypu mudrce poskytujiciho

odborné rady a informace. [29]

Dal$imi vyuzivanymi prostiedky zosobnéni mobilni aplikace je moZnost nastaveni

jednotkovych systému a vySky a vahy uzivatele, diky kterym lze pfesnéji vypocitat rzné
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metriky béhu. Zaroven nelze opomenout anijiz vySe zminénou moznost tvorby vlastnich

osobnich cilt jako dalsi cestu individualniho ptizptisobeni produktu.
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Obrazek 8: Ukazka prvka podporujici navyk v Adidas Running
Zdroj: Snimky obrazovky z mobilni aplikace Adidas Running [30], vlastni zpracovani

1.3.3. Nike Run Club

DalSim z digitalnich produktd, ktery sdruzuje béZzce zcelého svéta, je mobilni aplikace
jednoho z nejvétSich rivalli vySe zminéné sportovni znacky Adidas, Nike Run Club. Ackoliv
maji obé aplikace fadu spole¢nych aspektl a prvkd, Nike Run Club nabizi nékolik unikatnich

feSeni podporujici tvorbu navyku.
Odmény pro uZivatele

Mobilni aplikaci z dilny svétového fenoménu mezi sportovnim oblecenim Nike disponuje
fadou jiz vySe zminénych proménlivych odmén, jako je socidlni validace skrze ,lajky*

a komentare, sbératelské odznacky ¢i osobni pocity.

Stejné jako uvnitf e-learningové platformy Duolingo, iskrze Nike Run Club lze zapolit
s ostatnimi uzivateli skrze vzajemné tabulky. V ptipad¢ mobilni aplikace od Nike vSak neni
fe¢ o ligach mezi riznymi uzivateli z celého svéta, nybrZ napiiklad o tabulce, kde zapolite
se svymi kontakty uvnitt aplikace, nebo o poradi uzivatelii uvnitf konkrétni vyzvy.
Tento faktor pfina$i nejen dal$i socidlni odménu, ale zaroven motivuje k rozsifeni sité

kontaktii (a tim také vzajemné tabulky) uvniti aplikace.
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Nadto, vyzvy, vyjma osobni odmény v pocitu jejich piekonani a socidlni odmény v prekonéani
ostatnich uzivateld, nabizi iloveckou odménu v podobé medaili za konecné umisténi

uzivatele.
Propojeni uzivatela

Mimo jiZz zminénych zpétnych investic, jako je mozZnost pfidani vlastnich bézeckych bot
a nasledné sledovani jejich opotiebeni, nastaveni jednotkovych systéma a podrobné tpravy

profilu, disponuje Nike Run Club i propracovanym systémem propojeni uzivateld.

Nir Eyal ve své knize Hooked popisuje vliv propojeni s ostatnimi uzivateli na ptikladu
Twitteru (nyni X): ,,Cim vice ma uZivatel sledujicich, tim cenné&jii se sluzba pro n&j stava.
[...] Pro mnohé uzivatele znamena zmeéna sluzby opustit roky investice a zacit znovu.
Nikdo nechce znovu budovat vérnou skupinu sledujicich, na jejichz zisku a udrzbé tvrdé
pracoval.“?® [9] Z této myslenky lze tedy konstatovat, ze vyhody tvorby socidlni sité uvniti
aplikace jsou nejen na strané uzivatele, ale také 1 na strané dané aplikace. Ta diky podpote

této aktivity ziskava loajalngjsi bazi konzumenti a ma zékladni predpoklad déle se rozristat.

Uzivatelé Nike Run Club se mohou vzajemné stat prateli, ¢imz si odemknou funkci tabulky
ptatel. Zaroven se vzajemné setkavaji ve vyzvach. Zde maji uzivatelé moznost vybrat si mezi
vyzvami vytvofenymi aplikaci, nebo vytvofit svoji vlastni vyzvu, do které lze pozvat své
znamé. Tato moznost je zaroven dalSim typem zpétné investice do aplikace, kdy uzivatel
vytvaii vlastni obsah, ktery mé& moZnost dale $ifit a miZze slouzit jako vnéj$i spoustéc

pro uzivatele zbrusu nového.
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2 Formulace problému

Az 72 % uzivateli sportovni mobilni aplikace Strava pouziva jako asistenta pro svij bch
pifimo aplikace v mobilu. [31] Dle prizkumu Masarykovy univerzity v Brné, 58 %
dotazanych ve véku od 11 do 16 let vyuziva alespoit 1 mHealth aplikaci, tedy produkt uréeny
také k sledovani sportovnich aktivit. [32] Veobecna zdravotni pojistovna Ceské republiky
zéroven na zakladé dat z jejiho priizkumu v roce 2021 podotyka, ze 49 % Cechil se sportu

vénuje pouze obcas a celkem 72 % neprovozuje zddnou pravidelnou sportovni aktivitu. [33]

Tato vysokd obliba mobilnich aplikaci pro sledovani sportovnich vykonii uZzivatell
a alarmujici ¢isla o po¢tu pravidelnych sportoveli unas jsou jednim z hlavnich diavodi
realizace této prace, jejiz cilem je navrhnout intuitivni mobilni aplikaci, kterd svym
uzivatelim pomdh4d vytvofit adale rozvijet navyk pravidelné sportovni aktivity.
Produkt by mél shrnout principy vyuzivané konkurenci, rozsifit je, pfidat n¢kolik vlastnich
a v§e uspesné zakomponovat do funkéniho celku a hravé vizualni identity. Spravnost feseni
problému je zaStiténa vyuzitim uspéSného vzorce pro praci s lidskym chovanim nejen

v digitdlnim svéte, jiz vySe zminénym Hook modelem.

2.1 Komu mobilni aplikace pomaha

Dle blogu véhlasného portalu Medium, ,,hlavnim cilem kazdé mobilni aplikace by mélo byt
poskytovat uZivatelim skute¢nou a smysluplnou hodnotu.“?® [34] Proto se navrh mobilni
aplikace, ktery je vystupem této prace, zaméfuje na pomoc potencidlnim uzivatelim nejen
s prvnim krokem ke zméné svého Zivotniho stylu, ale také s naslednym vytrvanim v kolob&hu

pravidelné bézecké aktivity.

V aplikaci si prijdou na své muzi i zeny ve stfednim véku, ktefi chtéji bézeckou aktivitou
zmirnit stres z pracovniho Zivota, dostat se do fyzické kondice nebo jen hledaji pomocnou
ruku v nastoleni balance mezi pracovnim a osobnim Zzivotem. Diky rozmanitym moznostem
behu, skupinam pro pokrocilé bézce, virtualnim i redlnym zavodiim a rozsahlé analytice béhu,
miiZze byt mobilni aplikace pomocnikem 1 jiz zkuSenym sportovcim, kteti hledaji novou
motivaci a misto, kde poznat lidi se stejnymi zalibami a zkuSenostmi. DalSimi cilovymi
uzivateli aplikace jsou vyslouzili vojen$ti veterani abyvali c¢leni napiiklad slozek
integrovaného zachranného systému, ktefi si po konci kariéry chtéji udrzet dosavadni aktivni

zivotni styl a hledaji motivaci a radu od téch, ktefi jsou ve stejné zivotni situaci.

