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ABSTRAKT

Cilem této bakalafské prace je navrhnout webovou stranku pro zlepSeni dostupnosti
informaci a postupt pro tvorbu uzivatelského rozhrani, zejména pro mladé designéry.
Webova stranka poskytuje prehledné a srozumitelné informace o zakladnich prvcich Ul
designu a prislusnych postupech v jednoduché prirucce, kterd usnadni hledani potiebnych
informaci. Konkrétnim vysledkem prace je webové stranka, kterd pomtize designérim
zlepsit kvalitu prace a podpoftit rozvoj Ul designu. Tento projekt je ptfinosny pro celou
komunitu mladych designérti, ktefi si mohou na jednom misté najit veskeré potrebné
informace o tvorb¢ uzivatelského rozhrani. V teoretické Casti se zamétuji na problematiku
Ul designu a dale rozebirdm jednotlivé existujici projekty a jak tuto problematiku

komunikuji. V praktické ¢asti popisuji samotny navrh prace a své postupy.

Kli¢ova slova: uzivatelské rozhrani, UI design, webova stranka

ABSTRACT

The aim of this bachelor's thesis is to design a website to improve the accessibility of
information and procedures for creating user interfaces, especially for young designers. The
website provide clear and understandable information on the basic elements of UI design
and relevant procedures in a simple guide that will facilitate the search for necessary
information. The specific outcome of the work is a website that will help designers improve
the quality of their work and support the development of UI design. This project is beneficial
for the entire community of young designers who can find all the necessary information on
creating user interfaces in one place. In the theoretical part, I focus on the issues of UI design
and analyze various existing projects and how they communicate this issue. In the practical

part, I describe the design proposal and my procedures.

Keywords: user interface, Ul design, website
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UVOD

Cilem této prace je vychazet z mé osobni zkuSenosti, a pomoci at’ uZ za¢inajicimu studentovi,
tak 1 riznym uZzivatelim a zdjemctim o toto téma, pii navrhovani webové stranky. Hlavnim
cilem je jednoduse obsdhnout zaklady uzivatelského rozhrani do jednoduché piirucky.
Vystupem je nakonec zpracovat jiz existujici informace z rtiznych zdrojt, které by jinak
uzivatel musel sam projit, a to at’ uz z vetejnych nebo placenych zdroji, ke kterym nema
kazdy pfistup.

Utelem této prace je vytvoiit webovou stranku, kterou uZivatel pouZije pii své praci
a pomiize mu pii navrhu. Jejim obsahem bude zakladni seznameni s uzivatelskym rozhranim
a nasledné jednotlivé prvky, které se daji pti navrhu pouzit a uZzivatel si tak osvoji tplné
zaklady, které naptiklad znat nemusi anebo si pouze doplni své znalosti. V praxi je to tedy
jakasi nau¢na pomucka, kterou bude moct kdykoliv oteviit a pomoct si pti designovani své

prace.

Na zacatku bych se rdda zameéftila na definici uzivatelského rozhrani a pokracovala jeho
rozdélenim. D4l se zaméfim na obor, ktery je uzivatelskému rozhrani velmi blizko a bez
kterého by se neobeslo UX a taky popsala zasadni rozdily mezi nimi. V druhé ¢asti proberu
historii uzivatelského rozhrani, jeho pocatky a zakladni vyvoj. Déle se zde pokusim shrnout
dnesni trendy a zamyslim se 1 nad budoucnosti a co by nas mohlo v ramci designu Ul cekat.
Ve tfeti ¢asti se rozepiSu o designovani UI, jaké jsou zasady navrhovani, to obsahuje
napfiiklad nad ¢im musi designér premyslet, nez zacne designovat, nebo jaky je potencionalni
uzivatel a také minimalni pozadavky pii designu Ul. Na toto navazu jesté¢ par odstavci
o moznostech nastroji pro design Ul, jaké jsou moznosti a co svét nabizi a které sama
preferuji. Po této Casti bych se rada pfesunula na vlastni reSersi exitujicich projekti, ze
kterych bud’to ¢erpdm nebo jsou mou inspiraci. Rada bych zde zhodnotila, jak jednotlivé
projekty komunikuji dany obsah a problematiku a jestli je to dostatecné.
V posledni ¢asti se pak dostanu k praktické projektové ¢asti, kde si nejprve stanovim cil pro
tvorbu, popisu cilovou skupinu a také co by piirucka mela obsahovat. PopiSu zde proces
navrhovani, ktery obsahuje tvorbu obsahu mé prace a dale tvorbu samotné webové stranky.
Zde jiz popisu dulezité kroky pii tvorbé jako napiiklad user flow, prototypovani, vizualni
stranku — vybér barev, typografii atd. Na konci popiSu vyslednou webovou stranku a jeji

funkce. V zavéru této prace shrnu své poznatky z celého vyzkumu a projektové ¢asti.
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1 USER INTERFACE (Ul)

1.1 Definice pojmu

Podle Interaction Design Foundation (IDF), mezinarodni neziskové organizace zaméiené na
design uzivatelského rozhrani, se uzivatelské rozhrani definuje nasledovné: Uzivatelské
rozhrani je oblast, kterd se zabyvé designem interakce mezi lidmi a digitalnimi zafizenimi,
jako jsou naptiklad pocitae, mobilni telefony, webové stranky a aplikace. UZivatelské
rozhrani zahrnuje grafické prvky, které uzivatelé vidi na obrazovce, jako jsou tlacitka, pole,
navigaéni prvky a vizualni prvky, které umoznuji uzivatelim ovladdat a interagovat

s digitadlnimi systémy. [1]

Uzivatelské rozhrani je vizudlni a interaktivni prvek v komunikaci mezi ¢lovékem
a pocitacem. Rozhrani vnimame jako soucast softwaru at’ uz pocitace, telefonu, obrazovky,
je to vSe, co na téchto zafizenich vidime. UI je dnes prvkem skoro vSech digitalnich
produktli, nebo systémti. Od plochy telefonu, webové stranky, az po aplikace, prakticky

cokoliv, co vidime a s ¢im lze hlavn¢ interagovat.

User interface design je oblast, ktera ma snahu, aby uzivatelské rozhrani bylo pro uzivatele
co nejintuitivnéj$i a nejsnadnéji pouzitelné. Nejde tedy pouze o vizualni vzhled, ktery je
stale nejvic dilezity, ale také rozmisténi prvki na obrazovce, displeji nebo plosSe a dale taky
umisténi funkci tak aby byl uzivatelsky zazitek co nejlepsi. Cilem designu uZzivatelského

rozhrani je minimalizovat namahu a zatéz uzivatele a zvysit jeho produktivitu a efektivitu.

Jednim z hlavnich prvka designu uzivatelského rozhrani je vytvoftit uzivatelské rozhrani,
které je pro uzivatele snadno pochopitelné bez toho, abychom museli cokoliv vysvétlovat.
V designu se to miize naptiklad projevit prehlednym uspotadanim nékterych elementt, nebo
vyraznych prvkl jako jsou ikony anebo jednotnym vizualnim stylem. Musime také myslet
na jednoduchy a rychly pfistup, tak aby uzivatel podnikl co nejméné krokl k pozadovanému
cili. Pfi navrhu uzivatelského rozhrani se b&zné pouzivaji rGzné zplsoby a néstroje,
napiiklad prototypovani, testovani uzivatelského rozhrani a analyza potfeb uzivatelt. Ty
pomahaji designérim ziskat zpétnou vazbu od uzivateli a zdokonalit tak navrh, aby jim co
nejlépe vyhovoval a byl pouzitelny. Design uzivatelského rozhrani je v dnesni dobé¢ stale
dilezité prvky. Uzivatel musi byt s uzivatelskym rozhranim spokojen a my jako designéfi

mu v tom mame pomoci.
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1.1.1 Ul

Ul je zkratka anglického "user interface" a znamena uzivatelské rozhrani. Pod timto pojmem
je mnoho prvki, které si miizeme piedstavit. At uz to jsou ikony, text, pole pro zadani textu,
menu, tlacitka, nebo rizné grafické prvky, vSechny umoziiuji uzivateli interagovat s danou

aplikaci ¢i webovou strankou.

Design uzivatelského rozhrani zahrnuje také prvky jako typografie, barevna schémata nebo
ikonografie. Tyto vizualni prvky se pouzivaji k pfedavani informaci a vytvareni soudrzného
a pfitazlivého designu. Dnes je v uzivatelském rozhrani dilezité, aby bylo navrzeno tak, aby
fungovalo dobfe na rliznych typech zatizeni, od pocitacii az po mobilni telefony a tablety.
To znamena, ze designéti musi vzit v uvahu rizné faktory, jako jsou velikost obrazovky,

vykon zatizeni a rizné zpisoby interakce, jako jsou dotykové obrazovky a mysi. [1]

UI designéti dnes pouZivaji rizné nastroje a techniky k tvorbé efektivnich a vizudlné
ptitazlivych rozhrani, aby zajistili Ze design vyhovuje vSem potiebam uzivatele. Doba se
meéni a nastroje pribyvaji, stejné tak vznikaji nové designy, které se daji pouzit, nebo se jimi

inspirovat.

1.1.2 UX

UX je zkratka anglického "user experience" a znamena uzivatelska zkuSenost. Uzivatelska
zkuSenost je velkou cCasti v designu, jejim hlavnim cilem je piesné vyhovét potiebam
zakaznika, a to bez zbyteCného zmatku a problémil. Aby se toho dosahlo, je nezbytné
ptfemyslet o celkovém kontextu, ve kterém bude produkt pouzivan, a zvazovat rizné faktory,

jako jsou uZzivatelské potieby, preference, chovani uzivatele a cile.

., "UzZivatelska zkuSenost" zahrnuje vsechny aspekty interakce koncového uzivatele se

spolecnosti, jejimi sluzbami a produkty ! [2]

Skute¢na uzivatelska zkuSenost nespociva pouze v tom, Ze zakaznikiim poskytujeme to, co
si pieji. Designéti UX také spolupracuji s tymy z riznych oblasti, mizou to byt vyvojafi,
marketéfi nebo pramyslovi designéfi, aby zajistili, Ze produkt bude fungovat co nejlépe
a bude zaroven atraktivni pro uzivatele. UZivatelskd zkuSenost se také vztahuje k tomu,

vvvvvv

faktorti je schopnost produktu poskytnout uzivateli snadnou a intuitivni navigaci a pfistup

! PfeloZeno z angl. originalu ,,"User experience" encompasses all aspects of the end-user's interaction with the
company, its services, and its products.*
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k informacim. Designér tedy musi nejen vytvofit piivétivé uzivatelské rozhrani, ale musi
zaroven premyslet tak, aby bylo srozumitelné a snadno pouzitelné, aby uzivatelé mohli
rychle a efektivné najit to, co potiebuji. Neni to pouze o uzivatelském rozhrani, uzivatelska
zkuSenost mlize zahrnovat také prvky jako kvalitu produktu, jeho dostupnost a spolehlivost,
muze ovlivnit i to, jak se uZzivatelé citi pfi pouzivani produktu nebo sluzby, a to z hlediska

pohodli, bezpecnosti i divery. [2]

1.1.3 Zasadni rozdil mezi UI a UX

Tyto dva pojmy se Casto zaméfuji, piitom jak jsem jiz vySe zminila, kazdy predstavuje uplné
néco jiného. Jsou ale vemni propojené, a to mnohdy lidi mate. UX zahrnuje mnohem Sirsi
pojem nez Ul, mize obsahovat vSechny prvky uzivatelské zkuSenosti s produktem, v¢etné
sluzeb, interakci se zakaznickou podporou, a dokonce 1 reklamy. Tedy zaméiuje se na proces
tvorby produktu, na rozdil od U, to se omezuje na proces navrhu jednotlivych prvki

rozhrani.

