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ABSTRAKT

Aplika¢ni design je v soucasnosti nejdynamicteéj$i obor v ramci kreativniho primyslu.
Cilem této prace je uvést Ctenafe do zékladi jeho problematiky a poukazat na mnoha
uskali, kterd sebou piinasi. Teoreticka Cast se zamétuje pravé na popis jednotlivych dis-
ciplin aplikacniho designu. Prakticka cast poté popisuje, jak jsem tyto znalosti a principy

uplatnil pfi navrhu textového editoru pro zafizeni se systémem 10S.

Klicova slova: Aplikacni design, UX design, UI design, Dratény model, Prototyp, iPhone,

1Pad, 10S, Apple, mobilni aplikace, mobilni zatizeni

ABSTRACT

Application design is one of the most dynamics fields in the creative industry. The goal of
this work is to explain its basic principles and some common problems to the reader. Theo-
retical part of this work is focused mainly on discribing individual disciplines of appli-
cation design. Practical part explains how I used these principles in the process of making

my own text editor for mobile devices with 1OS.

Keywords: Application design, UX design, Ul design, Wireframe, Prototype, iPhone, iPad,

10S, Apple, mobile applications, mobile devices
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UVOD

Tvorba textovych dokumenti na dotykovych zatizenich je stale ¢astecné neprozkoumanym
uzemim. Nekteré produkty uspésné prevedly zazité postupy ze stolnich pocitacii a objevily
se 1 ojedin¢lé tendence nalézat zcela nové principy. Ztizené podminky, jako jsou omezena
velikost displeje nebo absence fyzické klavesnice, v§ak vyloZené volaji po novych fesenich
a ne jen adaptaci téch starych. Mym cilem proto bylo prozkoumat nové moznosti mobi-
Inich zafizeni a s jejich pomoci vyfesit souasné problémy spojené s tvorbou a editaci tex-
tu. Mezi né fadim napftiklad ztizenou orientaci v rozsdhlych dokumentech nebo neintuitivni

moznosti jeho editace.

Mezi dalsi diivody, které vedly ke zvoleni tématu z oblasti softwaru pro mobilni zafizeni,
patii moje fascinace nimi, jakoZto nahradou klasickych stolnich pocitact. Jedna se také o
médium, které prozatim nebylo pIné¢ vyuzito. Na neposlednim misté i ambice pracovat
nebo podnikat v technologickém priimyslu, jakozto v soucasnosti hlavnim zdroji inovaci a

prilezitosti.

V teoretické Casti jsem se zaméfil na obecnd témata, kterd se tykaji tvorby mobilnich
aplikaci a na reSerSi nékolika GspéSnych konkurencnich feSeni. Ve druhé ¢asti jsem poté
zdokumentoval sviij postup pii tvorbé vlastniho textového editoru pro zatizeni se systé-

mem 108S.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UI AUXDESIGN

1.1 UX Design

1.1.1 Co je to UX Design

Pojem user experience neboli uZzivatelskd zkuSenost byl definovan v polovingé 90. let
Donaldem Normanem, autorem knihy ,, The design of everyday things” a profesorem
Northwestern University. [14] Ve své knize popsal principy takzvaného User centered
designu, neboli designu zamétené¢ho na uZivatele. Principidlné se jedna o zjednodusSeni
procest a prizpsobeni uzivatelského rozhrani dle potieb uzivatele a to bez navaznosti na
jakakoliv vizudlni kritéria. Nejedena se tedy o vizualni stranku designu, ale spise o Cisté

technicky obor. [7]

Uzivatelska zkuSenost je poté pocit, ktery si uzivatel odnasi z uziti naseho produktu. U
aplikaci, zamétenych na produktivitu, bychom se méli tedy pfedevs§im snazit, aby se uziva-
tel citil maximalné efektivné a pfi praci s jeho soubory 1 bezpecng. Naopak naptiklad u her
by se mél uzivatel hlavné pobavit a relaxovat. Tyto rozdilné priority by méli byt brany v

potaz pii kazdém zasadnéjSim rozhodnuti, tykajicim se navrhu dané aplikace.

V soucasnosti je pojem uzivatelskd zkuSenost pouzivan hlavné v technologickém odvétvi
Dobrou uzivatelskou zkuSenost, vSak muze poskytnout i holici strojek nebo napiiklad

kavarna. Dtlezitym faktem je, ze ji designér muze ovliviiovat svymi rozhodnutimi.

1.1.2 Zakladni piedpoklady pozitivni uZivatelské zkuSenosti

Casto se o uzivatelské zkusenosti mluvi, jako o kombinaci funk¢énosti a uzivatelského roz-
hrani aplikace. Tyto prvky uzivatelskou zkuSenost samoziejmé zasadné ovliviiuji, jsou tu

ale 1 nadiazené skutecnosti. Naptiklad rychlost a stabilita aplikace.

Podle studie spolecnosti Compuware, jen 16% uzivatelli zkusi otevtit nestabilni aplikaci
vice nez dvakrat. Zaroven ocekavaji, ze se spusti v ¢ase pod dvé¢ sekundy. [3] Pokud
aplikace nespliuje tyto zdkladni ptedpoklady, vytvati Spatnou uZzivatelskou zkuSenost jeste
pied samotnym pouzitim. Prace na propracovaném uzivatelském rozhrani a uziteCnych

funkcich, tak miize piijit vniveC. Designér ma v tomto piipadé jen méalo moznosti, jak tyto
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skute¢nosti ovlivnit a jejich feSeni zavisi spiSe na vyvojafi.