2 pieklad autora
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2.2 Soucasné trendy a zasady v UI/UX designu

Ditlezitost UI/UX designu lze ilustrovat na soucasnych datech. Dle studii zminénych
na portale Medium, 94 % uzivateli pfipisuje svlij prvni dojem z webové stranky jejimu
designu. [35] Web Imaginovation dopliuje, ze az 88 % uZzivatelli se nevrati na Spatné
navrzeny web zpohledu UX a 75 % uzivateli posuzuje divéryhodnost firmy na zakladé
designového provedeni jejich webovych stranek. UI/UX design zéaroven promlouva
1 do byznysové stranky problematiky vyvoje webovych stranek a mobilnich aplikaci. Dle dat
z totozného webu, investice do provedeni UX designu ve fazi tvorby konceptu mize uSetfit
az 33-50 % nakladt. Pokud se ovSem firma rozhodne do UX designu svého produktu
investovat az po vyvoji, mohou se naklady na opravu pouze 1 zavazné chyby z pohledu

UX vynasobit az 100x%. [36]

Ackoliv vySe zminéna ¢isla hovoti primarné o webovych strankach, 1ze na né nahlizet téméf
totoZné 1 ze stranky névrhu mobilnich aplikaci. Spravné provedeny UX design doplnény
o poutavé Ul mlze vSak potencidlni uZivatele nejen udrzet, ma vsak isilu s nimi nasledné
vhodné pracovat pro potteby podnikani. V této podkapitole setedy zaméfime na nékteré
z aktualnich zasad atrendi v oblasti UI/UX designu, které je nezbytné znat pro tvorbu

Intuitivni a poutavé mobilni aplikace.

Hierarchie typografie

Uzivatele nelze zahltit informacemi. Pro dokonceni konverze je nutné provést ho produktem
tak, abynakonci procesu nebyl zmateny aprodukt neopustil. Jednim z faktord,
ktery orientaci uzivatele v digitadlnim svété ovlivituje, je typografickd hierarchie. Abychom
si byli jisti, Ze uzivatel pfecte kyZené informace ve spravném pofadi, je nutné mit toto potadi

jasn¢ vizualné nastavené. K docileni zminéné vizudlni balance textl 1ze vyuzit [37]:

Ruazné velikosti.

e Barevné odliSeni.
e Riizné tloustky.
e Dostatecny prazdny prostor, kterym se od sebe texty odd¢li.

Jednotnost
Hlavnim cilem jednoty ve svéte UI/UX je byt konzistentni s tim, co uzivatelé pii vyuzivani

produktu oc¢ekavaji. Na tuto problematiku Ize nahlizet 2 zpisoby [38]:
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e Vizualni a funk¢ni jednotnost uvniti produktu

V piipadé mobilni aplikace by po celou dobu jejiho pouzivani méla uzivatele provazet
jednotna identita produktu, at uz sejednd o vizualni prvky, ¢i tén, kterym produkt
komunikuje. Zaroven by kazda komponenta méla mit sviij unikatni ucel, ktery se v priabehu

prichodu uzivatele aplikaci neméni.
e Jednotnost s konkurenci a obdobnymi produkty

»~Nemusite kopirovat své konkurenty, ale stejné¢ tak nemusite znovu vynalézat kolo.*
Uzivatelim, ktefi jiz vyuzivali obdobné mobilni aplikace, 1ze k bezproblémovému prichodu
aplikaci dopomoct také jednotou zakladnich postupi s konkurenci. Naptiklad, pokud
9 z10 e-shopi ptfesune nakupujiciho po pfidani pfedmétu do kosiku rovnou do kosiku,
existuje vysokd pravdépodobnost, ze jsou natento proces potencidlni zdkaznici nového
e-shopu jiz navykli azména by pravdépodobné proces ndkupu zpomalila, v nékterych

piipadech i znemoznila.
Hickiiv zakon

Dal$im zpiisobem, jak se vyhnout zahlceni uzivatele, je vyuziti Hickova zdkona. Dle tohoto
principu by uZzivatelské prostfedi produktu mélo byt co nejjednodussi, nebot’ ,,¢im slozité;si
bude, tim pomaleji vykonate pozadované akce. V takovych ptipadech pak stoupa kognitivni
zatéZ a Clovek je zahlcen.” [39] JednodusSe feceno, jak ukazuje Obrazek 9, Cas, ktery uzivatel
pottebuje k rozhodnuti se zvySuje s poctem a slozitosti z moznosti, mezi kterymi voli.

Ukolem designéra je tedy [40]:
e Minimalizovat po¢et moznosti v ptipad¢, kdy je doba odezvy kriticka.
e Rozdélit slozité ukoly na mensi kroky.
e Vyhnout se zahlceni uzivatelii zvyraznénim doporuc¢enych moznosti.

e Vyuzit postupny onboarding uzivatelii pro minimalizaci jejich kognitivni zatéze.
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Obrazek 9: Vizualizace Hickova zakona
Zdroj: [39]
Stadovy efekt

Ul designér Lukas Augusta tika: ,,UZivatel napodobuje chovani ostatnich, a to bez ohledu
na jeho vlastni pocity, ndzory nebo presvédceni. [...] Drzime se trendl.” [41] Toto tvrzeni

je zdkladnim pfedpokladem tzv. stadového efektu.

Lidé jsou radi soucasti skupiny. Osvojeni chovani skupiny miize vést az k sounalezitosti
nebo pfijeti, coz je jedna ze zakladnich lidskych potieb, ¢ehoz pravé stadovy efekt vyuziva.
Spotiebitelé Casto spoléhaji na ndzory a chovani ostatnich — pokud jsou pfesvédéeni, ze jsou
jejich preference podobné, dé€laji racionélni rozhodnuti a maji ptesné informace, ,,outsourcuji

naklady“ na shromazd’'ovéani informaci na zminéné ostatni spotiebitele. [42]

Podobny princip plati nejen u spotiebiteld, ale i uuZzivateli aplikace. Naptiklad, pokud
je cilem, aby se uzivatel stal soucasti komunity uzivateli uvniti aplikace, Sance na dosazeni
cile serazantné¢ zvysi zobrazenim poctu €lend komunity. Tento typ informace nazyvame
socialni dikaz, coz je ,marketingova technika, kterd vyuziva silu pozitivnich ohlast

a doporuceni ostatnich lidi k zvySeni diitvéryhodnosti znacky nebo produktu.* [43]
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Sila stadového efektu tkvi nejen v pfirozené lidské potiebé nékam patfit, ale taky
v tzv. efektu strachu ze zmeskani (FOMO). Jedna se o obavu, Ze ,,¢loveék neni informovany,
nebo piichdzi o informace, udélosti, zkuSenosti ¢i rozhodnuti, které by mohly zlepsit jeho
zivot“30 [44] Efekt FOMO seve svéteé designu da nasledng propojit napiiklad

is tzv. ,,efektem nedostatku®, vzdy je vSak nutné dbat na eti¢nost jednani.
Pravidlo vrcholu a konce

Platforma Laws of UX tvrdi, ze ,lidé¢ posuzuji zazitek z velké Casti podle toho, jak se citili
na jeho vrcholu a na jeho konci, spiSe nez podle celkového souctu nebo priméru kazdého

provadéné akce pro designéra je jeji vrchol a konec.

V dnesni dobé Ize v praxi uspéSné vyuzit¢ pravidlo vrcholu akonce nalézt napiiklad
u mobilnich aplikaci spolecnosti specializujicich se na rozvoz jidla. Sluzby jako Foodora
¢1 Wolt zobrazuji svym zakaznikim v pribéhu dovazky, kdy je ocekavani nejintenzivngjsi,

aktualni stav jejich objednavky, ¢imz vyznamné snizuji jejich frustraci z ¢ekani.

Vyse zminény clanek na platformé Laws of UX fadi mezi hlavni doporuceni pro designéry,

jak pravidlo vrcholu a konce spravné vyuzit [45]:
e Dbat zvySenou pozornost na nejintenzivngjsi a findlni body cesty uzivatele.

e Identifikovat body, kdy je produkt nejvice napomocny, hodnotny ¢i zajimavy

a navrhnout Ul, které uzivatele potési.
e Nezapomenout, ze lidé si negativni zazitky vybavuji ziveji nez pozitivni.
Minimalisticky design

»Minimalismus je designovy piistup, ktery klade diraz na jednoduchost, jasnost a zaméieni
na podstatné prvky.“3? [46] Jednoduse jde o proces, kdy designéfi navrhuji uZivatelské
prostredi, které je Cisté a piehledné pomoci prioritizace obsahu a funk¢nosti pied rozsédhlou

barevnou paletou, bohatou typografii nebo poutavymi vizualnimi prvky. [47]

Jako kazdy trend, minimalisticky design ma své klady, ale také i neoddiskutovatelné zapory.