Navrh UI je dovednost, pti které designer navrhuje uritou a vyznamnou ¢ast uzivatelské
zkuSenosti. Navrh UX ale zahrnuje celé¢ Siroké rozpéti uzivatelského zazitku. Jednou
z moznych analogii je ptredstavit si design UX jako automobil a design UI jako ovladaci
panel. UX se stard o fungovani a vSechny funkce které jsou pro pojizdnost auta potieba, Ul
je vzhledova ¢ast, ktera se stara o jednoduchou manipulaci s vozem tak aby fidi¢ nebyl od

fizeni néjak vyrusovan a mohl pohodIné beéhem jizdy napiiklad nastavit klimatizaci. [1]

,,Rozhrani se stavi do cesty. Nechci soustiedit svou energii na rozhrani. Chci se soustredit

na praci. - Don Norman ‘“? [1]

Ul a UX jsou tedy tzce propojeny a jeden bez druhého by nedavali v designu moc velky
smysl, oba obory jsou totiZ pro uspéch produktu zasadni. Jednotlivé jsou oba obory velmi
rozdilné, ale jakmile je ddme do spolecného kontextu, jsou nerozlucitelné, UI se neobejde
bez UX a naopak. Sam designér by m¢l pii praci s Ul premyslet automaticky nad prvky UX,

tak aby projekt a navrh byl co nejlepsi a spliioval vSechny potieby uzivatele.

1.2 Historie

Historie rozhrani jako takového sahd az k nejstar$im interakcim mezi lidmi a technologiemi.

Piivodné bylo tzv. rozhrani fyzické misto, kde se uzivatel dostal do kontaktu se zatizenim.

2 Ptelozeno z angl. originalu ,,Interfaces get in the way. I don’t want to focus my energies on an interface.
I want to focus on the job. - Don Norman”
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V minulosti to byly naptiklad mechanismy jako paky a kladky. Se vznikem pocitact se

rozhrani zacalo tykat grafického uzivatelského rozhrani. [3]

1.2.1 Pocéatky Ul designu

Termin "uzivatelské rozhrani" se objevil v pocitacovém primyslu v 70. letech 20. stoleti,
kdy zacaly vznikat prvni interaktivni systémy. Termin UI se stal béznym v 80. letech, kdy
se objevily prvni osobni pocitace s grafickym uzivatelskym rozhranim, jako naptiklad Apple
Macintosh. Ul se také zacCalo pouzivat v oblasti vyvoje software, kdy se programatofti zacali

soustfedit na to, jak udé€lat své aplikace snadno pouZitelné pro uzivatele.

Prvni pocitace mély uZzivatelska rozhrani velmi jednoducha ale uzivatelsky a vzhledové
nepiivétiva a pro obycejného clovéka dost slozitd. Tyto stroje uméli pouzivat pouze
vyskoleni odbornici, proto se dospélo k vyvoji na jednodussi a uZzivatelsky privétive)si
rozhrani (anglicky: user-friendly interface), to pomohlo rozsifit technologii pocitact do
jinych obort a mezi lidi. V prvnich fazich vyvoje uzivatelského rozhrani hraly kli¢ovou roli
vynalezy displejii a zobrazovact, které umoznily rychlejsi pfenos informaci ve srovnani
s tradicnimi tisténymi vystupy. Pozd¢ji vznikla klavesnice, mys, a tak se pomalu rysoval

pocita¢ do nynéjsi podoby. [4]

V 70. létech 20. stoleti bylo pro pouziti uzivatelského rozhrani potieba pouZiti piikazového
radku, a s poc¢itac¢em se dalo propojit pouze pomoci programovaciho jazyka, ktery byl velmi
zdlouhavy a bylo potieba n¢kolika fadka k provedeni zdkladni a jednoduché tlohy. Uzivatel
tak mohl komunikovat se svym vizudlem pomoci zadavanim instrukci a prostfednictvim
oken, menu, zatrhdvacich tladitek a ikon. Tato novinka umoznila pouzivat pocitac
komukoliv, aniz by musel umét programovat. [5] V roce 1973 tym Douglase Engelbarta
vyvinul pocita¢ Xerox Alto prvni GUI ve spolecnosti PARC, ktery byl prvnim opravdovym
osobnim pocitatem, nikdy se ovSem komeréné neprodaval. Obsahoval kromé grafického

uzivatelského rozhrani také klavesnici, monitor a mys. [6]

Po vzniku pocitaci pro domaci a kancelaiské pocitate bylo potfeba navrhovat rozhrani
s ohledem na uzivatele. Nikdo by si pocita¢ nekoupil, kdyby s nim neumél pracovat.

Diusledkem byl vznik pozice user interface designera. [5]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

., Zatimco vetsina pocitacovych védcii se zamérovala na to, jak udélat pocitace chytrejsimi,

Engelbart se zajimal o to, jak by pocitace mohly udélat chytiejsimi lidi. “3 [6]

Pravy prilom v GUI nastal az s uvedenim pocitae Lisa spolecnosti Apple v roce 1983,
a nasledné s vydanim prvni verze systému Windows spolecnosti Microsoft. Dale, v roce
1989 piijala America Online grafické uzivatelské rozhrani, ¢imz oteviela internet Sirsi
vefejnosti mimo technickou komunitu. Dal§im dillezitym meznikem bylo vydéani prvniho
"point-and-click" webového prohlizece jménem Mosaic v roce 1993, ktery umoznil ptistup

k internetu Sir§Simu publiku. [6]

1.2.2  Vliv vyvoje obrazovek na Ul

Navrh obrazovek vyvojati funguje jiz od spusténi prvniho displeje, ale zajem o tento obor
se zacal projevovat az od 70. let 20. stoleti, a to jen diky firm¢ IBM, ktera piedstavila textovy

terminal s katodovou trubici 3270. [7]

Obrazek 1 IBM 3270 Display Terminal [§]

V tomto obdobi se tyto obrazovky pouzivaly hojné¢ v kanceldiském prostfedi. O pfimém

designu se ale fikat ned4, obrazovka se dala fidit pouze hardwarem. Vizual zde velmi

3 Pielozeno z angl. originalu ,,While most computer scientists focused on making computers smarter, Engelbart

was interested in how computers could make human smarter.
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pokulhévat, obrazovka byla pieplnéna a nepiehledna a obsah slouzil pouze k funkci ke které
byl ur¢en. Obrazové pole obsahovalo ptikazové pole, aby uzivatel védél, co ma vyplnit
a Castokrat se stalo, ze zmateny uzivatel musel pouzit pfirucku. Vzhled téchto obrazovek
také nebyl pfilis privétivy, pieci jen to byly jedny z prvnich obrazovek. Prvni tyto obrazovky
byly monochromatické, ¢erné pozadi a na ném zeleny text. Na zacatku 80. let se ale mnoho
obrazovek zacalo ménit a pfeplnéné obrazovky zacaly mit koncept. Tento posun byl diky
pokynim pro textovy design obrazovek. Pole byla jasn€ a srozumitelné zobrazeny
a pracovat s ptrikazy se dalo pomoci funkénich klaves. Pozdéji, diky vyvoji grafiky byl velky
vyvoj 1 v designu obrazovek. Nékteré prvky se nezménily, jako naptiklad usporadani
a zarovnani, ale ptibyly tlacitka a nabidky pro provedeni ptikazil, které¢ nahradily nckteré
fyzické tlacitka. Dulezité také byla vEtsi variabilita vlastnosti téchto prvki, napiiklad
ruznych velikosti a styld pisma, tloustky car a barev. Zadavaci pole mély vice mozZnosti,
uzivatel si jiz nemusel v§e pamatovat, ale stacilo vybrat z nabidky — napftiklad list boxes,
drop-down combination boxes, spin boxes. Pozdéji v 90. letech se rozsitily znalosti
o designu a o jeho efektivité, a tak doslo k vétSimu zdokonaleni uzivatelského rozhrani

obrazovky pocitace. [7]

TDX95210 THE CAR RENTAL COMPANY 10411476 10:25
NAME TEL RO
PUD RD c RT MPD

ENTRY ERROR XX465628996Q.997
Command===>

Obrazek 2 1970 Prvni design [7]

THE CAR. RENTAL COMPANY

RENTER »> Name:
Telephone: R e i)
LOCATION »>> Office:
Pick-up Date: —— —— ——
Return Date: .
AUTOMOBILE »> Class: —_ (PR. ST. FU, MD, CO, SC)
Rate: [
Miles Per Day:

The maximum allowed miles per day is 150.
Enter Fl=Help F3=Exit Fl12=Cancel

Obrazek 3 1980 Pozd¢jsi upravy [7]
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THE CAR RENTAL COMPANY

— RENTER

Name:

i

I

Telephone:

— LOCATION
Office:

|
Pick-up Date: l:l
[]

Return Date:

0]
.

—AUTOMOBILE

Class: B
Rate: [ B
Miles Per Day:

Obrazek 4 1990 [7]
Vyvoj obrazovek mél obrovsky vliv na vyvoj uzivatelskych rozhrani. S rozvojem
technologii se rozsitily moznosti zobrazovani informaci na obrazovkach, coz mé¢lo vliv na
zpusob navrhovani uzivatelskych rozhrani. Napiiklad s vyvojem mobilnich zafizeni se
obrazovky zmenSily, coz vedlo k vétSimu dirazu na jednoduchost a piehlednost
uzivatelského rozhrani. Procesy a akce musely byt zjednoduSeny a optimalizovany tak, aby
se snadno pouzivaly na mensich obrazovkach. Na druhé stran¢ vyvoj velkych obrazovek,
jako jsou televizory nebo velké monitory, umoznil nové moznosti vyuziti vétsiho mnozstvi
informaci a vizualnich prvki v uzivatelském rozhrani. Dal§im faktorem, ktery ovlivnil vyvoj
obrazovek, byl narist pouzivani dotykovych obrazovek. To vedlo k vétSimu dirazu na

interaktivitu, gesta a dotykové ovladani, coz ovlivnilo navrh uzivatelského rozhrani.

Celkové tedy vyvoj obrazovek vyznamné ovlivnil vyvoj uzivatelskych rozhrani, zejména
pokud jde o prizpisobeni uzivatelského rozhrani novym technologiim a zplsobim
interakce. Dnes je uzivatelské rozhrani dilezitym prvkem témét vSech digitalnich produktt,
vcetné aplikaci pro mobilni telefony, webovych stranek, softwaru pro pocitace a dalSich
technologii. UI design je stale vice cenén jako kli¢ova soucast uspésného produktu a mnoho
firem najima Ul designéry, aby zajistily, ze jejich produkty budou vizudlné atraktivni

a snadno pouzitelné pro uzivatele.