Existuji vSak 1 postupy, pomoci kterych mize designér ovlivnit vnimani rychlosti aplikace
uzivateli. Asi nejzndmgéj$im pravidlem, které se v posledni dobé doporucuje vyuzivat, je
nahrazeni takzvané ivodni obrazovky, nahledem aplikace bez obsahu. Uzivatel poté vnima

nacitani aplikace, spise jako nacitani obsahu, coz je z jeho pohledu pfijatelné;si. [1]

Dal§i zajimavé zjiSténi pochazi od spole¢nosti Facebook, Inc'. Ta pomoci metody A/B
testovani zjistila, ze pti pouziti vlastniho indikatoru nacitani, vnima uzivatel zpozdéni, jako
chybu aplikace. Pokud naopak vyuziji zdkladni prvek obsazeny v systému i0S, vnima
uzivatel zpozdéni, jako chybu platformy nebo telefonu. To se nakonec miize odrazit v

lep§im hodnoceni aplikace a samoziejmé 1 pozitivnéjsi uzivatelské zkusSenosti. [6]

facebook [ facebook

Obr. 1. Srovnani indikatori nacitani

V ptipad¢ nahrazovani standardnich animaci za vlastni, je velice dilezité zachovat délku
jejiho trvani. Pokud animaci prodlouzime, bude aplikace plsobit pomaleji a méné respon-

sivné. Naopak pfi radikalnéjsim zkraceni mize plsobit trhan¢ a nepfirozeng.

1.1.3 Uzivatelské vzory

Kazdy uzivatel ma urcitou historii a zvyky, co se mobilnich zatfizeni a osobnich pocitacu
tyce. Cilem kazdé aplikace by mélo byt na tyto zvyky navéazat a rozvijet je, ne je popfit a
nutit uZivatele zvykat si na nové. Pravdou je, Ze u designu uzivatelské zkuSenosti vzdy

vitézi pohodli nad extravaganci. Dobry design je nendpadny. Jedno z deseti pravidel

1 Vice na: https://www.facebook.com/facebook/info
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dobrého designu, uzndvaného designera Dietera Remse, plati u designu uzivatelské zku-
Senosti do posledniho pismene. [13]

Uzivatelské vzory se li§i hlavné v nadvaznosti na danou platformu. Kazdéa z nich totiz pfi-
stupuje k feseni nékterych problémi rozdiln€ a to hlavné v piipadé navigace a zakladnich
ovladacich prvka. Pii navrhu aplikace je proto nejlepSim feSenim maximalné vyuzivat
standardni prvky a k unikdtnim feSenim piistupovat pouze v ojedinélych ptipadech, kdy

pozadované funkcionality neni mozné dosdhnout jinym zptsobem.

1.1.4 Vliv struktury aplikace na uZivatelskou zkuSenost

Stézejni slozkou uzivatelské zkuSenosti je jednoduché orientace. Pfi vytvareni struktury je
dalezité myslet na ucel, za kterym uzivatel do nasi aplikace pfisel. Hlavni funkce by mély
byt piistupné co nejrychleji a v navigaci by mély mit jasnou prioritu. Omezeni mobilnich
zafizeni je hlavné v rozméru displeje a pro uzivatele je tak jednoduché se ztratit. Proto by

méla struktura aplikace zlistat co nejméné rozvétvenou.

V tomto duchu se odviji 1 filozofie jedné aplikace pro jeden tucel, kterou se snazi

spole¢nost Apple, Inc.'

prosadit. Vyvojafe odrazuje od tvorby co moZna nej-
univerzaln€jSich aplikaci pieplnénych funkcemi. Bohuzel tuto tezi prozatim nedokézal
podpofit jednodus$sim sdilenim dat mezi aplikacemi, které by usnadnilo propojeni

funkénosti vice aplikaci.

1.1.5 Dotykova rozhrani a jejich specifika

Specificky je u mobilnich zafizeni zejména ndastroj, kterym s dotykovym rozhranim komu-
nikujeme, a to prst. Na rozdil od kurzoru mysi neni jeho presnost v fadech jednotek pixeld,
ale pohybuje se spiSe v rozsahu kolem jednoho centimetru ¢tvere¢niho. S timto faktem
musime pocitat u vSech prvkl uZivatelského rozhrani, ur¢enych k interakci. Doporu¢enou
minimalni velikost ovladacich prvkl se designér dozvi ve smérnicich dané platformy. Ty
jsou vetejné¢ dostupné na webovych strankach vyrobct jednotlivych operacnich systémd.
Minimalni velikost dotykové plochy je naptiklad u systému iOS 44 obrazovych bodu. [1]
Nepovede-li se uzivateli opakované pozadovana interakce, z divodu pfili§ malého prostoru

pro dotyk, vyusti to v jeho frustraci a pravdépodobné i odchod z aplikace.

1 Vice na: https://www.apple.com/about/
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Dotyk prstu s sebou nese na jednu stranu omezeni, zaroven ale pfindsi i nové moznosti v
podobé gest. S prichodem prvniho telefonu Apple iPhone se objevila takzvana ,,Multi
touch” technologie, kterd dovoluje rozpoznéavat gesta provadénd i vice prsty najednou.
Diky této technologii mohly vzniknout interakce, které dfive jednoduSe nebyly mozné.
Gesta nam tak nyni dovoluji nahradit mnozstvi ovladacich prvk pouhym pohybem prsti
po obrazovce. I ona vSak maji své limity a to hlavné vétsi naroky na pamét’ uzivatele.
Gesta navic vyuzivaji 1 zdkladni ovladaci prvky operacnich systémi a proto zde mohou

vznikat necekané konflikty.