Mezi uzite¢né aspekty v oblasti mobilnich aplikaci patii [46]:
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e Pomoc uzivatelim soustfedit se na zakladni funkce a obsah.

e Zrychleni nacitdni webové stranky ¢i mobilni aplikace pomoci sniZenim poctu

zobrazenych prvki.
e Snaz$i udrZeni konzistentni vizualni identity diky vyuziti pouze nezbytnych elementt.
e Jednodussi interakce s produktem diky niz§imu poctu prvki UL

Ackoliv je minimalistické UI piehledné a nerusivé, takto navrzené produkty se potykaji

1 s fadou problémti [46]:

e Ul mize diky nizkému poctu vizudlnich prvki pilisobit nevyrazné a ni¢im

se neodliSovat od stovek obdobnych produktt.
¢ Jednoduchost mize znemoznit efektivni pfedani komplexnich informaci.

e Nizky pocet prvkll limituje moZnost rozSifeni sady funkci produkti pfiudrzeni

jednoduchosti rozhrani.

e Minimalismus vytvafi risk pfiliSné jednoduchosti, ktera uzivatele nudi a potencialné

1,,0dpoji“ od produktu.

Jak uz je ve svéte UI/UX designu zvykem, nelze jednoznac¢né urcit, zda je vyuziti
minimalistického designu spravné ¢i Spatn€. Pro u€inéni rozhodnuti je nezbytné produkt

vnimat, dostate¢né analyzovat a ur¢it, co je pro n¢j klicové.
DalSi zasady

Ackoliv byla v této kapitole vyjmenovana fada pojmi ze svéta UI/UX designu, které jsou
dalezité pro tvorbu intuitivniho produktu podporujicitho tvorbu ndvyku, dalSich zakond,
zasad a pravidel je nepfeberné mnozstvi. Digitalni produkty dneSni doby by se mély fidit
napiiklad také zakony blizkosti a podobnosti, Gestaltovymi zdkony i efektem sériové polohy,
dbat na spravny ,,UX writing”, mély by umét pracovat s paradoxem aktivniho uzivatele,
piivést uzivatele do flow Ci pracovat s mentalnimi modely. Je téméf nemozné obsahnout
vSechny trendy a zasady a vytvotit dokonaly produkt, avSak je nezbytné se k tomuto cili

pomoci né¢kolikanasobnych iteraci a nekonecného zlepSovani produktu pfiblizovat.
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2.3 Jak s navrhem pracovat po dokon¢eni 1. faze
Mobilni aplikace, kterd je vystupem této prace, je teprve ve fdzi prvniho minimalng
zivotaschopného produktu (MVP). Hlavni rysy takového produktu popisuje pfirucka Figmy

nasledovné [48]:
e Produkt v této fazi by mél byt cenove dostupny pro vyvo;.

e Me¢l by dostateén¢ vystihovat hlavni mysSlenku a zieteln€ ji predat potencidlnim

uzivatelim.
e Produkt by m¢l fesit problém, nebo ptidat hodnotu do Zivota uzivatele.
e Mz¢l by byt adaptabilni a nést prostor pro budouci designové nastavby.

Vyhodou tvorby MVP produktli je moznost zisku realné zpétné vazby od budoucich uzivateli
jeste pred tim, nez jsou finaln¢ dokonceny. Jeden z expertll ve vySe zminéné prirucce Figmy
doporucuje navrhovat MVP produkty tak, abybylo mozné ,ziskat cenné poznatky
od skuteénych uzivatelti pro budouci zlep$eni“33. [48] Barbora Kod'ouskova ve svém &lanku
na webu Rascasone dopliiuje, Ze dal§imi vyhodami minimalnich zivotaschopnych produkti

je [49]:
e Rychlejsi a méné nakladny vyvoj.
e Rychlé ovéfeni potencialu produktu.
e Mensi riziko diky moznosti ,,bezbolestného* pozastaveni vyvoje.
e Pruzna reakce na zpétnou vazbu.
e Moznost ovétfeni pocatenich hypotéz na redlnych uzivatelich.
e Moznost zisku nového investora.

Autorka ve stejném c¢lanku zaroven dodava, ze strategii MVP produktu je vhodné vyuzit
naptiklad ve chvili, kdy neni jasna pfedstava o tom, jak se produkt uchyti u potencialnich
uzivateld, nebo také v pfipad¢, kdy je tieba zjistit, zda ma ,,projekt skute¢né budoucnost,

bez vysokych néarokill na finance.*
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Navrh v této fazi je tedy piipraven k vyuziti pro uZivatelské testovani. Tento proces je mozno
provést bud’ rovnou se samotnym prototypem, nebo Ize navrh prvné piedat do vyvoje,

nasadit a testovani provést az s pIn¢ funkcni verzi aplikace.
UZivatelské testovani

»UZivatelské testovani je soucasti designu zamétfen¢ho na uZzivatele. [...] Upfednostiiuje
porozuméni a uspokojovani potieb lidi, ktefi budou produkt skuteéné pouzivat.“** [50]
Jde tedy o proces, kdy je cilem sledovat, jak cilovi uzivatel¢ interaguji s produktem, a ziskat

relevantni zpétnou vazbu.

Avsak, pfiliSné zaméieni na vystupy zuzivatelského testovani mulze vést k soustiedéni
na druhotné podnéty a zanedbani chyb, které uzivatelé frustruji nejvic nebo dokonce mohou
omezit ¢i znemoznit plnohodnotné vyuziti produktu. Susan Weinschenk ve své knize
100 véci, které by mél kazdy designér védét o lidech, zmiiluje, Ze je vhodné jeste
pred zacatkem uzivatelského testovani analyzovat potencidlni chyby a rozhodnout se, které
znich jsou nejvice znepokojujici. Toto tvrzeni je zaloZeno na mySlence, Ze lidé budou
pii poznavani apouzivani produktu délat fadu typa chyb. [51] Nésledné soustfedéni
na kazdou chybnou interakci s produktem mulze vyrazné prodlouZzit proces ndvrhu a zvysit

naklady, aniz by se produkt, napiiklad mobilni aplikace, objektivné zlepsil.

Po analyze kritickych oblasti chyb nasleduje prvni faze uzivatelského testovani mobilni
aplikace, jezZ je vystupem této prace. Toto testovani by mélo zahrnovat celkem 5 respondent.
Tento pocCet jako ekonomicky aorganizaén¢ optimalni udavda ve svém c¢lanku
CEO spolec¢nosti Designdev Michal Vojak. Ten zminuje, ze z dat autort velkych projekta
vyplyva, ze v pripad€, kdy potencialni chyba trapi 1 z3 respondentli (konkrétn¢ se podil
problémil nalezenych 1 uZzivatelem rovnd 31 %), dokdze 5 respondentii odhalit celkem

85 % chyb. [52]
Rozsifeni mikro-interakei

Mikro-interakce jsou ,,malé, ale vyznamné interakce, které se odehravaji mezi uzivatelem
a designem.* Jedna se o jednoduché efekty, jako je napiiklad zména barvy tlacitka pfi najeti,

ale také o komplexni animace doprovazejici uzivatele urcitou akci. [53]

Vyznam mikro-interakci ve svém clanku popisuje Alita Kendrick, ktera jako jejich primarni

smysl definuje zpétnou vazbu k akcim, kterou uZzivatelim piedavaji. Dale vSak zmifuje
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napiiklad motivaci uzivatele k vy§§imu zapojeni, komunikaci stavu systému, prevenci chyb

nebo komunikaci identity znacky. [54]

Z dtvodu efektivity ¢innosti je krok navrhu dalSich mikro-interakci v potadi az za prvni fazi
uzivatelského testovani, pro tvorbu navyku je vSak neméné dilezity. Jak uz bylo zminéno
vyse v analyze tvorby ndvyku konkurence, Duolingo vyuzivd mikro-animace, které¢ jsou
podskupinou mikro-interakci, kuptikladu k odménovéani uzivateli za razné dil¢i uspéchy

pfi prichodu aplikaci.