1.2.3 Budoucnost vyvoje Ul designu

Uzivatelské rozhrani je dnes dulezitym prvkem skoro vSech digitalnich produkta, véetné
aplikaci pro mobilni telefony, webovych stranek, pocitacového softwaru a dalSich
technologii. Navrh a design uZivatelského rozhrani je ¢im dal tim vic ocefiovén a je bran

jako zasadni souc¢ast uspésného produktu.
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O budoucnosti uzivatelského rozhrani, se momentalné dost ¢asto mluvi i v rdmci Al (umélé
inteligence). Ta jiz dnes dokazuje, Ze dokéze mnoho a je jen otazkou, kdy naptiklad nahradi
zcela praci designéra nebo lidskou praci celkoveé. V nedavném cClanku, na ktery jsem
narazila, jsem nasla nazor samotné um¢l¢ inteligence na budoucnost Ul a UX. Autor ¢lanku
dal umélé¢ inteligenci pfesné zadani: Napiste ptibéh o budoucnosti uzivatelského prostredi
a designu uzivatelského rozhrani. Uméld inteligence na jeho zadani zareagovala dost
zajimave, popisuje, Ze se technologie stale vyviji a s nimi se vyviji i zptsob, jak s nimi

komunikujeme.

V ramci designu se pak zminuje o0 mozném vyuziti virtudlni a rozsifené reality. UZivateli by
mohl byt umoznén vstup do digitalniho svéta a komunikace by pro n¢j méla byt mnohem
intuitivnéj$i. Uvadi zde priklad, kde bychom jiz nemuseli chodit nakupovat fyzicky do
obchodd, ale naptiklad obleceni bychom si mohli zkouSet virtudlné€.[9] Dnes jiz par e-shopi
a aplikaci funguje na podobny zplsob, miizete si naptiklad online vyzkousSet ktery odstin
rténky vam sedi nejvice, nebo si vyzkousite které bryle by vam sed€ly. Tyto prvky
modernich technologii vyuziva naptiklad aplikace Notino, ve které si vyzkousite make-up
pomoci kamery, nebo evropska firma Eyrim, kterd prodava bryle. Neddvno i sdm Amazon

zkousel funkci vyzkouSeni bot online.

, Dalsim klicovym vyvojem bude rostouci integrace umélé inteligence do designu
uzivatelského prostredi. Umela inteligence umozni navrharim vytvaret personalizovanéjsi
a intuitivnéjsi rozhrani, ktera uzivateliim usnadni vyhleddavani a pristup k informacim
a sluzbam, které potrebuji. Virtualni asistent by se napriklad mohl v priitbehu c¢asu naucit
preference a zvyky uzivatele a na zakladé téchto informaci mu automaticky poskytovat
personalizovana doporuceni a navrhy na zakladeé jeho zajmu a potreb. To by mohlo byt
uzitecné zejména v aplikacich elektronického obchodu, kde by umeéla inteligence mohla
uzivatelim pomoci objevit produkty, o které by mohli mit zdjem, na zdkladeé jejich

predchozich ndkupii a historie prohlizeni.“ * [9]

4 Prelozeno zangl. originalu ,,Another key development will be the increasing integration of artificial
intelligence in user experience design. Al will allow designers to create more personalized and intuitive
interfaces, making it easier for users to find and access the information and services they need. For example,
a virtual assistant could learn a user’s preferences and habits over time, and use this information to
automatically provide personalized recommendations and suggestions based on their interests and needs. This
could be particularly useful in e-commerce apps, where Al could help users discover products they might be
interested in based on their previous purchases and browsing history.*



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Umeélé inteligence se ale zaméfuje na otdzku udrzitelnosti pfi navrhovani uzivatelského
rozhrani. Udrzitelnost je v modernim svéte stale vétSim tématem a lidé si zacinaji
uvédomovat 1 dopad technologii na Zzivotni prostiedi. Uméla inteligence navrhuje
designérim navrhovat vice udrzZitelnd a funkéni uzivatelskd rozhrani. Zamysli se nad
moznosti, kdy by se mohla vytvofit nova uméla technologie, kterou by bylo mozno ovladat
pomoci hlasovych piikazii nebo ptirozenych gest, na to navazuje dal myslenkou, ze diky
témto inovacim by byla snizena energeticka narocnost dotykovych displejii a tlacitek. [9] Jiz
dnes se miizeme setkat s riiznymi modernéjSimi piistupy, designéti vyviji snahu své navrhy
vytvaret nejen vic nadcasove aby slouzily vice let, ale i udrzitelnéji s tmyslem napiiklad
snizeni velikosti webové stranky a jejich dat, aby nezabirala tolik ulozisté, nebo se nacitala

rychleji.

Pozdéji se uméla inteligence jesté zamétuje na doporuceni designériim, zamétit se i na osoby
se zdravotnim postizenim, naptiklad zrakovém, nebo sluchovém. Doporucuje designériim
zaCit myslet i na tyto osoby a vyuzit zvukové nebo vizualni signaly, aby uzivatelim
s postizenim pomohla pfi navigaci a interakci s digitdlnim obsahem. Navrhuje naptiklad
funkce, jako je pfevod textu na fe€ a prevod feci na text, a také vizualni pomiicky, jako jsou
kontrastni barevna schémata a zvétSeny text. Na tyto prvky se zacind pomalu myslet vice
a vic, designéfi napiiklad zahrnuji do svych navrhi verze pro tyto potieby (naptiklad
zvétSeny text, nebo kontrastnéj$i prvky) a jsou ¢im dal tim vice v designérském svété dany

do podvédomi a pouzivany.

Nakonec se uméla inteligence zminuje Ze nds ¢eka zajimava budoucnost ve vyvoji

uzivatelského rozhrani a nabizi se plno moznosti.

., Vzhledem k tomu, Ze navrhari budou i naddle posouvat hranice mozZného, miizeme
v pristich letech ocekavat jesté inovativnéjsi a uZivatelsky privetivejsi rozhrani. At uz se bude
jednat o vyuziti virtualni a rozsirené reality, umelé inteligence nebo jinych spickovych
technologii, budoucnost designu uzivatelského prostiedi a uzivatelského rozhrani bude jisté

plnad vzrusujiciho vyvoje a prillomovych objevii. “° [9]

3 Pielozeno z angl. originalu ,,As designers continue to push the boundaries of what is possible, we can expect
to see even more innovative and user-friendly interfaces in the years to come. Whether it’s through the use of
virtual and augmented reality, artificial intelligence, or other cutting-edge technologies, the future of user
experience and user interface design is sure to be full of exciting developments and breakthroughs.*
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1.3 Design Ul

Design uzivatelského rozhrani se vénuje tvorbé uzivatelskych rozhrani, kterd uzivateli zajisti
snadnou a pohodlnou interakci s digitalnimi produkty. V UI designu neni diilezity pouze
vzhled, ale také jeho pouzitelnost a efektivita. Proto navrhafi uzivatelskych rozhrani vyviji
snahu vytvaret rozhrani, kterd jsou jasna, intuitivni a snadno pouzitelnd, aby uzivatelé mohli

doséhnout svych cilii s minimalnim wsilim a bez problémt.

Dnesni navrhafi uzivatelského rozhrani navrhuji aplikace v ramci operacniho systému, coz
omezuje jejich kontrolu nad nékterymi parametry. Napiiklad nemohou ovlivnit velikost
obrazovky nebo rozliseni zatizeni uzivatele, ani to, jak ma uzivatel nastavena oznameni nebo
zda ma nainstalovanou jinou aplikaci. Proto névrhafi vyvijeji snahu kreativné pracovat
v ramci omezeni danych opera¢nim systémem a dodrzovat jejich. Spolecnosti jako Apple
a Google zverejnuji seznam doporuceni a privodct pro navrhaie uzivatelského rozhrani,

které maji pomoci vytvorit co nejlepsi uzivatelskou zkusenost. [10]

V poslednich letech se také rozsitil trend minimalismu v Ul designu, ktery klade diiraz na
jednoduchost a Cistotu designu a zjednoduseni uzivatelského rozhrani. Kromé toho se také
objevuji nové technologie, jako jsou rozSifena a virtudlni realita, které pfinaseji nové

moznosti pro tvorbu inovativniho a zazivného uzivatelského rozhrani.

1.3.1 Zasady navrhu

Zasady designu jsou jako navod k tomu, jak navrhovat uZitecné a pozadované vyrobky, které
lidé chtéji. Kazdy Ul navrh by je mél zohlediiovat a designer by se jimi mél fidit. Existuje
par ptikladua feseni, které se pti problému s navrhem daji pouzit. Méli bychom si pamatovat,

ze kdyz navrhujeme néco nového, tak by navrh mél byt:

- Ohleduplny a uzite¢ny pro lidi (aby neSkodil a zlepSoval situace lidi)

- Uzitecny — pomahajici lidem dosédhnout toho, co chtéji (aby se jim dobie pouzival
a oni dokazali splnit své cile)

- Realisticky a proveditelny (aby jej bylo mozné vyrobit a splnil obchodni
a technické pozadavky)

- Vizualn¢ pfitazlivy a zajimavy (aby byl jednoduchy a hezky na pohled, a aby se
s nim lidé citili dobie) [11]
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1.3.2 Nastroje pro design

V dnesni dobé existuje jiz mnoho programd, aplikaci a produktd, které umozni navrh
uzivatelského rozhrani, je ale na kazdém, ktery z nich si vybere a ktery mu nejvice vyhovuje.
Kazdy nastroj ma své vyhody a nevyhody, zarovenn maji mezi sebou i urcité rozdily.
Prikladem téchto nastrojii jsou napftiklad dnes jiz asi nejpouzivanéjs$i Figma, Adobe XD,
nebo Webflow, dale pak jiz méné¢ znamé a pouzivané Sketch, InVision Studio, Axure RP,
Proto.io a mnoho dal$ich. Kazdy z nich disponuje jinym rozhranim a jinymi funkcemi, jsou
si ale v mnoha prvcich podobné. Dnes jsou tyto aplikace rozhodné dél néz pied deseti nebo
1 péti lety, vyvoj jde stale kupfedu a funkcionalita a pouZitelnost vSech téchto néstroji
rapidné roste. Tvorba designu také roste a s rostouci konkurenci na trhu roste i poptavka po

lepsich nastrojich.
Adobe XD

Nastroj Adobe XD spadé pod spole¢nost Adobe. Tento néstroj se identifikuje jako néstroj
pro jednoduchou tvorbu navrhu uzivatelského rozhrani, ve které navrhy mizete prototypovat
a na praci také spolupracovat. Nastroj je dostupny zdarma a v plném rozsahu je zde méesicni

24

naptiklad hlasové povely.