1.1.6 Role animace v UX

Animace se stava ¢im dal vetsi soucasti uzivatelského rozhrani a vyrazné ovlivituje i uziva -
telskou zkuSenost. Hlavnim impulzem k rozSifeni animaci na mobilnich zafizenich je
hlavné jejich neustale se zvySujici vypocetni vykon. Samotna animace muze podpofit pie-
hlednost aplikace nebo zvyraznit urcitou akci. Dulezité je nesnazit se pfidat animaci do

kazdé casti aplikace, ale pouze v urcitych ptipadech, kdy jeji pfitomnost ma jasny piinos.

Poslednim trendem je potom vyuziti redlnych fyzikédlnich modell, které berou v potaz
naptiklad i rychlost, kterou uzivatel danou interakci provedl. Diky tomu rozhrani pasobi

vice pfirozené a responsivne.

Pfevratnou aplikaci, alespofi co se animaci tyce, je bezpochyby Facebook Paper'. V jejim
rozhrani hraje animace hlavni roli a ve spojeni s propracovanymi gesty, utvari dojem
naprosté kontroly nad obsahem aplikace. Tohoto ptfesvéd¢ivého vysledku dosahli i diky
knihovné ,,POP* pro Objective C.*

1.2 UI Design

1.2.1 Co je to Ul design

User interface design neboli design uzivatelského rozhrani se poprvé objevuje v roce 1981,
kdy spolecnost Xerox ptredstavila sviij projekt Star. Alespoii tedy, co se grafického rozhrani

pro software tyce. I kdyZ se nejednalo o komer¢ni uspéch, ovlivnilo to pfistup celé fady

1 Vice na: https://www.facebook.com/paper
2 Vice na: https://github.com/facebook/pop
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spole¢nosti jako Apple, Inc. nebo Microsoft Corporation'.[9]

Uzivatelské rozhrani je viditelna ¢ast aplikace, ktera uzivateli predava informace a se kte-
rou muze spolupracovat. Obsahuje tak dvé odlisné slozky. Obsah, ktery dané rozhrani zob-
razuje, a ovladaci prvky. V minulosti se jednalo o rovnocenné soucasti. Nyni se vSak klade

veétsi duraz na obsah.

Obr. 2. Prvni GUI — Xerox, 1981

1.2.2 Principy uZivatelského rozhrani

Zakladnim principem pfi tvorbé uZivatelského rozhrani je hierarchie, zalozend na jeho pri-
oritach. To znamend zvyraznéni primarnich funkci a naopak potlaceni nebo skryti téch
méné dulezitych. V ptipadé mobilnich zafizeni, kdy v mnoha ptipadech nemame prostor

pro zobrazeni vSech ¢asti aplikace, je tento piistup nevyhnutelny.

Priorita se d4 prvkiim samoziejmé prtifadit i velikosti nebo barevnosti. Barva tedy hraje v
uzivatelskych rozhranich Casto nenahraditelnou roli a nemélo by s ni byt nakladano jen
jako s dekora¢nim prvkem. Navic nékteré barvy nesou vyznam vyznamy, které je od nich

neoddélitelny.

Druhym dtlezitym principem je Citelnost a to nejen co se pisma tyce. Problém s citelnosti

rozhrani mize nastat naptiklad i pokud pouzité ikony nedokazi dostateéné vystizné popsat

1 Vice na: http://www.microsoft.com/about/en/us/default.aspx
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akci, kterou vykonavaji. Proto pokud pouzivame ikonu, kterd neni obecné povazovéna za
standardni, je dobré doplnit ji o slovni popis. Citelnost celkové je ovlivnéna i kontrastem a
to hlavné v pifipad¢€ neptiznivych svételnych podminek nebo zrakového postizeni uzivatele.

Meéli bychom se proto vyhnout naptiklad svétlému textu na Sedém pozadi a podobné.

1.2.3 Design ikon

Prvni ikony v uzivatelském rozhrani rozhrani pfinesla spolecnost Xerox v roce 1981. Jejich
popularizace, v§ak dosahla az spole¢nost Apple v roce 1983, na pocitaci Apple Lisa. V roce
1984 poté vznikly prvni ikony navrzené vytvarnikem a to konkrétné designérkou Susan
Kare pro spole¢nost Apple. Jeji pfistup k designu ikon, jak sama tika, se vice podoba
dopravnimu znaceni neZ ilustraci. Svoji praci se vZzdy snazi optimalizovat tak, aby jasné
vystihovala ideu bez zbytecnych detail a byla dobie Citelna. Ikony od té doby prevzali v
uzivatelském rozhrani roli jakychsi zkratek, které ndm pomahaji Setfit misto i zmenSovat

naroky na jazykové mutace. [15]

& O

Obr. 3. Ukazka ikon od Susan Kare

Design ikony za¢ina uvodni inspiraci redlnym objektem nebo piimo akci, kterou mé ikona
reprezentovat. Cilem je poté postupnym zjednodusenim dosdhnout obrazu, ktery nebude
pfili§ doslovny, ale zaroven nebude potfebovat vysvétleni. Dulezité je myslet i na cilové
publikum. Zejména star$i uzivatelé mohou mit problémy s rozpoznanim nékterych symbo-

vvvvv

Hamburgerové menu. [4]
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Obr. 4. Ikona hamburgerového menu

Nedilnou soucasti tvorby ikon je i jejich optimalizace pro riizna rozliSeni. Dillezité je mit
ikony vytvofené ve vektorovém formatu, aby bylo mozné s nimi jednoduse manipulovat.
Obecné plati, Ze ¢im mensi rozliSeni, tim méné detailti. N&kdy je zapotiebi i manipulace s

tloustkou jemnych tahi, které v malé velikosti pfili§ zanikaji.