V soucasné verzi tato prace obsahuje pouze zakladni mikro-interakce, jako je zména barvy
interaktivnich prvkd pfi stisknuti (viz Obrazek 10) nebo chybové hlasky formulatfovych
prvkd. V budoucnu Ize tento soubor rozsifit o jemné animace grafickych prvki, prechody

mezi obrazovkami ¢i motivacni elementy v prub¢hu aktivity.

CKomponenta I:IaEiI:ka) CKomponenta I:Iaéitka)

Komponenta tlacitka Komponenta tlacitka

( Komponenta tlacitka ) ( Komponenta tlaéitka )

Obrazek 10: Zména barvy komponenty tlacitka pfi stisknuti

Zdroj: Vlastni zpracovani
Piiprava pro vyvoj
Po dokonceni MVP varianty produktu zpohledu UI/UX a napiiklad imotion designéra
je nutné navrh ptipravit pro bezproblémovy vyvoj. Nastroj pro designéry Figma, pomoci néjz
je tato prace realizovadna, nabizi designérim celou fadu moznosti, jak vysledny navrh

pohodIné pravé do faze vyvoje predat. Mezi tyto funkce kuptikladu patii:

e Moznost vytvorit knihovnu textovych styli vyuzitych v dokumentu. Tyto styly

si vyvojati jest¢ pred samotnou realizaci jednotlivych obrazovek vydefinuji a nasledné
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pouze aplikuji na pfislusnd mista, aniz by bylo nutno pfifazovat styly ke kazdému
textovému elementu produktu jednotlivé. V piipadé potieby doplnéni textovych styli
¢i dalsi Gprav je nasledné realizace, jak v samotnych névrzich, tak i v jiz vyvinutém

produktu, efektivni, nebot’ se zmény automaticky propisuji v kyzenych prvcich.

e Stejny princip jako u textovych styli funguje i z pohledu barevné palety, avsak v této
praci je pro aplikaci barev v ndvrhu namisto barevnych styll vyuzivan princip
proménnych adesignovych token. Jde o specifické vyuziti proménnych,
které, dle ptirucky Material Design, ,,smysluplné propojuji styly, které by jinak
postradaly jasny vztah®. Jako ptiklad ptirucka vyuziva vztah mezi sekundarni barvou
pozadi kontejneru prvkl a sekundarni barvou prvku pravé v tomto kontejneru, ktery
lze vidét na Obrazku 11. [55] V této préci jsou nejdiive samotné barvy pfifazeny
k primitivnim proménnym, nasledné jsou tyto promeénné piifazeny k zakladnim
tokenim (napiiklad barva pozadi, textl, ohranieni prvki apod.), které jsou
ve specifickych ptipadech ptfifazeny k tokentim pro konkrétni komponenty (naptiklad
formulafové prvky, tlacitka, navigace apod.). Vyhodou vyuziti proménnych a tokent
pro aplikaci barev v navrhu je moznost Figmy pfifadit k jedné proménné ¢i tokenu
vice hodnot, diky ¢emuz lze nésledné pohodIné implementovat napiiklad tmavy rezim

produktu.

e Diky systému sekci ajiz pokro€ilym moZnostem pfipraci s komponentami lze
ve Figmé vytvofit pfehlednou knihovnu vSech komponent vyuZitych v navrzich.
Tato knihovna nésledn¢ pomaha lidem zodpovédnym za vyvoj aplikace v pohodlné

orientaci uvnitt design systému produktu a déla cely proces vyvoje efektivnéjsi.

Vsechny vySe zminéné body zefektiviiuji pfedani nejen pro vyvoj, ale také pro dalsi

designéry, ktefi mohou na Ul a UX produktu v budoucnu pracovat.
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. *_secondary-container

*.on-secondary-container

Obrazek 11: Vizualizace vztahu konkrétnich proménnych

Zdroj: [55]
NavySeni poctu funkei
At uz porealizaci vyvoje produktu, nebo soubézn¢ s nim (dle rozhodnuti stakeholderi),
prichazi krok rozsifovani produktu onové funkce. Pro efektivitu této faze je nezbytné,
aby predeslé navrhy byly co nejadaptabilnéjsi, nebot’ Ize nésledné soucasné komponenty
a rozvrzeni jednotlivych obrazovek aplikace pouze rozSifovat ajemné upravovat,

nikoliv kompletn¢ ptredélavat.

NejzasadnéjSim budoucim rozSifenim této prace pro konkurenceschopnost mobilni aplikace
na trhu je pfidani vice typl aktivit. V soucasné chvili 1ze v aplikaci efektivné sledovat pouze
béh — pfiisledovani jakékoli jiné aktivity, naptiklad cyklistiky, nelze néasledné objektivné
vyuzit statistické vystupy po jejim dokonceni. Do nejblizSich kol navySovani poctu

sledovatelnych aktivit uvniti aplikace by mélo byt zahrnuto:
e LyZovani.
e Indoor i outdoor cyklistika.
e Chuze.
e Bc¢h na pase.
e Plavani.
Mezi dal$i vyznamné funkce, které by m¢l produkt v dalSich verzich obsahovat, patii vytyceni

osobnich cili pfimo wuvnitt aplikace asekce tréninkovych pland. Prvnim milnikem
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implementace tréninkovych plant je nabidnout uZivatelim moznost vyuzit tréninkové plany
vytvorené aplikaci, avSak v budoucnu bude nezbytné tuto funkci rozsifit i o moznost navrhu
vlastnich planti. Tato rozSifeni maji za ikol nejen hloubé&ji pomoci uzivatelim se zafazenim
fyzické aktivity do kazdodenni rutiny, ale zarovein proné taky produkt jesté vice

personalizovat a upevnit vzdjemné pouto obou stran.

Dle dat platformy Oberlo z roku 2024, celkem 29 % poslucha¢l podcastii posloucha prave
podcasty pfi plnéni fyzické aktivity. [56] OnePoll ve spoluprici s platformou RockMyRun
zarovenl ve svém pruzkumu zjistili, Ze 65 % respondentll postradd motivaci pii cvieni
bez muziky jejich vybéru. Zaroven, 68 % respondentll zaznamenalo zvySeni vykonnosti
pfi poslechu muziky v pribéhu fyzické aktivity. [57] Tato data indikuji, Ze je nezbytné,
aby budouci verze aplikace obsahovaly mozZnost propojeni s hudebnimi ptehravaci jako je
Spotify ¢i Apple Music. Zaroven dle vySe zminénych dat, po vzoru trendi a vétSich hraca
na trhu, je dal$i moznosti rozsifeni funkci implementace podcastii do blogové sekce aplikace
a navrh moznosti vybrat si motivacni hudbu (tzv. ,powersong®), ktery se spusti vzdy ihned

po spusténi aktivity.

Budouci rozsifeni by se nemélo vyhnout ani samotné aktivité. Do této ¢asti aplikace by méla
ve stfednédobém horizontu pfibyt fada novych funkci, jako je naptiklad automatické
zobrazeni motivacnich prvkt dle aktualniho vykonu uZzivatele v porovnani s vykony
minulymi, ale i s ostatnimi uzivatele mobilni aplikace. Nelze také zapomenout na zivé
sledovani aktivity ostatnimi uzivateli, ktefi budou mit moznost pomoci interaktivnich prvka

motivovat svého ,,part’dka“ uprostied aktivity.

Krom¢ rozsifeni shrnuti aktivity o procento vlhkosti a povétrnostni podminky, dalSim
budoucim prvkem podporujici retrospektivni pohled na jednotlivé aktivity 1jejich celkovy
ptehled, bude bézecky piib&éh. Jednd se o personifikovanou ,.cestu* béZce se zobrazenim
nejvyznamnéj$ich milnikti, kterou lze nésledn¢ sdilet na socidlnich sitich a motivovat dalsi

potencialni uzivatele k ptfipojeni do aplikace.