Adobe XD je vektorova platforma, ktera je dostupna pro systémy Mac a Windows. Aplikace
je vytvofena i pro mobilni zafizeni, aby byl designer schopny testovat prototypy piimo na
telefonu. Aplikace je vyuzivdna celosvétové. Mezi hlavni funkce aplikace tadime
wireframing, navrh uZivatelského rozhrani, animace a design interakce, navrh uzivatelskych
zkuSenosti, prototypovani, predani vyvojaifim, tymova spoluprace a sprava navrhovych
systémt. S touto aplikaci dokazete vytvofit nejen web design nebo design aplikaci, ale také

design hlasového asistenta, marketingové kampané a herni design. [12]
Figma

Figma je open-source platforma, kterou miizete pouzivat jako online webovou aplikaci, nebo
také jako aplikaci a stahnout si ji do vaseho zafizeni. Aplikaci si stejné jako Adobe XD
muzete stahnout i do telefonu a vyzkousSet si tak prototyp naptimo. Tento nastroj je zdarma
vetejné dostupny a za poslednich par let tak jeho popularita zna¢né stoupla. Aplikace je i ve
verzi Professional nebo Organization, ale ta je hlavn¢ urcena pro firmy a tymy. Je zde také

moznost vyuziti knithovny prednastavenych prvki, které se pfi prototypovani docela hodi.
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Figmu pouzivaji nejen designéfi ale také vyvojati, obchodnici i majitelé firem. Tato webova
aplikace je urcena hlavné k navrhovani a vytvareni webovych aplikaci, ale postupem casu
zde piibylo mnoho jinych a dalSich funkci, diky kterym se zvétsil okruh uzivatela. Figma
vznikla celkem nedavno v roce 2015, tehdy ji vytvoftila skupina vyvojait ze spolec¢nosti
Google, ktefi méli v umyslu vytvofit aplikaci, kterda by umoznila lepsi spolupraci na
projektech navrhu uzivatelského rozhrani a pomohla udélat vice prace za kratsi cas. Aplikace
Figma umoZznuje mnoho funkci, naptiklad navrh produktu (wireframy, mockupy, prototypy
a interaktivni navrhy), marketingové materialy (letdky, brozury, plakaty, infografiky,

prezentace) a UX design. [13]

Aplikace také umoznuje vzdélavani a nabizi tak mnoho kurzti zdarma. Proto ma také velkou
popularitu, jelikoz umoziiuje praci nejen profesionalim ale také amatérim, ktefi jsou
aplikace a tou je tymova spoluprace. Figma méa dokonce na svych strankach porovnani

s jinymi tools, a popisuje zde jaké ma vyhody a rozdily mezi jednotlivymi nastroji a Figmou.
Webflow

Webflow je online nastroj pro tvorbu webovych stranek, bez nutnosti znalosti kodovaciho
jazyka. Dava tak samotnému uZzivateli moznost vytvofit stranku bez vyvojare. Tento néstroj
vyuzivaji nejen zacatecnici ale také webovi designéii nebo tfeba programatori. Webflow je
populéarni hlavné diky moznosti vytvotreni hostingu. Navrhnete si web a mliZete jej rovnou

publikovat, tento systém je velmi efektivni a usnadni mnoho prace.

Na webflow vytvofite jakykoliv typ stranky napiiklad portfolio, stranky elektronického
obchodu, webové stranky pro zdbavu, nebo firemni webové stranky. S obsahem miize
uzivatel manipulovat pfimo na strance, a tak je proces mnohem jednodussi. Webflow také
jako firma vyuZiva moznosti spolupréce, takze kdokoliv se miize piihlasit a provadét tak
zmeény, které miiZete kontrolovat. Hlavni vyhodou je rychlost a efektivita. Snadno se pouziva

a nastroj si osvoji prakticky kdokoliv. [14]

Dalsi popularni a pouzivané nastroje pro design UI jsou naptiklad In Vision Studio, Sketch,

Proto.io a Axuer RP. BohuZel s nimi nemadm mnoho zkuSenosti.
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2 RESERSE

V této casti budu analyzovat rGzna fteSeni projektd, které komunikuji design prvki
uzivatelského rozhrani. Zaméefim se na obsah jednotlivych zdroji a jejich komunikaci dané
problematiky. Budu také zkoumat jaké formy feSeni existuji, co nabizi, nebo jaké chyby na
nich vidim a jestli je nabidka dostacujici. Cilem mé reSerse bude zhodnotit co je k dispozici
na trhu, jaké mam ja pii mé praci moznosti a co ptipadné z danych ptikladl vyuziji ve vlastni

praci.
2.1 Material Design

Material.io je open-source webova stranka, od spolecnosti Google, kterd nabizi podrobné
navody pro UX design a Ul komponenty. Nyni je dostupné nejnové€jsi verze Material 3, ktera
se pysSni pfizpisobivéj§imu zpracovani. Material Design je zaloZzen na myslence, Ze
uzivatelské rozhrani by mélo byt intuitivni, konzistentni a pfistupné pro vSechny uZzivatele.
Material Design disponuje velmi rozsdhlou knihovnou designovych prvki, jako jsou
tlacitka, zalozky, ikony a dalsi, které lze snadno pouzit pfi vytvareni aplikaci a webovych
stranek. Tyto prvky jsou zde navrzeny tak, aby byly srozumitelné, pochopitelné a snadno

pouzitelné pro uzivatele.

Getstarte
[ ] [ ]
<>
Material Design
L] . ) ) d
By Material 8 is the latest version of Google’s open-source design system. Design and
build beautiful, usable products with Material 3. /

Styles
® Get started

Components

-

News & launches

Obrazek 5 Homepage Material Design [15]
Po otevieni webu m3.material.io se nam hned zobrazi homepage. Ta nds uvitd popisem
a tlacitkem Get started. Déle po scrollu zde nalezneme novinky, updaty a na konci poskytne
zdroje. V paticce kazdé stranky je pak kratky popis, co Material Design je, odkazy na
socialni sité, knihovny a star$i verze Material Design 1 a 2. Webova stranka ma menu hned

v levé liste, které je po celou dobu pii ruce. Nachazi se v ném rozdéleni na podstranky Get
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Started, Develop, Foundation, Styles, Components a Blog. Na konci je jest¢ moznost pro

uzivatele pfepnout si stranku na tmavy rezim.
Get started

Stranka Get Started obsahuje popis webové stranky, jak funguje a co se na ni uZivatel dozvi
a osvoji pfi pouzivani.
Develop

Jako dal$i podstranka je poté¢ Develop. Pfi najeti na tuto kategorii se nam otevie menu, které
obsahuje podkategorie: Develop overview, Android, Flutter a Web. V této podstrance
Material Design nabizi moznost pro vyvojafe. Nabizi jim modularni a ptizptsobitelny kod

pro vytvareni produkti s jednotlivymi systémy.
Foundation

Dalsi a jiz veelku dalezitou podstrankou je v menu stranka s nazvem Foundation. Stranka je
zdrojem informaci pro vyvojafe o zékladech Material Designu, které jsou potiebné pro
vytvafeni uzivatelsky privétivych produkti. Je rozdélena do nékolika sekci, kazda se
zamétuje na jiny klicovy prvek. Prvni sekce se zamétuje na Standardy ptistupnosti. Zahrnuje
informace o tom, jak zajistit, aby produkty byly pouzitelné pro uzivatele s riznymi
schopnostmi, véetné téch se zrakovymi a sluchovymi postizenimi. Poskytuje uzite¢né rady
a navody pro vyvojare, aby mohli vytvorit produkty, které jsou pfistupné pro vSechny
uzivatele. Druhd sekce se zamétuje na Zakladni vzory rozvrzeni. Tato sekce poskytuje
informace o tom, jak organizovat obsah a vytvaret vizualné ptitazlivd uzivatelskd rozhrani.
Zahrnuje navody a ukazky, jak pouzivat zakladni prvky Material Designu, jako jsou miizky,
karticky a tlacitka, k vytvareni kvalitnich uzivatelskych rozhrani. Tteti sekce se zamétuje na
Zékladni vzory interakce, poskytuje informace o tom, jak uzivatelé interaguji s produkty.
Zahrnuje zde informace o gestech, animacich a dalSich interak¢nich prvcich, které poméhaji
vytvéiet uzivatelsky piivétiva rozhrani. Ctvrta sekce se zaméiuje na Typografii a poskytuje
informace o tom, jak ji pouzivat v produktech. Popisuje zde volbu fontt, velikosti a stylu
pisma, a jak pouzivat typografii pro zlepSeni Citelnosti a estetiky produkti. Posledni sekce
je vénovéna Barvam a tématiim. Tato sekce poskytuje informace o pouZzivani barev a témat
v produktech, jako je napiiklad pouziti kontrastu, vybéru barev a vytvaieni témat, které

odpovidaji znacce nebo stylu produktu.
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Styles

Dalsi podstrankou v menu je stranka s nazvem Styles. Ta je uréena designériim a vyvojaitim,
ktefi chtéji pouzivat designovy systém Material Design. Nabizi zde sadu komponent, barev,
typografie a dalSich prvka, které pomahaji vytvaret konzistentni uzivatelska rozhrani pro
webové a mobilni aplikace. Na této strdnce uzivatel nalezne informace o tom, jak pouzivat
Material Design, jeho zakladni prvky, principy a osvédcené postupy pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani. Najdete zde také vzory navrhu pro rtzné typy prvki, jako jsou
tlacitka, nabidky, dialogova okna, ikony a dal$i. Kromé toho jsou k dispozici interaktivni
ptiklady, které umozni navrhaiim a vyvojartim ziskat lepsi pfedstavu o vzhledu jednotlivych
prvki. Stranka je rozdélena do nékolika podkategorii, kazda se zamétfuje na jiny klicovy
prvek. Prvni se zamétuje na Barvy a téma. Designer se zde dozvi, jak pouZzivat barvy a jak
vytvafet vlastni témata. Poskytuje uzite€né tipy pro vybér barev a kombinovani barev pro
dosazeni nejlepsiho vizudlniho efektu. Druhd sekce se zamétuje na Typografii. Tato sekce
poskytuje informace o vybéru a pouzivani riznych typti pisma v produktu. Zahrnuje navody
na volbu fontu a velikosti pisma, jakoz i tipy na pouziti typografie pro zlepsSeni ¢itelnosti
a estetiky produktt. Tteti Cast se vénuje Ikonam. Popisuje pouzivéani ikon v produktech a jak
je pouzit, tak, aby byly efektivni a snadno srozumitelné. Doporucuje, jak na vybér spravné
ikony pro konkrétni ucel a jak je spravné integrovat do uzivatelského rozhrani. Ctvrta
podstranka se zamétuje na Efekty. Zde je popsano a vysvétleno pouzivani efektt, jako jsou
stiny, vrstveni, animace a dal§i, k vytvafeni zajimavého vizudlniho efektu a zlepSeni
interakce s produktem. Zahrnuje navody na pouzivani riznych efektt a tipy na pouziti efektt
pro dosazeni konkrétniho cile. Posledni sekce se zamétuje na Rozlozeni a strukturu. Dozvim
se zde rozvrzeni produktl a jak je strukturovat, aby byly uzivatelsky piivétivé a snadno
pouzitelné. Taky jsou zde navody na pouZiti miizek a struktur pro organizaci obsahu a tipy

na spravné pouziti prostoru pro zlepseni vizudlniho vzhledu a uzivatelského zazitku.

Kazda podstranka obsahuje své mensi menu, které pii scrolu zistane v horni listé. Uzivatel
ma tak lepsi prehled na strance, nemusi slozité hledat co potfebuje a stranka je tak mnohem

efektivné;si.
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Obrazek 6 Menu Material Design [15]
Components

Na této strance je piehled vSech dostupnych komponent a prvki v Material Designu. Od
zakladnich prvkd, jako jsou tlacitka, textova pole, seznamy a dialogova okna, po pokrocilejsi
komponenty, jako jsou naptiklad grafy, kalendare a navigace. Kazda komponenta obsahuje
informace o jejim vzhledu, funkci a pouziti, spolu s ukdzkami a ndvody na pouziti v kodu.
Tyto informace jsou k dispozici pro rizné platformy, véetné webovych stranek, Androidu
a Flutteru. Stranka také obsahuje moznosti filtrovani a tfidéni, které umoziuji uzivatelim
vyhledavat konkrétni komponenty a najit ty, které nejlépe vyhovuji jejich potfebam. Kromé
toho poskytuje odkazy na dalsi zdroje a nastroje, jako jsou Design Kit a Stencil Kit, které

usnadiiuji tvorbu uzivatelského rozhrani v Material Designu.