Pokud navrhujeme celou sestavu ikon, které budou pouzivany v jednom rozhrani, je
dualezité zachovat jejich jednotnost. Toho nejlépe docilime zachovanim stejného tvaroslovi,
tloustky taht a velikosti. V piipadé, ze designér neni vylozené zdatny v designu ikon nebo
je na projekt omezeny €as a rozpocet, je mozné zakoupit nespocet pied piipravenych sestav

na internetu.

1.2.4 Platformy a jejich smérnice

Kazda platforma se odliSuje v mnoha uzivatelskych zvycich i1 vizudlnich prvcich. Pro doci-
leni co nejlepsi uzivatelské zkusenosti, je tieba brat tyto rozdily v uvahu a uzivatelské roz-
hrani tomu pfizptsobit. Nejviditeln¢j$i rozdily jsou napiiklad v typografii nebo
navigacnich prvcich. Jednotlivé platformy se vSak lisi i ve zpracovani ikon nebo funkénosti

zakladnich ovladacich prvk.

Mezi tii nejpouzivangjsi systémy se fadi i0S, Android a Windows Phone. Spole¢né drzi az
98% celkového trhu chytrych telefonii. [3] Smérnice pro tvorbu uzivatelského rozhrani
kazdého z nich mlizeme nalézt na webové strance vyrobce. Nejcastéji popisuje doporucené

postupy a parametry zékladnich ovladacich prvki. Tyto smérnice samoziejmé nejsou
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zavazujici a v urcitych pifipadech je mizeme poruSovat. VéEtSinou ndm ale pomohou roz-
hrani kvalitné optimalizovat a to i bez zdlouhavého testovani, o které se jiz postarali prave

samotni vyrobci.

1.2.5 Nastroje pro tvorbu uzivatelského rozhrani
Adobe Photoshop'

Bitmapovy editor, pivodné vytvofeni hlavné pro profesionalni uUpravu fotografii, se
postupné stal nejcastéjsi volbou pro designéry uzivatelskych rozhrani. Svoji rozsahlou
funk¢nosti, slouzi jako vSestranny néstroj pro mnoho profesi. Zaroven vsak, kvili kompli-
kovanosti a absenci specifickych funkei, neni idedlnim néstrojem pro tvorbu uzivatelskych

rozhrani.

Chybi zde hlavné funkce pro jednoduchou editaci vektorovych objekti. Pokud vytvofim
napiiklad obdélnik se zaoblenymi rohy o ur¢itém poloméru, nemam uz moznost ho zpétné
meénit. Dale potom Photoshop postradd funkce jako jednoduchy export do vice rozliseni

nebo efektivnéjsi spravu pracovnich ploch.

Sketch?

Sketch je novinkou na trhu grafickych nastroji. Jeho vyhodou je pravé uzké zaméfeni na
design uzivatelského rozhrani a proto je pro tento ucel, na rozdil od Adobe Photoshop,
velice dobfe uzpisobeny. Obsahuje napiiklad pokrocilé funkce pro export grafickych prv-

kt v nékolika rozliSenich, editovatelné vektorové tvary nebo dynamické vlastnosti objektt.

Nevyhodou je jeho nedokoncenost, kterd se nékdy projevuje v neptedvidatelnych chybach
tohoto softwaru. Oproti Adobe Photoshop je také méné vykony, coz pii praci s velkymi
soubory, miize obté¢zovat. Naopak obrovskou vyhodou je jednorazova cena cca 1600 K¢,

zatimco predplatné programu Adobe Photoshop vyjde na cca 400 K& mésicné.

1 Vice na: http://www.photoshop.com/products/photoshop
2 Vice na: http://bohemiancoding.com/sketch/
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2 DRATENY MODEL

2.1 Vyznam struktury aplikace a draténého modelu

Promyslend struktura aplikace a detailni dratény model, by méli byt prvnim krokem pfi
vytvareni kazdé aplikace. Je dileZité prekonat svoji netrpélivost a nepieskakovat tento
dalezity bod. Pfi tomto procesu bychom si méli byt schopni vydefinovat dulezité cile a
obecné 1 priority naseho uzivatelského rozhrani. Diky jednoduchosti a rychlosti téchto
technik neztracime ¢as nad propracovanym navrhem, ktery se poté ukaze jako neredlny
nebo uzivatelsky nepiivétivy. Faktem je, Ze i spoleénosti jako Google, Inc.! nebo Face-

book, Inc., timto procesem travi pfevaznou ¢ast ¢asu pii navrhu novych produkti.