Mezi dalsi kratkodobé a stifednédobé cile aplikace patii kromé vySe zminénych funkci také
implementace zpétné vazby uzivateli z readlného pouzivani aplikace nebo jeji prubézna sprava
tak, aby se minimalizoval pocet uzivatelt, ktefi o jeji pouzivani ztrati zdjem z divodu
technickych chyb. Zaroven by v budoucnu nemél byt opomenuty ani tmavy rezim produktu,

ktery se t¢si velké oblibé u konkurencnich aplikaci.
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V nésledujici kapitole budou rozebrany zéklady névrhu, najejichz bedra lze vySe
vyjmenované ndpady pomoci nastroje Figma ajeho unikdtnich funkci v budoucnu
implementovat a navrh mobilni aplikace pro podporu navyku pravidelné sportovni aktivity

nadale rozvijet.
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3 Navrh mobilni aplikace pro podporu navyku

Tato kapitola si klade za ukol pfedstavit problematiku navrhu mobilni aplikace,
ktera je vystupem této bakalaiské prace. Postupné zde bude vyjmenovan veskery software
pouzity v pribéhu procesu navrhu, nastinéna vizudlni identita mobilni aplikace a strucné
zrekapitulovan proces samotného ndvrhu mobilni aplikace a jejich prvkl podporujici navyk

u potencialnich uzivateld.

3.1 Pouzity software

Platforma UX tools zminuje, ze dle vysledku z jejiho prizkumu o designérskych néstrojich

zroku 2023, témet 89 % respondentlt v dneSni dobé pouziva pro ndvrh Ul softwarové

aplikace Figma, kterou navic ti sami respondenti hodnoti velmi kladng&. [58]
Figma

Jak uz bylo feceno vySe, Figma je kolaborativni webova aplikace zaméfujici se na pole

UI/UX designu. V soucasné dobé se sklada ze 4 ¢asti [59]:

e Figma design urceny pro ty, ktefi potiebuji vytvaret, sdilet a efektivné testovat navrhy

webovych stranek, mobilnich aplikaci a dalsi digitalnich produktt.

e Vyvojarsky mod, ktery pomahéd snadno preménit navrhy v kéd pomoci inovativnich

funkci a feSeni.

e Figma slides uréeny pro potieby tvorby prezentaci. Modul nabizi jednoduché
propojeni s Figma design, kolabora¢ni i prezentacni néstroje a interaktivni sbér zpétné

vazby od stakeholder.

e Figlam urceny pro piehledny zdpis porad, efektivni brainstorming, tvorbu diagramt,
planovani nebo uspotradani vystupu z resersi.

které jsou napomocné piisnaze o maximalni efektivitu procesu navrhu, coz je jednim

z davodu jejiho vybéru pro realizaci této prace. DalSim z divodu volby Figmy je také

autorova letita zkusSenost s nastrojem.

3% Vlastn{ interpretace dostupnych dat z prizkumu
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Affinity Designer 2

,Affinity Designer je software pro vektorovou grafiku [...] plny funkci pro ilustratory,
web-designéry, herni vyvojafe adalSi kreativce, ktefi chtéji vytvaret vysoce kvalitni
konceputalni uméni, tiskoviny, loga, ikony, navrhy UI, mockupy a dal3i.“3¢ [60] V priib&hu
tvorby této prace byl nastroj Affinity Designer 2 vyuzit pro navrh loga, dalSich prvkl vizudlni

identity a vlastnich ikon na miru vizualné identité a potiebdm mobilni aplikace.

3.2 Navrh vizualni identity

Mobilni aplikace, kterd je vystupem této prace, nese nazev RunMate. Jednd se slozeninu
2 slov — ,Run“ a,Mate”“. Prvni ¢ast sloZeniny, ,Run“, znacCi jeji primarni ucel,
kterym je pomoc bé&zcim ve vSech vékovych kategorii a na vSech bé&zeckych turovnich.
Druha ¢ast nazvu, ,,Mate®, proptjcuje produktu ptatelsky nadech a jasn¢ indikuje, Ze jejim
vyuzivanim ziskdva uZivatel kamarada po svém boku, ktery ho provazi v cesté¢ rozsifeni
kazdodenni rutiny o fyzikou aktivitu v podob¢ béhu. V prvnich fazich navrhu vizualni identity
mobilni aplikace a vybéru ndzvu bylo pracovano jesté¢ s 3 dal$imi variantami — RunCoub,

CheetRun, a Runney.

Mezi kritéria pro vybér ndzvu aplikace se fadila originalita, souznéni s trendy nebo také
snadnd zapamatovatelnost. To potvrzuji islova lektorky Cath Caldwell, dle niz ,,vymyslet
jedine¢ny ndzev nemusi byt mozné, ujistéte se vSak, ze selisi od jinych jmen ve vasem

konkrétnim sektoru.“ [61]
Logo

Blog nastroje pro tvorbu webovych aplikaci Wix rozd€luje loga do celkem 9 kategorii
(10. kategorii jsou animovana loga, kterd jsou vSak pouze nadstavbou jedné z 9 kategorii).
Jedna se o logotypy, ,letterformy“, monogramy, symboly, abstraktni loga, maskoty,
emblémy, kombinace a dynamickd loga. [62] Pro specifické potieby aplikace v kombinaci
s inspiraci u véhlasnych produktti na trhu byla pro RunMate zvolena varianta loga v podobé

maskota, ktery je zndzornén na Obrazku 12 a v Ptiloze B.

Logem a zaroven maskotem mobilni aplikace RunMate je privodce kazdého uzivatele

— gepard. Jedna se o zvife, které je s béhem neodmyslitelné spojeno a bylo logickou volbou
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pfinavrhu loga. Benefiti maskota jako soucdst vizudlni identity je celd fada, od zisku

ptirozeného hravého aspektu po pokrocilé moznosti interaktivity uzivatele s produktem.

2 RunMate 5.0

RunMate

Obrazek 12: Rlzné varianty rozlozeni loga
Zdroj: Vlastni zpracovani

Dalsi prvky vizualni identity

Vizuélni identita mobilni aplikace RunMate byla navrhovana metodou, kdy jejim prvnim
navrzenym prvkem bylo logo, od né¢hoz se nasledné odvijeji jeji dalsi prvky. Tato trajektorie
tvorby dovoluje vyuzit piitvorbé loga jakykoliv kreativni podnét a zarucit nalezeni

optimalniho feseni.

Primdrnim rodinou pisma vizudlni identity mobilni aplikace RunMate je hravé Baloo 2.
Jedné se o hravé pismo z knihovny Google Fonts, které je dle slov jeho autorti ,,dokonalou
smési Spicatych tlapek v kozichu.*’” [63] Vlogu je primarni pismo vyuzito v fezu
,Extrabold*. Baloo 2 dopliiuje dalsi pismo z knihovny Google Fonts, jimz je decentni a dobie

¢itelné pismo Noto Sans.

Barevna paleta mobilni aplikace RunMate sestava ze 2 barev — modré a oranzové. Vizualni
identita pracuje s celkem 4 odstiny téchto 2 barev — ke kazdé z barev ptfipadd jeden syty

a jeden dopliikovy, pastelovy odstin. Tato kombinace zaru€uje maximalni kontrast pii vyuziti
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kombinace né€kolika prvkl vizudlni identity naréz. Pro potfeby mobilni aplikace byla nasledné

jeji barevna paleta rozsiteni o dalsi odstiny modré a oranzové.

Primarni prvek vizudlni identity se odviji od maskota mobilni aplikace. Je jim jeho typicky
vizualni aspekt — teCka na srsti geparda. Hlavnim ucelem ,tecek* uvniti vizualni identity
je tvorba nahodnych vzorcli na pozadi primarniho obsahu. Ovsem lze tento prvek nalézt

v konkrétnich piipadech 1 v jiné roli.