> Components

Foundation
® Components are interactive building blocks for creating a user interface. They can
e be organized into five categories based on their purpose: Action, containment,
navigation, selection, and text input.
©
Components
3]
8log
Actions
Action components help people achieve an aim.
©

Obrazek 7 Components Material Design [15]
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Blog

Posledni podstrankou je uz pouze Blog. Ta vas po kliknuti pfesune na stranku Material

v

Design Blog a zde jiz mliZete najit rizné Clanky a diskuse na nejriiznéjsi témata v oboru.
Design a komunikace problematiky

Design stranky je jednoduchy, minimalisticky a snadno pochopitelny. Vyuziva svétlych
barev a jednoduchého layoutu, coz odpovida designovému stylu Material Design. Stranka je
organizovana do n¢€kolika sekci, kde kazda sekce predstavuje jiny aspekt tlacitek, jako jsou
velikost, variace a animace. Graficky je obsah ztvarnén jednoduse a jednotné, stranka si

udrzuje vizualni styl, ktery je veden celym webem.

||||||

‘ ‘y Anatormy

Buttons

......

] - B M Gk S ]

Outlined button Use cases

Interaction & style

P

Obréazek 8 Priklad Material Design [15]
Hlavni obsah této stranky jsou nahledy tladitek s rtiznymi vlastnostmi, jako jsou stavy,
velikosti a barvy. Tyto nadhledy jsou zobrazeny pomoci svislého sloupce, ktery se
prizptisobuje Sifce obrazovky a umoznuje uzivatelim rychle porovnat rizné typy tlacitek.
Stranka komunikuje obsah prostfednictvim vizudlnich prvki, jako jsou obrazky, nahledy
a ukazky kodu, coz usnadnuje uzivatelim porozuméni funkénosti tlacitek a jak je pouzit
v jejich vlastnich projektech. Nechybi zde ani popisky k jednotlivym bodiim, to ma dle mého
nazoru velkou vyhodu, pokud uzivatel zrovna moc dobie tématu nerozumi. Podstranky této
stranky zahrnuji konkrétni typy tlacitek, jako jsou textova tlacitka, ikonové tlacitka a tlacitka

s vice vrstvami, a poskytuji dal$i detaily a ndhledy pro kazdy typ tlacitka. Tyto podstranky
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jsou organizovany tak, aby uzivatelim usnadnily vybrat a implementovat konkrétni typ
tladitka, ktery odpovida jejich potfebam. Jednotlivé komponenty komunikuji téma velmi
dobie. Obsahové je kazdy prvek velmi dobie rozpracovany a obsahuje mnoho informaci.
Jelikoz to neni pouze o UI, je zde i dost informaci, které nejsou zcela uZzitecné pro tuto
tématiku. Dava to ale smysl, webova stranka se neidentifikuje pouze na design Ul prvki, ale
ma vice zaméfeni.

Shrnuti

Celkovy dojem ze stranky Material Design mam velmi dobry. Webova stranka si zachovava
designovy styl, ktery je pro uzivatele intuitivni a snadno pochopitelny. Design Ul sdéluje
velmi dobfe, a to predevSim diky jasnym a ptehlednym ukézkam designovych prvkd,
navodiim, a modernim minimalistickym designu. Stranka také poskytuje prehledné navody
a ukazky kodu, které umoznuji uzivatelim snadno pochopit, jak dany designovy prvek
implementovat do svych vlastnich projektl. VSechny tyto prvky jsou prezentovany v
minimalistickém a modernim designu, ktery v sob¢ kombinuje piehlednost s estetickou

kvalitou. Celkové mohu fict, Ze se ve své praci dost touto webovou strankou inspiruji.

2.2 Figma

Co se tyCe vzdelavani v oblasti UI designu, Figma nabizi fadu moznosti. Na strankach Figma
je mnoho uzite¢nych materiali pro zacinajici i pokrocilé designéry. Napftiklad tipy a triky,
video tutorialy, ndvody a mnoho dalSiho. Materialy, které vzdélavaji ohledné designu Ul
prvki a komponentt, obvykle obsahuji informace o konkrétnich aspektech designu, jako
jsou barvy, typografie, layouty, ikony a dal$i prvky. Tyto materialy mohou byt prezentovany
v ruznych formatech, jako jsou online kurzy, interaktivni privodci, knihy a c¢lanky.
Materidly obsahuji ptiklady a tipy pro vytvoreni esteticky piijemného uzivatelského
rozhrani, které zdokonali uzivatelskou zkuSenost. Nékteré materidly mohou také obsahovat
konkrétni navody pro praci s nastroji na tvorbu U, jako je napiiklad Figma, Sketch nebo
Adobe XD. Mnoho téchto materiala je zdarma a dostupnych online. Existuji také placené
kurzy a tréninkové programy, které poskytuji vice pokrocilé informace a interaktivni cviceni.
Vzdélavaci materidly jsou uzitecné pro designéry, vyvojare a kazdého, kdo se zajima
o tvorbu uzivatelskych rozhrani a chce se zdokonalit v oblasti designu UI. Krom¢ toho,

umoziuje uzivatelim snadno vytvaret a sdilet své vlastni projekty.
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Figma tutorial

Vyhodou Figma tutorialti je, ze uzivatel si danou véc mize zkusit pfimo v aplikaci nanecisto
anemusi kviili tomu rzné piebihat z webu do aplikace. Tutorialy jsou tvofeny nejen Figmou
ale hlavné uzivateli, kteti zde své tutorialy nahrévaji pro ostatni. Tento navrhovy systém pro
tlacitka pouZziva upravitelné zékladni prvky. Pokud se zméni design 16 hlavnich tlacitek, tyto
zmény se automaticky aplikuji na vSech 960 variant tlacitek v systému. K dispozici je také
samostatny soubor se styly, jako jsou barvy, stiny a pismo, ktery Ize zménit jednou a zmény

se projevi na celém systému.

UIKit: Buttons

(o
Button

Obrazek 9 Tutorial Figma [16]
Shrnuti

Figma tutoridly maji obrovskou vyhodu, oproti ostatnim zdrojiim, které zpracovavam.
Uzivatel pracuje rovnou v aplikaci, ktera je skvéle piehlednd a velmi podobna jinym
programiim, jako napf. Adobe. Samoziejmé je zde mnoho odlisnych prvka jako klavesové
zkratky, ale designer je schopen se rychle ptfizptsobit. Nevyhodou je také néktery obsah,

ktery je bohuzel placeny, je zde ale i1 velké mnoZstvi materidlu zdarma.

2.3 EBook

Dalsi moZnou variantou zprostiedkovani pro design Ul prvki je i eBook. V dnesni dobé jich
jiz existuje mnoho. Jsou rizn¢ obsahlé a také za rizné ceny. Vybrala jsem jeden, kterym se
hodlam pfi své praci inspirovat. Ul Pedia — A Complete UI Design Guide, ktery vydala
spolecnost Pixsel Academy. Tento eBook je placeny, proto k nému nemusi mit uplné kazdy

zacinajici designer pristup.

EBook je komplexni priivodce designem uzivatelského rozhrani, ktery se zamétuje na rtizné
aspekty designu, jako jsou barvy, typografie, rozvrzeni, ikony a dalsi prvky. Tato
elektronicka kniha nabizi uzite¢né rady a tipy, které¢ ndvrhaifim pomohou vytvofit estetické

a funk¢ni uzivatelské rozhrani. Obsahuje také praktické ptiklady a vzorové navrhy, které
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pomahaji zndzornit koncepty a zasady navrhu uzivatelského rozhrani. Kniha je podle jejich
popisu pro kazdého, kdo se zajima o navrh uzivatelského rozhrani, at’ uz jde o zacinajiciho

nebo pokrocilého designéra.
Design a komunikace problematiky

EBook se zamétuje na komunikaci problematiky navrhu uzivatelského rozhrani z nékolika
riznych pohledd. Zacina vysvétlenim zakladnich principti navrhu uzivatelského rozhrani
a poté se vénuje jednotlivym prvkiim navrhu, jako jsou barvy, typografie, rozvrzeni, ikony
a dal$i prvky. Tyto aspekty jsou pfedstaveny v kontextu navrhu uzivatelského rozhrani
a jejich vyznamu pro uzivatelsky zéazitek. Kniha obsahuje hlavné mnoho praktickych
prikladi a ukazek, které pomahaji ilustrovat koncepty a zasady ndvrhu uzivatelského
rozhrani. Tyto piiklady jsou prezentovany s ohledem na riizné typy projektti, od webovych

stranek a mobilnich aplikaci az po desktopové aplikace.

Sdé¢leni problematiky navrhu Ul je zndzornéno srozumitelnym a pfistupnym zpisobem pro
vSechny zdjemce o ndvrh uzivatelského rozhrani bez ohledu na uroven jejich znalosti
a zkuSenosti. Elektronickd kniha nabizi uceleny a ptehledny navod, jak si rychle osvojit

zakladni principy a nastroje navrhu uzivatelského rozhrani a aplikovat je v praxi.

Pixsel Academy
Pixsel Academy

Pixsel Academy Consistency boosts efficiency and accuracy.

Sttty °

[ reducing the risk of errars. Create predictability in your

Consistency promotes speed and accuracy while lso

Buttons

product to assist people feel in control and capable of

Border Rac
attaining their objectives.
Bordg Top Podding ng d
o Downlaod - When establishing primary, secendary, and tertiary styles,
LoftPodding Right Padding
BottomPodding look for comman aspects such as colour, shape, and so on.
Label There isn't always a "default" situation.

Background

What is Button?

Abutton, as an engaging and interactive element, allows
users to receive interactive feedback from the system in

response to a specific command. It's a control that ollows
consumers to communicate with a digital product directly

and transmits vital commands for achieving a certain goal.

In order to create the correct interactions, we must first
understand the history and origins of physical pushbuttons,
which were a direct precursor to the Ul compenent that is

now ubiquitous in all digital goods. Buttons are incredible.

Somple Dos & Don'ts for Ul Design

In general, you should moke the most often used button the
‘default” (using primary styles) and focus it. This aids the
majority of users in completing their jobs more quickly and

directing them in the appropriate route.
When all options are equal or the action is very risky, you
want users to consciously pick the button rather than

mistakenly selecting it.

Insome casss, there is no defoult action

Sample Dos & Don'ts for Ul Design

Try to be consistent not only inside your design system, but

also with the platform you're designing for.