2.2 Navrh draténého modelu

2.2.1 Co je to dratény model

Dratény model, neboli wireframe, je v podstaté jakousi kostrou budouci aplikace. Bere v
uvahu pouze obsah, ovladaci prvky a jejich rozmisténi, ani v ndznaku vSak jeho vizualni
zpracovani. Nespornou vyhodou této techniky je opravdové zaméfeni se na funk¢nost a
zéakladni cile aplikace. Diky jednoduchosti a rychlosti, se kterou mizeme dratény model

menit, je to efektivni nastroj ve chvili, kdy zadné rozhodnuti jesté neni definitivni. [12]
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Obr. 5. Ukazka draténého modelu

1

Vice na: http://www.google.com/about/
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2.2.2 Navrh struktury aplikace

Prvotni soucésti draténé¢ho modelu je struktura aplikace. Definici struktury ur€ujeme pocet
a prichodnost jednotlivych obrazovek. Na paméti bychom méli stdle mit naSe uzivatele a
navrhovanou strukturu co nejvice pfizpisobit jejich potiebam. Pro navrh struktury staci

jednoduchy vyvojovy diagram.

Vyvojovy diagram znézoriiuje pracovni postup nebo feSeni k danému problému pomoci
ruznych poli. Jejich poradi je poté dané jejich propojenim. [8] Pro jeho tvorbu existuji i

specializovana programy, jako napiiklad Flying Logic'.
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Obr. 6. Ukdzka vyvojoveho diagramu

2.2.3 Pouziti zastupného obsahu

Pii tvorbé draténého modelu se pouziva takzvany zastupny obsah. Naptiklad obrazovy
materidl nahrazuje pouze preskrtnuty obdélnik, ostatni prvky uzivatelského rozhrani potom
obdélniky plné. Text se také pouziva zastupny, Casto ndhodné generovany nebo znamé
,Lorem Ipsum®. N&které programy, jako naptiklad Adobe Dreamweaver?, maji nastroje na
vytvareni zastupného textu ptimo zabudované. V ostatnich pfipadech miizeme vyuzit gene-

ratory® ptistupné zdarma na internetu.

1 Vice na: http://flyinglogic.com/
2 Vice na: http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html
3 Generator zastupného textu: http://www.lipsum.com/
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Dlvodem vyuzivani zastupného obsahu, je pravé rychlost jeho vytvéteni. Navic, ve fazi

tvorby draténého modelu, Casto realny obsah neni dostupny nebo viibec neexistuje.

2.2.4 Nastroje pro tvorbu draténych modeli

Draténé modely lze vytvofit v libovolném grafickém editoru, at’ uz je to Adobe Photoshop,
Adobe Illustrator' nebo naptiklad Sketch. Existuji v8ak i nastroje uréené vyhradné k jejich
tvorbé, jako je naptiklad Invision App®. Tyto ndstroje maji nesporné vyhody hlavné pii pra-
ci vétsich tymd, kdy na nadvrhu mtize spolupracovat hned nekolik lidi zaroven. Jednou z
hlavnich vyhod je poté moznost anotace jednotlivych ¢asti draténého modelu. Na zacatek
vSak postaci i obycCejna tuzka a papir. Stale totiz plati, ze je to zdaleka nejrychlejsi zplisob,

jak svoje népady zvizualizovat.

1 Vice na: http://www.adobe.com/products/illustrator.html
2 Vice na: http://www.invisionapp.com/
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3 PROTOTYP

3.1 Vyznam prototypu
Ne vzdy mame prostiedky na vytvofeni prototypu a to at’ z divodu finan¢nich nebo
casovych. U rozsahlejSich projekti, se vSak jedna o nedilnou souc¢ast procesu. Diky proto-

typu mizeme rychle ovétfovat nase teorie a vliv zmén designu na uzivatelskou zkusSenost.

Zpisobi, jak takovy prototyp vytvofit, je hned nékolik. Od jednoduchych interaktivnich
.pdf soubort, az po tém¢ért plné funkcni aplikace. Zalezi pouze na nasich schopnostech a na
tom, kolik &asu chceme prototypu vénovat. Cas straveny vytvafenim prototypu se viak
pozd¢ji pozitivné projevi na trvani dalSich tkont, jako je design uzivatelského rozhrani

nebo samotny vyvoj aplikace. [2]
3.2 Nastroje pro tvorbu prototypu

3.2.1 Marvel App'

Pomoci sluzby Marvel App je mozné vytvofit ze statickych ndvrhi, skic ¢i draténych
modelll ¢astecné funkeni prototypy. VSe funguje na jednoduchém principu proklikovych
map a piechodovych animaci. Diky synchronizace s cloudovym 0lozi§t¢ém Dropbox? je
zajiSténa 1 automatickd aktualizace zmeén, které na vstupnich podkladech provedeme.
Vysledny prototyp je mozné sdilet pomoci vetejné piistupného URL odkazu. A to jak pfi-
mo do mobilniho telefonu, tak do vSech modernich prohlizect. Aplikace je zdarma vetné

verze pro iPhone a webového rozhrani.

3.2.2 Facebook Origami’

Facebook Origami je nastroj na vytvafreni prototypl uzivatelského rozhrani. Jedna se o
volné pristupnou nastavbu k programu Quartz Composer®. Pomoci principu vizualniho
programovani miuzeme tvofit podminky, reagovat na gesta, vytvafet animace a mnoho
dalsiho. Diky tomuto principu jsou moZnosti v podstaté nevycerpatelné. SpiSe neZ na pro-

totyp celé aplikace, poslouZzi pfi testovani urcité interakce nebo ovladdaciho prvku.