Neodmyslitelnou ¢asti vizualni identity jsou unikatni piktogramy a odznacky, které uzivatele
provazi mobilni aplikaci. Tyto vizualni elementy nespliiuji pouze informativni funkci, ale také
davaji mobilni aplikaci jedine¢ny nadech. Odznéacky navic slouzi jako odmeéna uzZivatele

za dosazeni milnikt a uspéchu.

Vyraznym vizualnim prvkem je také 3D efekt nékterych elementi mobilni aplikace, ale také
1 vizualni identity. Ten je dosazen pomoci vétsi Sitky tahu (viz Obrazek 13) spodni ¢asti

kyzenych prvkl a dopliiuje hravost vizualni identity jako celku.

Manual vizualni identity je dostupny v piiloze B.

(" a
RunMate ()

Pfili$ Zlut'oucky kun upél
d’dbelské 6dy.
1234567890

==X

TV &% RunMate
2 APER\_

Obrazek 13: Zasadni prvky vizualni identity

Zdroj: Vlastni zpracovani
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3.3 Prvky mobilni aplikace prispivajici k tvorbé navyku
Mobilni aplikace RunMate sdruzuje rtizna feseni podporujici tvorbu navyku, které l1ze vidét
u velkych hraca na trhu, zaroven vSak ptiddva i vlastni inovace, které lidem napomahaji

udrZet si pravidelnou fyzickou aktivitu ve své denni rutiné.
Tipy pri nacitani

Nacitaci obrazovky jiz n€kolik let nejsou pouze nezbytné zlo. Jiz v minulém tisicileti je herni
vyvojafi zacali vyuZzivat k pfedani informaci, které hra¢ vyuZije ihned po nacteni hry.
A protoze setak rozsahly produkt jako RunMate bez naclitacich obrazovek neobejde,
tyto chvile, kdy uzivatel ¢ekd na odpovéd’ od aplikace, byly vyuzity k predani tipt a trikd,
kter¢é mohou napomoct k snazSimu tvorbé navyku pravidelné fyzické aktivity a jeho
naslednému udrzeni. Pro tyto situace byly vyuZity mySlenky Jamese Cleara zjeho knihy

Atomic Habits*® a vlastni podnéty autora prace [16]:

e ,Dobré navyky udélaji z Gasu vaseho spojence. Spatné navyky délaji z ¢asu vaseho

nepfritele.*
e ZlepSeni o 1 procento kazdy den se vyznamné pocita z dlouhodobého hlediska.*

e Jednou z cest, jak si vybudovat navyk, je vykonavat danou aktivitu vzdy ve stejny Cas

na stejném miste.*
e Bé&hani je lepsi s oblibenou hudbou nebo podcastem.*
e Zkuste soutézit se svymi prateli.*
e Casté b&hani je nejlepsi zptisob, jak si vytvofit navyk ¢astého bhani.«
e . Vyzkousejte béh do prace.*
e ,Nejjednodussim zpiisobem, jak zacit trénink na maraton, je obout si své boty.*
e . Navyk je vstupnim bodem, nikoli kone¢nym.*

e .Po béhu si doptejte odménu — naptiklad horkou koupel nebo masaz.*

e _Nové navyky se sndze buduji s partaky po boku.*

38 Nasleduje seznam s vlastnimi pteklady autora

48



Personifikace mobilni aplikace

Jak uz bylo feceno vyse, personifikace velkym dilem dopomaha zvySeni loajality uzivatelt
k produktu. Slouzi jako zpétna investice uzivatell, kterd vsak déla jejich zazitek z vyuzivani
produktu osobni. Na trhu fitness aplikaci je personifikace témét nezbytna, nebot’ bez toho,

aby mobilni aplikace pracovala s informacemi od uzivatelti, nelze dodat objektivni vystupy.

Mobilni aplikace RunMate pracuje s personifikaci na celkem 3 urovnich — objektivni datova

analyza aktivity, zasilani upozornéni a soukromi.

Pro zajisténi co nejvice odpovidajicich statistickych vystupti o aktivité je uzivatel ve fazi
onboardingu do aplikace pozadan o vyplnéni bézecké trovné, vysky a véhy. Tento proces
ukazuje Obrazek 14. Ztéchto udaji lze nasledné¢ vypocitat kompletni analyzu béhu
a porovnani s medianem hodnot uzivateli na stejné urovni vramci mobilni aplikace

RunMate.

»Lidé, kteti konkrétné¢ planuji, kdy akde budou vykondvat novy navyk, uspé&ji
pravdépodobnéji. [...] Jednoduchy zpusob, jak aplikovat tuto strategii nasvé navyky,
je vyplnit nasledujici vétu: [,,chovani v budoucim ¢ase“] v [€as] v [misto].“*° [16] Na tomto
principu, ktery ve své knize Atomic Habits popisuje autor James Clear, je postaven systém
pfipominkovych notifikaci mobilni aplikace RunMate. V onboarding fazi uzivatel vyplni
dobu, kdy zhruba plénuje fyzickou aktivitu pravidelné¢ vykondvat a mobilni aplikace mu
nasledné bude zasilat v tuto dobu motivacni a pfipominkové notifikace. UzZivatel si vSak mize

dale v nastaveni nastavit, zda viibec chce notifikace zasilat a pokud ano, které.

Mobilni aplikace také dava svym uZzivatelim zarovenl moznost nastavit si troven soukromi

v mobilni aplikaci — konkrétné se jedna o idaje o samotném uzivateli a jeho aktivitach.
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Obrazek 14: Onboarding

Zdroj: Vlastni zpracovani
Gamifikace
Mobilni aplikace RunMate se snazi byt prakopnikem na poli mobilnich aplikaci pro sledovani

béhu s vysokym zaméfenim na gamifikaci zazitku. Piikladem hernich prvka, které lze

v aplikaci nalézt je:

e Systém urovni slouzici jako jasny cil uzivatele, forma zobrazeni pokroku a zpétné
vazby, ale také jako néstroj pro podporu zobrazeni objektivniho porovnani s ostatnimi

uzivateli.
e Uzivatelské vyzvy vytvotené pro vzajemné zépoleni a motivaci mezi zndmymi.
e Uzivatelske ligy s postupy a pady motivujici k ¢asté aktivite.

A4

e Tydenni ukoly s vyjimecnou odménou motivujici ke splnéni vysSiho poctu aktivit

v 1 tydnu.
e Systém uspéchli odménujici za konkrétni vykony a dlouhodobé vyuzivani produktu.
e Osobni rekordy, které zaznamenavaji pokrok uzivatele a vyty¢€uji dalsi milniky.

V prototypu mobilni aplikace Ize dale nalézt fadu odznackl, medaili a dalSich materialnich
odmén, ale také napiiklad zdznam poctu po sobé jdoucich tydnl, kdy uzivatel bézel

s RunMate. Tyto prvky jsou k nahlédnuti v Obrazku 15 a Ptiloze A.
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Obrazek 15: Piiklady gamifikacnich prvkt

Jednoduché provedeni akce

Vsechny konkurencni aplikace analyzované vySe maji 1 spole¢ny prvek — primérni akci,
kterou mé uzivatel vykonat, 1ze vykonat na 2-3 interakce s produktem. Piedesla kapitola
obsahuje icitaci Nira Eyala zjeho blogu, kde tika, Ze ,,aby se zvySila pravdépodobnost

provedeni zamyslené akce, musi designér chovani tuto akci co nejvice zjednodusit.“4° [18]

Toto kritérium splituje i mobilni aplikace RunMate, kde lze, jak ukazuje Obrazek 16,
zapoc¢nout sledovani bézecké aktivity na 1-2 , kliknuti®. Podobny princip Ize nalézt napiiklad

i v sekci ,,Komunita®, kde aplikace dava uzivateli moznost ptfidat se ke skupiné ¢i se zicastnit
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Obrazek 16: Jednoduché provedeni akce

Zdroj: Vlastni zpracovani

Propojeni uzivatela

RunMate uzivatele vzajemné propojuje témét na kazdém kroku. Ti se vzajemné potkavaji
nejen ve vySe zminénych ligach a vyzvach, ale naptiklad také uvniti skupin a udélosti.
Skupiny slouzi uzZivatelim ke vzajemné motivaci, inspiraci a pochopeni, zatimco virtualni

a realné udalosti uzivatele sblizuji, seznamuji a buduji pouto.
Blog

Mobilni aplikace RunMate necili pouze natvorbu navyku pravidelné¢ fyzické aktivity,
ale uvédomuje si i diilezitost konstantniho vzdélavani uzivateld. Ti se mohou dozvidat nové

informace z hned né€kolika kategorii:
e Objevovani.
e  Vzdélani.
e Ekologie.

e Psychologie.
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e Jak zadit.