= =
& Export [ Done & Export Done

Make buttons large enough for reliable interaction

Pressing a button should be a simple activity, and if a user
is unable to correctly tap on a button or, in the process,

accidentally taps on a nearby element, it will result in an

Sample Dos & Don'ts for Ul Design

Obrazek 10 Priklad eBook [17]
Shrnuti

EBook velmi dobie komunikuje tématiku UI designu. Velkou nevyhodou je ale cena, ktera

spoustu designérti odradi. V knize se ale uzivatel lehce orientuje, vSe je v ni dopodrobna
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vysvétleno a zahrnuje snad vSechny témata Ul. V eBooku vidim jako hlavni plus jeho
rozséahlost, diky formé si mize dovolit vice detaili a ptikladii nez webova stranka. Zaroven
ale uzivatel musi dobfe védét, co v takovémto mnozstvi informaci hleda. Tato forma
komunikace UI designu je mi velmi sympatickd a celkové se mi zpracovani pfimlouva,

hlavné zptisobem, jak problematiku jednoduSe komunikuje i pro uplného zacate¢nika.

2.4 Apple Human Interface Guidelines

Stranka Apple Human Interface Guidelines je urena pro vyvojare, kteti chtéji vytvaret
aplikace pro operacni systémy Apple (10S, macOS, watchOS, tvOS). Web nabizi navody
a doporuceni pro navrhovani uzivatelskych rozhrani a interakci s aplikacemi. Na strance je
nckolik sekci, které poskytuji informace o zdkladnich principech navrhu pro operaéni
systémy Apple. V casti Prehled je uveden piehled toho, co se na strdnce nachazi a jaké

informace zde mizete najit.

& Developer

Design

Human Interface Guidelines

The HIG contains guidance and best practices that can help you
design a great experience for any Apple platform.

New and updated

e KC7 # SI Q

Patterns ol s Platforms

Charting data i i Designing for iPadOS

Featured

Secondary Primary. = F

Obrazek 11 Homepage Apple Human Interface Guidelines [18]
Platformy

Tato Cast obsahuje informace o navrhu uzivatelského rozhrani pro rizné platformy Apple,
jako jsou i0S, macOS, watchOS a tvOS. V této Casti najdete informace o standardech

navrhu, pravidlech pro umisténi ovladacich prvki a pouziti funkei pro jednotlivé platformy.
Zaklady

V této casti najdete zakladni informace o navrhu uzivatelského rozhrani, jako jsou barvy,
typografie, rozvrzeni a animace. Cést obsahuje také informace o pravidlech pro pouZivani

tlacitek a dalSich zakladnich prvkl uZzivatelského rozhrani.
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Vzory

V této Casti se stranka vénuje problematice uzivatelského rozhrani. Jsou zde informace
o doporucenych zplsobech pouziti riznych prvkt névrhu pro vytvofeni efektivniho
uzivatelského rozhrani. Obsahem jsou informace o zplisobech pouZiti vizualnich prvki, jako

jsou obrazky, ikony a text, k vytvotreni konzistentniho a piehledného uzivatelského rozhrani.
Komponenty

Tato Cast obsahuje informace o riznych komponentach uzivatelského rozhrani, jako jsou
tlacitka, karty, dialogova okna, nabidky a mnoho dalSich. Popisuje zde pouziti jednotlivych

komponent a jejich funk¢nosti v rtiznych kontextech.
Vstupy

V této Casti najdete informace o riznych uzivatelskych vstupech, jako jsou klavesnice, mys,
dotykové obrazovky a gesta. UZivatel se dozvi, jak tyto vstupy pouzit k vytvofeni

uzivatelského rozhrani, které se snadno pouzivé a je pro uZzivatele intuitivni.
Technologie

Tato cast obsahuje informace o ruznych technologiich a sluzbach, které Ize pouzit
k vytvofeni uZivatelského rozhrani pro platformy Apple. Jsou zde informace

o pouzivani technologii, jako jsou ARKit, Core ML, SiriKit a dalsi.

Vice jsem se zaméfila na podstranku "Komponenty" ta se zaméiuje na konkrétni prvky
uzivatelského rozhrani, jako jsou tlacitka, ikony, posuvniky a dalsi. Tato c¢ast je rozd€lena
do nékolika podsekci, z nichz kazdé se zamétuje na konkrétni typ prvku. V kazdé podsekci
najdete doporuceni a pravidla pro spravné pouzivani dané¢ho prvku, vcetné jeho funkce
a interakce s uzivatelem. Kromé toho jsou uvedeny osvédcené postupy pro navrh daného
prvku, vcetné piikladi a ilustraci. Naptiklad podsekce "Tlacitka" popisuje rizné typy
tlacitek, jako jsou standardni tlacitka, tlacitka s ikonami a tlacitka s textem. Uvadi také

osvédcené postupy pro velikost, barvu a umisténi tlacitek v ramci uzivatelského rozhrani.
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Buttons

Abutton initiates an instantaneous action.

«——  Secondary —4

Obrazek 12 Priklad Apple Human Interface Guidelines [18]

Design a komunikace problematiky

Design webové stranky je minimalisticky a zaroven pisobi moderné. Hlavni barvou je ¢erna
na pozadi a bil4 pouZzitd pro text, aby vytvofila kontrast a zvyraznila obsah. Komunikace
obsahu na strance je snadno srozumitelna a pfehledna. Stranka obsahuje mnoho vizuélnich
prvki, jako jsou nahledy tlacitek, animace a ukazky kodu, coz umoziuje uzivatelim snadno
pochopit funk¢nost tlacitek a jak je implementovat v jejich vlastnich projektech. Krome toho
jsou vSechny informace na strance rozdéleny do malych blokli, coz usnadnuje rychlou
navigaci a snadné nalezeni pozadovanych informaci. Kazdé jednotlivé téma ma dale
podstranky, ty se zamétuji na konkrétni typy prvki, jako jsou textova tlacitka, ikonova
tlacitka a tlacitka s vice vrstvami. Kazda podstranka obsahuje vice informaci o tom, jak dany
typ prvku pouZzivat a implementovat v uzivatelském rozhrani. Tyto podstranky jsou graficky
podobné hlavni strdnce a udrzuji konzistentni designovy styl, coz zlepSuje uzivatelskou
zkuSenost a usnadiiuje navigaci na webu. Celkové je zde ale mnoho textu, uzivatel si toho

musi mnoho nastudovat, ale to je ofividnym zamérem této stranky.
Shrnuti

Webova stranka je zaméfena na poskytovani navodi a piirucek pro vyvojare, ktefi chtéji
vytvafet aplikace pro operacni systém Apple. Designové je stranka piedevsim
minimalisticka a jednoducha. Vzhledem k tomu, Ze stranka ma tlohu poskytovat navody
a piirucky, komunikuje design UI pfedev§sim jednoduchosti, Citelnosti a piehlednosti.
Podstranky obsahuji mnoZzstvi informaci a obrazku, které jsou ptehledné organizovany
a zobrazeny, aby vyvojaifim poskytly nejlepsi moznou ptirucku pro vytvareni uzivatelsky
privétivych aplikaci pro Apple zatizeni. Stranka také poskytuje odkazy na dalsi zdroje, které
vyvojafi mohou pouzit pro dalsi vzdélavani a vylepSovéani svych dovednosti v oblasti

designu uzivatelského rozhrani pro Apple platformy. Celkovy pocit je vcelku pfijemny,
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ackoliv nejsem vyvojar a mnoho informaci nepouziji (stejn€ jako u Material Design), je zde

i dost prvki u kterych se jako designér mohu pii své praci na Ul inspirovat.

2.5 Socialni sité

Posledni dobou se trend socialnich siti zna¢né zvysil, proto obsah zvetejiovany na socialnich
sitich mtze byt vynikajicim zdrojem informaci o tom, jak se design UI vyviji a jak je
pouzivan. Instagramové piispévky a story, YouTube videa, blogy a dalsi platformy umoziuji
designérim a expertim na UX/UI sdilet své nazory, zkuSenosti a tipy. Tyto pfispévky mohou
obsahovat informace o novych trendech v UI designu, ukazky uspésnych navrhti UL, navody
na pouzivani konkrétnich néstrojii pro Ul design atd. Socialni sit¢ také umoznuji vytvaret
komunitu designéri, kteti mohou diskutovat o novych ndpadech a zkuSenostech, sdilet své
projekty a ziskdvat zpétnou vazbu od ostatnich designéra. Timto zptisobem mohou socialni

sité slouzit jako platforma pro rozvoj a zdokonaleni designovych dovednosti.
Design a komunikace problematiky

Design na socialnich sitich mlze byt ztvarnén rliznymi zpisoby. Kazdy uzivatel své
postiehy, napady a rtzné zkuSenosti mlze zpracovat a poddvat uzivatelim rlznym
zpusobem. Co se tyce komunikace, ta v dnesni dobé déla obrovskou ¢ast. Socialni sité jsou
¢im dal tim vic popularni, a tak roste i poCet uzivatelii. Kontent se tim padem da rychle
rozSifit a predat mnoha lidem za kratkou dobu. Osobné tento zpiisob inspirace viele
doporucuji. Mam s timto pfistupem skvélé zkuSenosti a mnohdy se zde dozvim 1 véci

o kterych jsem nikdy neslysela.
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Priklad Instagram

Keep in mind ¥
i Button height can differ.
Button Size

@ | susen +ouen

Button can be extended Font doesn't have to scale
for full screen width ¥ along with button size

It's okay to keep
same padding ?

+8uon | g+ Buton

Obrazek 13 Priklad Instagram [19]
Priklad Youtube

* YouTube butten ui desig

Send Message

Send Message| Send Message

the distance between content and border,
we get much better looking buttons.

Learn Ul Design: Better Button Design in 30 Minutes

Envato Tuts+ & @

Zobrazit plehrévini chatu

Obrazek 14 Priklad Button Youtube [20]
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* YouTube

o 0 2

Create a Responsive Grid System for Web & Ul Design | Figma Tutorial

@ Desi.gnjdi‘wlh:qrash e |

Obrazek 15 Ptiklad Grid Youtube [21]
Shrnuti

Podklady, a hlavné inspirace pro design uzivatelského rozhrani jsou skoro vSude. Na
socialnich sitich je mnoho tutoridli ¢i podkladi od riznych tvirci. Pokud ¢lovék nema
problém s anglictinou, dozvi se toho hodné¢. Tutoridly najde uzivatel na rtizné platformy
a ma tak plno moznosti na designovani. V socidlnich sitich vidim velkou vyhodu a taky

potencial do budoucna.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

3 PRAKTICKA PROJEKTOVA CAST

V praktické ¢asti mého projektu se soustiedim na navrh webové stranky a ptipravu obsahu,
kterou jsem provedla pfed samotnym designovanim. Hlavnim ucelem této cCasti je
prezentovat jednotliva témata, ktera jsou klicovou soucésti webové stranky, a ukazat jejich
designovy systém a implementaci na strance. Diilezitou ¢asti prace je také popis a ukazka
procesu navrhu webové stranky, véetné rtiznych variant feSeni, user flow, wireframd,

prototypu a vizualnich prvk, jako je typografie a barevnost.

Cilovou skupinou a uzivateli, na které se zamétuji, jsou mladi designéfi, zajemci o obor,
nebo ti, ktefi se chtéji naucit zdkladnim prvkim Ul designu. Zpétnd vazba, kterou jsem na
svych zacatcich s UI designem sama ocenila, m& motivovala vytvoftit podobnou platformu,
ktera jim pomize. Mym cilem je navrhnout webovou stranku, ktera bude jednoducha
a prehlednd, aby uzivatelé neméli zddné potize s orientaci. Srozumitelny text a jasna
prezentace problematiky jsou pro tuto praci klicové faktory, na které klade velky daraz pii

navrhu.