Vice na: https://marvelapp.com/

Vice na: https://www.dropbox.com

Vice na: http://facebook.github.io/origami/

Vice na: http://en.wikipedia.org/wiki/Quartz_Composer

WO -
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Obr. 7. Ukazka rozhrani programu Facebook Origami

K vyslednému prototypu je jednoduché vytvoftit odpovidajici kod a to diky prenosu nasta-
venych hodnot, jako jsou napiiklad ¢asy animaci. Facebook origami je open source'. Stale
se tak, diky aktivni komunité, vyviji a pfinasi nové funkce. K jeho instalaci je zapotiebi

program Xcode, jehoz soucasti je praveé 1 zminovany Quartz Composer.

3.2.3 Xcode

Xcode je IDE, neboli vyvojové prostiedi, pro tvorbu aplikaci na platformu iOS. Kromé
rozhrani pro psani kédu obsahuje i funkci takzvanych Storyboardl. Jedna se v podstaté o
vizualni reprezentaci struktury aplikace. Pomoci tohoto nastroje je jednoduché vytvofit
zékladni prototyp a to i bez znalosti programovaciho jazyka Objective C*. Pokud designér
zn4 alespon zaklady programovani pro 10S, mize navic jednoduse doplnit pokrocilé inter-
akce a animace. Vyhodou je, Ze tento prototyp mizZeme pozdéji vyuzit, jako zéklad pro
finalni aplikaci. Pfi rozsahlejSich projektech, se vSak tato metoda miize stat ptili§ pomalou

a nepiehlednou.

1 Vice na: http://cs.wikipedia.org/wiki/Open_source
2 Vice na: http://cs.wikipedia.org/wiki/Objective-C
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Obr. 8. Ukdzka funkce ,,storyboard* v programu Xcode

Vysledny prototyp je mozno nainstalovat na fyzickém zaftizeni, jako nativni aplikaci. Pod-
minkou je v8ak zakoupeni vyvojaiského uctu (Apple Developer Account') a vlastnictvi

pocitace se systémem OSX. Spusténi v simulatoru je mozné i bez vyvojarského uctu.

1 Vice na: https://developer.apple.com/register/index.action
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4 UZIVATELSKE TESTOVANI A ZPETNA VAZBA

4.1 Prinos zpétné vazby

Clovék nikdy neni neomylny a nezavisle na Gase, ktery do svého navrhu investoval, je
vzdy co vylepSovat. Zejména nazory uzivateld jsou ty nejcennéj$i, protoze jsou to prave
oni, pro koho aplikaci navrhujeme. Z profesniho hlediska je cenna i zpétna vazba odborné

vefejnosti a to zejména z hlediska technickych feseni.

Zvetejnéni naseho aktudlniho projektu je témei vzdy pfinosem. Nejen, Ze vam rozsahlé
komunity profesionaltl z oboru pomohou zbavit se nedokonalosti, ale pravdépodobné tak
najdete 1 své prvni vérné uzivatele. Navic vam tato aktivita markantné¢ zvySuje Sanci na

nalezeni pozdéjsiho uplatnéni v oboru.

Webovych projekti, které se zabyvaji zpétnou vazbou pro designery je hned nékolik.
Nékdy vSak neni nad osobni kontakt. V Ceské republice je bohuzel moznosti potkat se s
lidmi z oboru pomérné¢ malo. V zahrani¢i vSak nejsou vyjimkou setkani v sidlech velkych

firem nebo podnikatelskych inkubatorech.
4.2 Zpétna vazba odborné verejnosti

4.2.1 Behance!

Behance je jednou z nejvétsich webovych galerii, kde designeti a umélci z riiznych oblasti
vystavuji své prace. Web je primarné uréeny pro prezentaci hotovych projektt. Diky
moznosti diskuze a funkci ,,Work in progress”, vSak dobfe slouzi i pro ziskavani zpétné

vazby.

4.2.2 Dribbble?

Dribbble je popularni platformou hlavné u designéru uzivatelskych rozhrani a obecné véci
spojenych s digitdlnim prostiedim. Cely princip webu je zalozeny na zpétné vazb¢ a na
navazovani kontakti s ostatnimi designery. Kvalita nahranych praci je udrzovana systé-
mem pozvanek, bez kterych nemiize uzivatel web uzivat. I presto, jako diive nebo pozdéji

kazda platforma, trpi zaplavou praci a dosdhnout i minimélni pozornosti vyZaduje pomérné

1 Vice na: https://www.behance.net/
2 Vice na: https://dribbble.com/
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velké usili.

4.2.3 Forrst!

Alternativou pro Dribbble a mistem, kde se posledni dobou snazi mladi designeti spiSe zvi-
ditelnit nez ziskat zpétnou vazbu, je prave Forrst. Stranka v podstaté funguje na podobném
principu nahravani ukézek aktudlnich praci s mozZnosti diskuze. Diky prozatim mensi

popularité je ale paradoxn¢ zpétna vazba kvalitngjsi.

4.2.4 UX Stackexchange’

Na rozdil od vySe zminénich serverl, je tento zaméfeny zejména na uzivatelskou zku-
Senost. Princip funguje na bazi otdzek a odpovédi. Web je tak vybornym zdrojem, co se
informaci na téma uzivatelska zkusSenost tyCe. Diky systému odmén je téméf jisté, ze vase

otazka bude zodpovézena.

4.3 Zpétna vazba uzivateli

4.3.1 TestFlight®

Diky sluzbé TestFlight miZzeme nainstalovat zkuSebni verzi nasi aplikace az na stovce
testovacich zatfizeni. NejvétSi vyhoda této metody je, Ze aplikaci nemusime umist'ovat na
oficialni App store* a presto ji mizeme volné distribuovat. Pomoci vestavénych nastroji

poté miizeme sbirat data o jejim uzivani.