Déale si lze vblogu pfecist o zajimavych ptibézich aimpozantnich vykonech ostatnich
uzivatell a konzumovat obsah z ,entertainment” sektoru. Sekci ,,Blog* si Ize prohlédnout

v Obrazku 17 a Ptiloze A.
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Obrazek 17: Blog
Zdroj: Vlastni zpracovani

3.4 Tvorba zakladniho design systému mobilni aplikace

Jednou zprvnich fazi ndvrhu mobilni aplikace je tvorba zdkladniho design systému,
ktery je v pribéhu navrhu dale rozSifovan o konkrétni komponenty. Jiz pii navrhu design
systému je vSak tfeba brat zietel na zatizeni, pro které je aplikace navrhovana. V piipad¢ této
prace jde o mobilni telefon, ktery ma sva specifika, jejichz vyznam vystihuje Earle Castledine

myslenkou, Ze slovo ,,mobilni odkazuje na uzivatele, ne na zatizeni ¢i aplikaci.” [64]

Soucasti tohoto kroku bylo vydefinovani primitivnich proménnych a jejich pfifazeni
k proménnym s obecnym tucCelem. V ramci definice primitivnich proménnych se jedna
o vyplnéni vSech barev, které Ize v navrhu Ul produktu vyuzit. Mezi proménné s obecnym
ucelem fadime napiiklad barvu textu, pozadi, tahu neboikon. Tyto proménné
se v dalSich fazich navrhu ptifazovaly ke konkrétnim tceliim, jako je naptiklad barva pozadi

tlacitka ¢i barva textu formulafovych prvk (viz Obrazek 18).
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Obrazek 18: Konkrétni proménné pro tlacitko
Zdroj: Vlastni zpracovani

V ramci ndvrhu zakladi design systému je nutné vydefinovat ipfislusné textové styly.
Pro potteby prototypu mobilni aplikace RunMate byly vyuZity ob& rodiny pisma popsany
v kapitole pojednéavajici o navrhu vizualni identity. Neobvyklosti knihovny textovych styld
mobilni aplikace RunMate je tvorba separatnich styl pro texty, ukterych existuje
ptedpoklad, Ze budou v realném vyuziti obsahovat vice nez né€kolika fadka, ale celé odstavce.

roMr

Toto opatfeni bylo piijato, aby se predeslo slévani fadku a text byl dostatecné Citelny.

Dutlezitou casti této faze je jasné nastoleni systému ,,spacingu®. Jedna se o velikosti mezer
mezi jednotlivymi elementy Ul mobilni aplikace. Nadsenci do kaskadovych styla (CSS)
si muzou tento pojem vyjadfit jako velikosti atributl ,,margin®, ,,padding* nebo naptiklad
»Zap“. Pronavrh prototypu mobilni aplikace RunMate byl zvolen spacingovy systém
se zékladni velikosti 8 pixell, coz je zaroven nejpouzivangjsi systém poslednich let.

M7V

Mert Yagci zaroven skrze platformu Medium dodava, ze ,,8 bodovy systém miizky poméha
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pfi komunikaci s vyvojafi a dalSimi designéry. [...] Vyuzivani ¢isel délitelnych 4 a 8 se stava

univerzalnim jazykem‘“#!. [65] Praktické vyuziti 8 bodového systému znazorfiuje Obrazek 19.

Sr. Product Designer @Versett

Senior Automation Tester — Cucumber, Selenium, Agil

63 Berlin, Germany é £50,000-£60,000 / annual

Sr. Product Designer @Versett

Senior Automation Tester — Cucumber, Selenium, Agil

€° Berlin, Germany @ £50,000-£60,000 / annual

Obrazek 19: Vyuziti 8 bodového systému v praxi

Zdroj: [65]
Dals§imi ¢astmi faze navrhu zdkladniho design systému mobilni aplikace byl vybér knihovny
ikon spliiujici vizudlni ikontextové podminky prototypu, navrh zékladnich komponent,

jako jsou tlacitka a naviga¢ni menu, nebo také definice zékladnich aspektl vrzenych stinti

a zari.

3.5 Tvorba prototypu

Navrh mobilni aplikace RunMate se sklddal z n€kolika krokti, konkrétn€ se jednalo o navrh
slozitych stavi pti prichodu uzivatele mobilni aplikaci, tvorbu wireframt, navrh jednotlivych

obrazovek a prototypovani.
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Priichod uZzivatele mobilni aplikaci

Dle vé¢hlasného UX konzultanta Steva Kruga zékladni pravidlo webového designu
tfika: ,,Pokud je to v lidskych silach, kdyz se podivam na webovou stranku, mélo by byt vse
ziejmé. [...] Mél bych to byt schopen pochopit — co to je a jak to pouzivat, aniz bych vkladat
usili do pfemysleni.“4? [66] Stejny princip plati i v pfipadé UI/UX designu jako celku.
Z tohoto duvodu designéti casto vyuzivaji tzv. ,user-flows* prosvé brainstormingy.
Jde o jednoducha schémata prichodu uzivatele aplikaci, ktera jsou vyuzita i v pfipad¢ navrhu

mobilni aplikace RunMate.

Mezi zminéné kognitivné naro¢né situace, které mohou pfi prichodu mobilni aplikaci
RunMate nastat abylo potfeba nasimulovat je schématy, sefadi napiiklad chovani
vyhledavaciho okna (viz Obrazek 20), spusténi béhu, zisk dat pro zjiSténi uzivatelskych
preferenci (soucast onboardingu uzivatele), samotny onboarding a jeho fungovani v kontextu

aplikace nebo naptiklad struktura dokonceného béhu.

Zavrit Uprava hledaného vyrazu
Zpét
Zavieny Otevreni vyhledavani Vyhledavani Vysledky
» Search bar « Search bar « Search bar
« Posledni vysledky « Vysledky « Vysledky
« Doporucené béhy « Filtrace

« Jiz dokonéené béhy

Obrazek 20: Schéma chovani vyhledavaciho okna
Zdroj: Vlastni zpracovani

Tvorba wireframu

Wireframy dévaji UX designérim moznost efektivné navrhnout strukturu jednotlivych ¢asti
produktu a nalézt a vizualizovat souvislosti mezi jednotlivymi elementy. Davaji nam piehled
nad tim, co navrhujeme, jesté pred tim, nez zacneme skuteéné navrhovat, a jasné ukazuji
hierarchii jednotlivych prvkia, kterou je nezbytné respektovat i1 v nasledné realizaci
UI produktu. Dilezitost této faze Ize ilustrovat na ptikladu od amerického profesora Donalda

Normana, ktery takto popsal pozitiva designu tehdejSich interiérli aut: ,,Véci jsou vidét.
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Je zde dobré mapovani, pfirozené vztahy mezi prvky ovladacimi a ovladanymi. Jednotlivé
ovladaci prvky maji Casto jedinou funkci. Existuje dobra zpétnd vazba a cely systém
je srozumitelny.“?* [67] Abychom vySe zmin&ného stavu dosahli i v piipadé digitalnich
technologii, je nezbytné rozdé¢lit navrh produktu na vice fazi, v tomto ptipadé do celkového

procesu vlozit fazi ,,wireframovani®.