3.1 Proces navrhovani

Pred zacatkem komplementace obsahu jsem se zaméfila na identifikaci nezbytného obsahu
pro mij projekt v oblasti UI designu. Pro svou préaci jsem vybrala ty nejzakladnéjsi prvky,
které jsou klicové pro zacateniky v tomto oboru. Béhem tohoto vybéru jsem se zamyslela
nad tim, jak by mi tento obsah pomohl na mych zacatcich a jak by mohl ptispét k uzite¢nosti
pro potencialni uzivatele. Zaroven jsem vytvofila prostor pro budouci rozsiteni webové
stranky a ptidani dalSich prvki, pokud by bylo potieba. Pfi navrhovani webové stranky jsem
méla na paméti tuto moznost, a tak by nebyl problém ptidat jakykoli material, kdyby to bylo
zadouci.

Obsah webové stranky se bude skladdat z rozcestniku (menu), ktery umozni uzivatelim
ptistup k jednotlivym kapitoldm. V ramci té€chto kapitol uZivatelé naleznou konkrétni témata,
kterd je zajimaji. Kazda kapitola bude obsahovat stru¢ny popis dané¢ho prvku a veskeré

potiebné informace pro zacatecniky v Ul designu.

3.1.1 Tvorba obsahu

Na zacatku mého projektu jsem si uvédomila, ze je nezbytné vytvofit podklady, se kterymi
budu pracovat a které mi pomohou pii dal$im postupu. Tato faze byla klicova, protoze jsem

musela shromazdit veskeré potfebné informace a ptetvotit je do obsahu pro mou préci. Pti
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konstrukci obsahu jsem vyuzila nejen svych vlastnich znalosti, ale také se opirala o zdroje,
které mi poskytly uzitecné informace pti designovani Ul a které jsem také zdokumentovala

ve své reSersi.

Vybrala jsem sedm zakladnich prvkd, které jsem povazovala za nezbytné, a nasledné jsem
se zam¢fila na jejich rozpracovani. Tyto prvky zahrnuji Grid, Spacing, Color, Typography,
Navigation, Button a Icon. Kazdy prvek obsahuje obecny popis, ktery vysvétluje dané téma,
a dale se zaméiuje na jeho funkce. Obsah jednotlivych prvka se prizptasobuje konkrétnim
pozadavkiim a problematikam. Kazdy prvek je doplnén nejen slovnim vysvétlenim, ale také

vvvvvv

prvky na zékladni Girovni, aby byly snadno srozumitelné.

Béhem této faze mi velmi pomohla aplikace Notion, ve které jsem shromézdila vSechny
podklady. Diky ni jsem méla ptehled o tom, které informace jesté potiebuji doplnit a jaké
prvky vyZzaduji vice ¢i méné detailt. Zde ptikladam piiklad obrazovky, na které rozebiram
obsah prvku "Grid". Tento text ma poté ulohu jako doprovodny text na samotné webové

strance a je doplnén konkrétnimi obrazky, které vizualizuji danou problematiku.
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Grid mrizka
co je to grid

Grid je mfiZka, kterd pomaha vytvaret vizualné pfehledné rozvrzeni prvkl na obrazovce.
Pouziti umozfiuje dosahnout jednotného vizualniho stylu, zlepsit Citelnost obsahu a usnadnit
navigaci na strance pro uzivatele. Grid také umoznuje snadnéjsi designovani webové stranky
nebo aplikace.

anatomie

margin - Margin jsou okraje, které predstavuji prostor mezi okrajem formatu a vnéjs$im okrajem
obsahu.

column, gutter - Nejb&znéji forma mfizky se sklada ze dvou hlavnich prvk( collumn, gutter -
sloupl a uli¢ek. Ulicky se oznaduiji jako prostor mezi sloupci.

module - Moduly jsou jednotlivé bloky z prolinani sloupct a Fadka.
column/row grid

RozloZeni nemusi byt pouze sloupcové, rozvrZeni mfizky mdiZe byt i do Fadku.
12 column grid

Pravidlo 12 sloupcti - Cim vice sloupcli m¥izka ma, tim je flexibiln&j§i. Mnoho popularnich
framework( pouZiva systém 12 sloupcové miizky s 12 stejné Sirokymi sloupci. Je to proto, Ze
je snadno délitelny mezi pfimérené malé pocty. Je mozné mit 12, 6, 4, 3, 2 nebo 1 rovnomérné
rozmisténych sloupcu.

grid for mobile design
MriZka pro mobilni zafizeni - MfiZka pro mobilni zafizeni pouziva 4 sloupce.
gutter je nastaven na 8px
margin je nastaven na 16px

grid for web

MFizka pro webovy design - MFizka pro webové stranky se muZe lisit diky riznym velikostem
obrazovky, standardni $ifka je 1440px. MfiZzka pouZiva 12 sloupct.

gutter je nastaven na 20px

margin je nastaven na 120px

Obrazek 16 Priklad podkladu pro tvorbu prvku Grid
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Button tlacitko
co je button

Button oznacuje tladitko, které umoziuje uzivatellm interagovat s prvkem na obrazovce a
provadét akce na webové strance. Tlacitka sdéluji akce, které mohou uZivatelé provést.
Obvykle jsou umisténa v celém uZivatelském rozhrani, napfiklad na panelech nastroju, ve
formulafich, dialozich atd.

anatomie
container - Zakladni tvar, ktery miZe mit barvu okraje a pozadi nebo néjaky polomér rohu.
padding - Prostor mezi obsahem a okrajem zakladniho tvaru kolem popisku a ikony.
corner radius - Hodnota uréujici zakulacenost roh(.

background - VizuéIni vrstva, ktera vyplfiuje plochu uvnitf prvku button a uréuje jeho barvu,
texturu nebo obraz.

label - Popisek, ktery oznacuje, co bude tlacitko délat, v nékterych pfipadech pouzivame
ikonu vedle popisku.

padding 2X [ X

Padding je prostor mezi obsahem prvku a jeho okrajem. Spravné nastaveny padding nad a
pod popiskem tladitka zajistuje "x" misto, zatimco po stranach popisku se ponechava "2x"
mista. Tim se dosahne esteticky vyvaZeného vzhledu tlacitka.

hierarchie - primary, secondary, tertiary
Tlaéitka maji vice styld a pomoci nich miZeme vytvofit hierarchii mezi vice tladitky a zpestFit
tak svdj design.
Sekundarni je pouze obrysové tlacitko.
Terciarni ma nejmensi diraz, proto je to obvykle jen textové tladitko.
styly - contained, contained with icon, outlined, text, icon, floating action button
Styly se primarné pouZzivaji k k dosazeni riznych vizualnich efektd a vyraznosti.
Contained - plna vyplfi barvou, pouZiva se pro hlavni akce.
Contained s ikonou - kombinuje text a ikonu pro zvyraznéni specifickych akei nebo kategorii.
Outlined - pouze obrys, pouZiva se pro méné vyrazné akce.
Textové - pouze text, bez vyplnéni ani obrysu, pro méné dileZité akce nebo textové odkazy.
Ikonové - pouze ikona, bez textu, pro jednoduché a zfetelné akce.

Floating Action Button (FAB) - plovouci tlacitko, umisténé na dolni Casti obrazovky, slouzi k
hlavnim akeim v aplikaci s kruhovym tvarem a ikonou.

states - normal, hover, disabled
States jsou stavy tladitek a sdéluji uZivateli stav tlaéitka.
Normalni sdéluje, Ze tlacitko je interaktivni a interakce je povolena.
Hover se aktivuje, kdyZ uzivatel umisti kurzor nad prvek.

Disabled sdé&luje, Ze tladitko neni v danou chvili interaktivni, takZe na n&j uZivatel nemiize
kliknout.

Obrazek 17 Priklad podkladu pro tvorbu prvku Button
Dale jsem provadéla tpravy téchto jednotlivych prvkl v souladu s designem mého navrhu.
Zménila jsem jejich barvy, provedla dalsi apravy a tak dale. Tyto modifikace a apravy budou
pozdéji zfejmé v samotném designu webové stranky, kde se budou prvky prezentovat ve

svém finalnim provedeni.
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margin

Grid for mabile
columns

Obrazek 18 Piiklad prvku Grid
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Grid for web
12 columns
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border

top padding
corner radius

left padding right padding

bottom padding

backround
label

prlmary contained contained with icon outlined

[ Secondary ] '
Edit 124

text icon floating action
Tertriary
e
big medium small
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eepe

Obrazek 19 Priklad prvku Button
Obsah, ktery jsem pouzila pro tyto prvky, jsem sesbirala z riznych projektt a stranek, které
jsem zminovala v mé reSerSi. Déle jsem Cerpala informace z odbornych clankt, eBooki
a vlastnich znalosti. Tyto zdroje mi nejen poskytly potfebné informace, ale také mi slouZzily
jako inspirace pfi tvorbé téchto prvki. Bylo dilezité mit Siroky zaklad informaci a ptistup

ke zdrojtim, abych zajistila kvalitni a informovany navrh Ul designu.
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3.1.2 Tvorba webové stranky

Po dokonceni zpracovani a piipravé jednotlivych prvki je Cas piejit k samotnému navrhu
webové stranky. Hlavnim cilem pfi tomto ndvrhu bylo dosahnout linearity a vytvotit dojem
vyukové webové stranky. Déle jsem se zamcéfila na zdiraznéni klicovych informaci

a pfemyslela jsem o zptsobech, jak stranka bude efektivné komunikovat s uzivatelem.

Pro navrhovani webové stranky jsem zvolila nastroj Figma. Jsem s touto aplikaci velmi
spokojena a uzce se s ni ztotoznuji, takze nebylo otazkou, zda pouzit jiny program. Figma
splnila vSechny mé pozadavky jak pfi tvorbé jednotlivych prvkl a jejich grafickych
podkladi, tak pfi samotném navrhu a vytvofeni prototypu webové stranky. Diky této

platform¢ jsem mohla snadno manipulovat s prvky, vytvaret jejich uspotfadani a interakce.