Mezi nejcastéji sbirand data patii Cas straveny v aplikaci a plnéni urCenych tkont, které
jsou pro aplikaci stézejni. Z vysledku jsme schopni odvodit, jestli uzivatel funkci pouziva,

po piipadé¢ jestli naSe zmeény tyto data vylepsily.

4.3.2 Nastroje pro komunikaci s uzivateli

Mnohdy nejjednodussi metodou ziskavani zpétné vazby, je zakomponovani emailového
kontaktu na vyvojare piimo do aplikace. Uzivatel poté miize sd€lit svoje vyhrady a ptipo-
minky na pfimo a rozvést navrhované zmény. Toto feSeni ma 1 dalsi kladny efekt a to sice

ubytek negativnich hodnoceni aplikace na App Storu. [5]

Vice na: http:/forrst.com/

Vice na: http://ux.stackexchange.com/

Vice na: https://www.testflightapp.com/

Vice na: http://cs.wikipedia.org/wiki/App_Store

WO -


http://Ux.stackexchange.com/
http://Forrst.com/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

Pokud je pouhy emailovy kontakt malo, je moZzné pouzit napiiklad aplikaci Uservoice'.
Kromé vyfeSené kompatibility a mnozstvi doplitkovych funkci, je hlavni vyhodou hlavné

prehledné rozhrani pro evidenci uzivatelskych ptipominek.

Zv1asté u zpétné vazby uzivateli je dulezité drzet se zakladnich cilti aplikace a nepfistoupit
na vSechny pozadované¢ zmény. To co vyhovuje jednomu, nemusi vyhovovat ostatnim a

aplikace by tim akorat zbytecné trpéla. V konecné fazi by vysledek nevyhovoval nikomu.

4.4 Uzivatelské testovani

4.4.1 A/B testovani

Princip A/B testovani, jak jiZ ndzev naznacuje, spo¢iva ve zobrazeni rozdilné verze obsahu
¢i rozhrani riznym skupindm uzivatel. Pokud si pfedem stanovime metriky, které chceme
vylepsit (napt. vice piihlaSeni, delSi Cas straveny v aplikaci, atd.) je poté jednoduché
vyhodnotit, které verze si vedla 1épe. A/B testovani neni jednorazova zaleZitost a u vétsich
spolecnosti se jednd o nikdy nekoncici proces optimalizace aplikace, vzhledem k danym
kritériim. [11]

4.4.2 Hallway testovani

Hallway testovani, na rozdil od A/B testovani, nepracuje s tak velky poctem testovanych
subjektti. Princip, jak anglické slovo hallway v ndzvu napovida, spo¢iva v ndhodném vybeé-
ru lidi, ktefi prochazeji po chodbé. Vyjimku tvoii designeii a inzenyii spolupracujici na
projektu, ktefi predstavuji takzvané expertni poradce. Cilem Hallway testovani je sesbirat
spiSe osobni nazory na produkt a jeho uzivatelskou zkuSenost, nez tvrda anonymni data,

jako je tomu u A/B testovani. [11]

4.4.3 Nastroje pro uzivatelské testovani

Nastroji pouzivanych k testovani uzivatelského chovani je pomérné¢ velké mnozstvi. V
podstaté vSechny spliiuji nékolik spole¢nych kritérii. Umoziuji jednoduchou integraci do
nasi aplikace, definici vlastnich akci a zobrazeni nashromazdénych dat ve srozumitelném

formatu. Patii mezi né naptiklad Optimizely® nebo Google Analytics®. Zatimco sluzby

1 Vice na: https://www.uservoice.com/
2 Vice na: https://www.optimizely.com/
3 Vice na: http://www.google.com/analytics/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

28

Google Analytics jsou zdarma, Optimizely je jednodusi implementovat.
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5 ANALYZA KONKURENCNICH PRODUKTU

5.1 IAWriter'

Textovy editor pro mobilni zatizeni iPhone, iPad a osobni pocitace se systémem Mac OSX.
[AWriter je zalozeny na principu nerusené¢ho psani, kdy rozhrani aplikace je maximalné
potlaceno a text hraje hlavni roli. Aplikace navic obsahuje uzitecné funkce, jako je sdileni

soubort se sluzbami iCloud nebo Dropbox a jejich export do formatu .doc.

[AWriter byl jeden z prvnich néstroji, ktery aplikoval pfistup naprostého zjednoduseni pro
praci na mobilnich zafizenich, kdy efektivita je povySena nad rozsahlou funkcionalitu.

Jedna se tedy o naprosto odlisny ptistup, nez byl do té doby obvykly.

Originaln¢ vyfeSeno je také umisténi liSty se zkratkami pro ¢asto pouzivané znaky. Ve spo-
jeni s editaci textu pomoci znackovani, je to jedna z nejefektivnéjSich aplikaci pro narocné
uzivatele, jako jsou napiiklad spisovatelé. Hlavné pro starS$i uzivatele vSak mize byt

problém pochopit nékteré jeji koncepty.