K tvorbé wireframii mobilni aplikace RunMate byla vyuzita knihovna WireFramer,
kterd je optimalizovana pro pouziti ve Figmé&. Z divodl efektivity prace byly wireframy
tvofeny pouze pro obrazovky s vysokou koncentraci obsahu a rizikem nejasné hierarchie

¢i frustrace uZzivateld. Pfiklady wireframil takovych obrazovek ukazuje Obrazek 21.
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Lorem ipsum dolor sit amet consectetur.

Obrazek 21: Prvotni navrh wireframu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Navrh jednotlivych obrazovek

Néavrh UI mobilni aplikace zapocal ndvrhem uvodni obrazovky po piihlaSeni do aplikace
— startem aktivity. V dalSich krocich probihala prace napribéhu samotné aktivity,
jejiho shrnuti a na analyze béhu. Po n¢kolika iteracich navrhu téchto stavii jiz byl vydefinovan

styl, kterym aplikace vizudln¢ komunikuje a bylo mozné piesunout se na dalsi faze.

Casové pravdépodobné nejdelsi byl navrh sekce ,, Komunita®“. Tato &ast aplikace obsahuje
pravdépodobné nejvice obsahu, ktery setaké dale prolina do dalSich sekci produktu,
takZze bylo nezbytné navrhovat jednotlivé komponenty tak, aby byly co nejflexibilnéjsi a bylo

mozno je vyuZit 1 v pozdéjsSich fazich bez nutnosti revize ptedeSlého feSeni z jinych divoda
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nez Cisté vizualnich. Soubézné s ndvrhem sekce ,,Komunita* bylo zaroven nezbytné zapocit

préace i na navrzich unikatnich piktogramt, které¢ jsou neodmyslitelnou soucasti této sekce.

Po dokonc¢eni navrhu komunitni sekce byly soubézné navrhovany sekce ,,Blog* a ,,Pokrok®.
Diivodem soubézné prace na téchto sekcich je efektivita postupu tvorby prototypu, nebot’ obé
¢asti aplikace vyuzivaji hned fadu piktogramt, které byly vytvafeny postupné a existovalo
riziko ,,blokovani* dalSiho postupu névrhu z diivodu jejich absence. V této fazi bylo mozno

hojné vyuzivat jiz vytvofené komponenty ¢i jiz navrzené struktury komponent, coz postup

v této fazi urychlilo.

Do navrhu sekce ,,Vice* sejiz propsaly vyhody tvorby flexibilni knihovny komponent
a atomického designu. V této fazi bylo navrZzeno minimum novych feSeni a komponent, pouze
se rozSifovala stavajici feSeni, coz bylo diky adaptabilni struktute, kterou na ptikladu

komponenty poloZzky v nastaveni ukazuje Obrazek 22, velmi snadno realizovatelné.

settingsitem... 4% @ < e
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< settingsitem/horizontal (> Color - Blue, Orange
"

& State - Default, Focus
QO settings item O O settings item O
® Lefticon - True

2 O Lefticon - placeholder
QO Ssettings item ‘ O (O settings item : O
Content - Settings item

© Toggle - True
4 Variants g :

+ © Righticon - True

< S Right icon - placeholder

Obrazek 22: Flexibilni komponenta poloZzky v nastaveni

Zdroj: Vlastni zpracovani
Posledni fazi navrhu Ul bylo zpracovani pribéznych myslenek, napada a pfipominek, a ndvrh
onboardingu uzivatelii. Soubézné s navrhem onboardingu byla zaroven dokoncena tvorba

unikétnich piktogrami a jednotlivé obrazovky byly pfipraveny pro prototypovani.

Pti navrhu mobilni aplikace RunMate byla ¢erpéna inspirace od vehlasnych socidlnich sitich
jako je Facebook ¢i X, lidri trhu napoli aplikaci uréenych pro sledovani béhu,
e-learningovych platforem Duolingo a Brilliant, populdrnich blogt, ale také od pfispévkl

talentovanych designéri na portalech Dribbble, Behance ¢i Pinterest.
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Prototypovani mobilni aplikace

Aby bylo mozno vysledny navrh prezentovat, podrobit uzivatelskému testovani nebo ziskat

pohled z tzv. odstupu, je nutné vytvorit interaktivni prototyp aplikace.

Nastroj Figma nabizi ve své zalozce urcené k prototypovani bohatou fadu funkeci,
od samotné¢ho propojeni obrazovek, pies tvorbu tzv. ,flows™, aZ po pfizplisobeni okna
s promitanim prototypu. Lze na sebe napojovat samotné prvky UI, nebo také celé obrazovky
¢1 dialogova okna. Figma designérim poskytuje hned celou fadu ,triggert®, po kterych lze
provést celkem 12 akei. Nésledné 1ze nastavit jesté typ prechodu, ,,easing®, délku ptechodu

a zmény stavu obrazovek a komponent.

Prototyp mobilni aplikace RunMate (viz Obrazek 23) obsahuje celkem 35 ,flows®,
ve kterych si lze vyzkouSet témét kazdou akci, kterou lze v aplikaci vykonat. Navrh
Ul obsahuje ptes 120 obrazovek a desitky dialogovych oken, spodnich listl, ,,toastd*
a dalsich skrytych menu.

Obrazovky mobilni aplikace, které jsou soucasti prototypu lze nalézt v ptriloze A. Priachod
prototypem v podob€ video ukdzky lze zhlédnout prostfednictvim nasledujici odkazu:

https://youtu.be/IC3pWpHISGM

RunMate Mobile App ~

09:41

TFRrRunMate

2Zatstetnik2

sluden\sk'a

@iiverzita
Pardubice

FES, FF
udebny, St

Obrazek 23: Nahled prototypu mobilni aplikace RunMate

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Zavér
V priitbé¢hu tvorby této bakalarské prace bylo mozné nacerpat fadu novych poznatki,
zopakovat si nékteré informace a posilnit povédomi o zakladnich principech UI/UX designu

1 navrhu vizualnich identit.

Diky prvni kapitole, kterd pfedstavuje problematiku prace, bylo mozné nejen popsat zakladni
pojmy souvisejici s praci pro potencidlni Ctenafe prace, ale také ziskat nové poznatky
pro praxi na poli grafického designu. ReSerSe nezbytna pro provedeni analyzy konkurence
na trhu zaroven dodala zajimavé poznatky ze svéta realnych produkti, které bylo mozné nejen
déle vyuZzivat v této préci, ale zarovenl vyuzit ve prospéch autora pii riznorodych projektech

mimo tuto praci.

Pii realizaci navrhu prototypu mobilni aplikace bylo mozno naplno vypustit kreativni
mySlenky, prozkoumat nové oblasti a vyzkouSet si nova feSeni problému, které si prace
pfipravila. V pribéhu ndvrhu UI produktu nadesla Sanci zlepsit se v praci s kombinaci pisem
a barevnou harmonii, v tvorbé adaptabilnich Figma komponent, v navrhu dekorativnich grafik
a ilustraci, vfeSeni komplexnich probléml a vyuzivani systémovych prvkl operacnich

systémti.

Ackoliv se bez redlného vyuziti neda s jistotou konstatovat, zda navrzena mobilni aplikace
opravu dokaZe byt ndpomocna tém, ktefi chtéji zménit svij Zivotni styl a zafadit do své
dennodenni rutiny pravidelnou bézeckou aktivitu, bylo vykonano maximum, aby byl tento cil
v budoucnu splnén. Jak uz bylo fe€eno vySe, prototyp je nyni pfipraven, dle rozhodnuti
potencidlnich stakeholderd, na fazi uzivatelského testovani, nebo vyvoje, ¢imz byl naplnén

1 cil této prace.

Osobné¢ bych jako autor této prace rad doplnil, Ze mé jeji tvorba naplnovala a také dopomohla
k ziskédni novych poznatkli a dovednosti, které jsou nezbytné pro soucasné ptsobeni na poli

UI/UX designu.
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