3.1.3 User flow a navrhovani wireframu

Pfi navrhovani webové stranky jsem zacala vytvofenim wireframill, které mi pomohly
rozvrhnout a umistit prvky na strance. Prvnim krokem bylo navrhnout homepage jako
vstupni bod, ktery poskytuje kratké predstaveni obsahu stranky a obsahuje tlacitko
"Prozkoumat". Po kliknuti na toto tlacitko se uzivatel dostane na rozcestnik, ktery funguje
jako menu s vlastni strankou. Zde si uzivatel vybere zdjem o konkrétni kapitolu a pokracuje
v prochazeni. Kazdéa kapitola ma své vlastni rozvrzeni podle obsahu, ktery zahrnuje. Na
konci kazdé kapitoly je umisténo tlacitko, které umoznuje pfechod na nasledujici nebo
predchozi kapitolu. Kazda kapitola také obsahuje v horni 1i§t€ rychlé menu, které umoziuje
uzivateli rychle pfejit na jinou kapitolu bez nutnosti proklikdvani. Mym cilem pfi navrhu
webové stranky bylo dosdhnout linearniho a propojeného obsahu, ktery umoziiuje uzivateli
plynulé prochazeni. Webova stranka tak miize slouzit jako ucebnice, naucny text nebo
¢lanek, kde jednotlivé stranky se navzdjem propojuji a nabizeji souvisly a srozumitelny

obsah.
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NAVIGATION

Flow2 >

Obrazek 21 User flow

3.1.4 Vizualni styl
Inspirace

Pfi tvorbé vizudlniho stylu jsem Cerpala inspiraci z riiznych projektd, které se zabyvaji
vzdé¢lavacim obsahem, firemni prezentaci nebo jsou dilem jinych tvlrct. VSimla jsem si, Ze
tyto projekty ¢asto vyuzivaji jednu akcentni barvu a Cernobilou paletu. Zde je nékolik

ptikladit mych zdrojt inspirace.
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Obrazek 22 Inspirace
Celkové jsem se drzela jednoduchého stylu, coz se projevilo i ve vybéru barevné palety,
pisma a designu jednotlivych prvki. Béhem designovani jsem se zaméfila na zvyraznéni

dalezitych informaci a vizuéalnich prvka.
Font

Jako pismo jsem zvolila jednoduchy a snadno pouzitelny font s riznymi fezy. Tento font mé
okamzité zaujal a zaroven jsem se chté¢la vyhnout béznému pouzivani fontu Helvetica, ktery
je jednim z mych oblibenych. Proto jsem vybrala bezpatkové a designové pismo, které ma
s Helveticou lehkou podobnost. Tento font je rozsdhly a umoZziuje mnoho variant pouziti.
Jeho pfitomnost na webové strance nenarusuje pozornost uzivatele a umoziuje se plné
soustfedit na obsah stranky. Font je volné dostupny na strankach Google Fonts v plné verzi,

coz vnimam jako vyhodu a usnadnéni pro budouci pouziti.
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I kdyz font obsahuje mnoho riiznych fezi, ve své praci jsem se omezila pouze na fezy

Regular, Medium a pro zvyraznéni né¢kterych ¢asti jsem pouzila fez Semi Bold.

Plus Jakarta Sans Extra Light

Plus Jakarta Sans Extra Light ltalic
Plus Jakarta Sans Light

Plus Jakarta Sans Light Italic

Plus Jakarta Sans Regular

Plus Jakarta Sans Italic

Plus Jakarta Sans Medium

Plus Jakarta Sans Medium Italic
Plus Jakarta Sans Semi Bold

Plus Jakarta Sans Semi Bold Italic
Plus Jakarta Sans Bold
+J)akarta S =\ Lgll Plus/akarta Sans Boldtalic

Plus Jakarta Sans Extra Bold
Plus Jakarta Sans Extra Bold Italic

Open-source Fonts for Jakarta City of Collaboration

Obrazek 23 Font a jeho fezy
., Plus Jakarta Sans je univerzdlni moderni rodina pisem navrzenda pro znacku mésta
+Jakarta v roce 2020, kde ma kazdy glyf své viastni odriidy s odlisnymi viastnostmi. Stejné
jako mésto samotné, krasa je v detailech. Puvaby pisma Plus Jakarta Sans se objevi pri

blizsim pohledu a projevi se v krdse, kterd se objevi, jakmile je vnimdna jako celek. ‘% [22]
Barvy

Pti tvorbé barevné palety jsem se rozhodla drzet jednoduchosti a vyuzit cernobilych odstint.
Nicméné jsem také pridala akcentni barvu, kterou jsem vyuZila pro zvyraznéni dilezitych
prvki. Tato barva je urCena jako vizualni indikator a pomahd uzivatelim snadno
identifikovat klicové informace. Vyuziti akcentni barvy prispiva k estetice webové stranky
a zlepSuje uzivatelskou zkuSenost tim, ze upozoriuje na dilezité prvky a usnadnuje orientaci

na strance.

6 Pielozeno z angl. originalu ,, The +Jakarta Sans is a versatile modern type family designed for +Jakarta City
Branding in 2020, where each glyph has its own varieties with its own different characteristics. Like the city
itself, the beauty is in the details. The charms of +Jakarta Sans appear when one looks closer, manifesting in
a beauty that emerges once seen as a whole.*
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000

H#FFFFFF #8C8C8C #5D5D5D #060606 #0OFF85

Obrazek 24 Barevna paleta
3.2 Vysledna webova stranka

Po procesu navrhu, sbéru obsahu a tvorbé grafického rozhrani ptichdzi kone¢né ten okamzik,
kdy vidim vysledek své prace ve form¢ finalni webové stranky. Vizudlni styl, ktery jsem

vytvoftila, odpovidda mym pivodnim cilim a zdméram pifi navrhovani webové stranky.

Struktura webové stranky je uzivatelsky pfivétiva a linearni, coz umoZiluje snadnou navigaci
a prehledné prochazeni jednotlivych sekci. Prvky na vysledné webové strance jsou
strategicky umistény a vyvazeny tak, aby zajiStovaly dobie strukturovanou prezentaci
informaci. Diky pec¢livému zpracovani obsahu a esteticky piisobivému vizualnimu provedeni

doufam, Ze stranka poskytne uzivatelim piijemny a interaktivni zazitek.
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Ul guideline

Obecny privodce designem

uzivatelského rozhrani.

Obrazek 25 Screen Homepage

Ul guideline

Grid
Spacing

Color

Typography

Navigation
Button

Icon

Obrazek 26 Screen Rozcestnik (Hlavni menu)
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Obrazek 27 Screen Prvni Kapitola Grid
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mirizka

Grid je miizka, kterd pomaha vytvaret vizualné prehledné rozvrzeni prvkl na
obrazovce. Pouzitiumoznuje dosahnout jednotného vizualniho stylu, zlepsit
citelnost obsahu a usnadnit navigacina strance pro uzivatele. Grid také
umoziuje snadnéjsi designovaniwebové stranky nebo aplikace

Marginjsou okraje. které predstavull prostor mezi okrajem
formétu a vnajim ckrajem absahu

Column, gutter

Nejbéinéjii forma miizky se skldda ze dvou hlavnich prvkd
collumn - sloupel a gutter - uliéek, Uiicky se oznatujijako proster
mezi sloupci

odule

Moduly jsou jednotiivé blokyz prolinani sloupci a fadki.

Obrazek 28 Screen Kapitola Grid 1
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Column/ row grid

Column grid - sloupcovd miizka uspofadavd prvky pomaci

sloupcd a umoziuje flexibilni rozloZen obsahu,

Row grid - Fadkeova miizka se zaméfuje na vertikalniuspofadani
4 dedlni pro jednoducha apiehledna zobrazeni

Pravidlo 12 sloupcu

vice sloupci mika ma, tim je Hexibilne 3
poulivd systém 12 sloupcové miikky s 12 ste kymi slou
Jetopr Ze je snadno délitelny mezi pfiméfené malé poéty. Je
moinémit12, 6, 4,3, 2 nebo | rovnomémé rozmisténych sloupct

Miizka pro mobilni zafizeni

Mfizka pro mobilnizafizen poufiva 4 sloupce

Obrazek 29 Screen Kapitola Grid 2
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Obrazek 30 Screen Kapitola Grid 3

dalSikapitola

—
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Button ...

<+ piedchozikapitola

Obrazek 31 Screen Druha Kapitola Button
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o n tlacitko

Button oznacuje tladitko, které umozhuje uzivatelim interagovat s prvkem
na obrazovce a provadét akce nawebove strance. Obvykle jsou tlacitka
umisténa v celém uzivatelském rozhrani, napfiklad na panelech nastrojd,
ve formulafich, dialozich atd.

Anatomie

left padding

bottom padding

Padding - Prostor mezi obsahem a okrajem zakladniho tvaru
Border - Ohrani€eni, které oznaZuje jeho hranice
Cornerradius - Hodnota uréujici zakulacenost rohl
Background - Vizuélnivrstva, ktera vyplfiuje plochu uvnitf prvku.
Label - Popisek, ktery oznacuje, co bude tladitko délat

Padding

Padding je prostor mezi obsahem prvku a jeho okrajem. Spravné
nastaveny padding nad a pod popiskem tlaGitka zajiStuje "x*
misto, zatimco po strandch popisku se ponechava “2x" mista

Hierarchy
Button

secondary tertriary

Tlagitka majivice styld a pomocinich mizeme vytvoiit hierarchii

Obrazek 32 Screen Kapitola Button 1
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Button

“+— predchozikapitola

Obrazek 33 Screen Kapitola Button 2

dalsi kapitola
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Grid
Obecny privodce designem Spacing
uzivatelského rozhrani. :

Color
Typography
Navigation
Button

lcon

Obrazek 34 Mockup nahled
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ZAVER

Teoreticka ¢ast mého projektu mi poskytla nejen odborné informace, ale také celkovy
prehled o soucasné komunikaci v oblasti, o které piSu. Jejim cilem bylo definovat pojem
uzivatelské rozhrani a pfiblizit ¢tenafim toto téma. Soucasné jsem se zaméfila na shrnuti
trendd a budoucnosti v kontextu umél¢ inteligence. Dale jsem prozkoumala rizné nastroje,
pficemz jsem si uvédomila, Ze jich nezndm tolik, a zdroven objevila mnoho moznosti, jak
muze design uZzivatelského rozhrani fungovat. V zavérecné Casti teoretické prace jsem
provedla resersi existujicich projektl, abych zhodnotila, jak tyto projekty komunikuji obsah

a danou problematiku, coz mi poskytlo inspiraci pro praktickou ¢ast mé prace.

Cely projekt mél za cil vytvofit pfiru¢ku pro navrh UI prvki, konkrétné ve formé webové
stranky, kterd vychazi z mé osobni zkuSenosti a pomlze pii navrhovani uzivatelského
rozhrani. Tento cil byl splnén. Vytvoftila jsem webovou stranku, ktera jasn¢ a srozumitelné
komunikuje zakladni prvky UI designu. Behem této prace jsem se v oblasti Ul designu
zdokonalovala a jsem za to velmi vdécna. Byl to mij osobni cil a podafilo se mi ho
dosdhnout. Ziskala jsem nové informace a v designu uzivatelského rozhrani se citim
mnohem jistéji. Vysledna webova stranka je vysledkem mého usili, kreativity a spoluprace
s riznymi zdroji a inspiraci z existujicich projektt. Pii jejim vytvareni jsem vyuzila poznatka

z reSersi, odbornych ¢lankt a vlastnich znalosti.

Webova stranka ma v sobé potencidl pro dalsi rozsifeni do budoucna. Mize byt upravena
a pfizpusobena potfebam uzivateld, a dokonce i vefejné publikovana. Rada bych na tomto
projektu v budoucnosti nadale pracovala. Mym hlavnim cilem je, aby vysledna webova
stranka slouzila jako uzitecny zdroj informaci a vzdé€lavaci platforma pro vSechny, ktefi se
zajimaji o UI design. Tato prace mi umozZnila nejen rozsifit své znalosti, ale také prohloubit
svou vaseil a zajem o tuto oblast. VE&fim, Ze tyto nove nabyté dovednosti a zkuSenosti mi

budou napomocné v mé budouci profesionalni kariéte.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
Ul Uzivatelské rozhrani

UX  Uzivatelska zkuSenost

GUI  Grafické uzivatelské rozhrani

Al Uméla inteligence
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