5.2 Microsoft Office pro iOS?

Aplikace od spole¢nosti Microsoft, ktera vychazi z klasické série produkti Microsoft
Office pro stolni pocitace. Da se konstatovat, Ze dobie vyuziva znalost svych pivodnich
uzivateli a nabizi jim velice dobfe zpracované uzivatelské rozhrani. Rozhrani, které
obsahuje témet vSechny funkce origindlnich programi a to véetné detailll, jako je napiiklad
vytvareni grafii. Otdzkou zlstava, jestli je uzivatel opravdu dostate¢né trp€livy na to, aby

pokrocilé editace textu, vykondval na dotykovém zatizeni.

Aplikace také trpi omezenim sdileni souborii pouze s platformou OneDrive od Microsoftu
a povinnym vytvoienim Uc¢tu k této sluzbé. Zvlasté u uzivateli platformy iOS je to zby-
tecnd prekazka k jejimu pouzivani. Slabsi strankou je i sprava dokumentti. Pokud neplatite
predplatné ve vysi 2000 K¢ rocné, umoznuje pak pouze jejich ¢teni nebo prezentaci.
Aplikace je tak urCena spiSe stavajicim predplatitelii t€chto sluzeb na osobnich pocitaich a

firméam, které se snazi zac¢lenit mobilni zatizeni do svého pracovniho procesu.

1 Vice na: http://www.iawriter.com/
2 Vice na: http://office.microsoft.com/en-us/mobile/
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5.3 Apple Pages'

Apple Pages je v podstaté obdoba produktu Microsoft Word pro i0OS, s tim rozdilem, Ze k
novym zafizenim ji dostanete zcela zdarma. Navic podporuje jednoduchou synchronizaci
dokumenti ptes iCloud. Nenabizi sice vSechny funkce, jako Microsoft Word, ale u mobilni
aplikace je, dle mého nazoru, urcité zjednoduseni rozhrani logické. Uzite¢nou funkci je i
velkd fada Sablon, ze kterych si uzivatel miZe vybrat pfi vytvareni nového dokumentu a

zjednodusit si tak svoji praci.

Aplikace, jako 1 mnoho jejich konkurentl, opét ztraci na ponékud neintuitivnich nastrojich
pro editovani textu. Ve verzi pro mobilni telefon potom piekvapi vylozen¢ Spatnd orientace

v textu.

5.4 Byword?

Byword je jednoduchy, ale ptesto velice efektivni, textovy editor pro iOS. Jeho silnou
strankou je zejména moznost publikovani textu na mnoha riznych webovych sluzbach,
jako naptiklad Blogger’ nebo Wordpress®. Jedna se tak o idealni nastroj pro Bloggery, kte-
rym aplikace nabizi jednoduchy zpiisob, jak dostat jejich texty pfimo na blog.

Stejné jako 1AWriter 1 Byword podporuje editovani textu pomoci znackovani. Mezi
unikatnéjsi funkce patfi uzivatelsky upravitelné prostfedi a to vcetn¢ fontli nebo barvy
pozadi. Dobte zpracovany je i ndhled findlniho dokumentu, kdy pozice v textu je automa-

ticky odvozena z piivodni pozice v editoru.

5.5 Drafts®

Drafts je aplikace pro 10S, kterd uzivateli umoziiuje rychlé zapisovani poznamek a jejich
nasledny export do velkého mnozstvi aplikaci a webovych sluzeb. Koncept se tak z ¢asti
podoba aplikaci, jejimz ndvrhem se zabyvam v praktické ¢asti této bakalarské prace. Roz-

dil je v8ak pravé v nutnosti exportu textu pro dalsi editaci.

Vice na: http://www.apple.com/ios/pages/
Vice na: http://bywordapp.com/

Vice na: https://www.blogger.com

Vice na: http://wordpress.org/

Vice na: http://agiletortoise.com/drafts/

(O I N US T S
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Diky pokrocilym funkcim se d4 bézné zdlouhavy proces exportovani ¢astecné automa-
tizovat. Nemusite tak napiiklad pracovat s celym souborem, ale text napsany v aplikaci

Drafts se k nému automaticky pfirazuje.

5.6 Editorial

Textovy editor od tviirce znAmé aplikace Pythonista® nabizi mnozstvi pokrogilych funkei i
vestavény webovy prohlize¢. UZivatel tak nemusi pfepinat mezi aplikacemi, kdyz
pottebuje napiiklad vyhledat ur€ité¢ informace. Diky programovatelnym funkcim, muze
editor vykonavat téméf jakékoliv repetitivni nebo automatizované procesy. Napiiklad
vyhledat definici oznaceného slova nebo vytvofit seznam z emailovych adres uvedenych v

dokumentu.

Pro editovani textu pouziva, stejné jako nckteré vySe zminéné aplikace, metodu znac-
kovani. Od aplikace iAWriter pfebird i koncept umisténi nastrojii a zkratek pro nejpouzi-
van¢jsi znaky, pfimo nad klavesnici. Aplikace bohuzel postrada verzi pro iPhone. Je ale
logické, ze ptenést celou jeji funkcionalitu na mensi displej a pfitom zachovat dobrou

uzivatelskou zkuSenost bude t€zké.

5.7 Google docs’

Nedavno piredstavend aplikace pro ios, kterd slouzi k editaci textovych dokumenta
uloZenych na cloudovém ulozisti Google Drive®. Vzhled uzivatelského rozhrani je iden-
ticky, jako u ostatnich aplikaci od spole¢nosti Google. Aplikace nabizi pokrocilé funkce

hlavné v oblasti spoluprace vice ¢lenti tymu na jednom dokumentu.

Moznosti editace textu jsou pomérné rozsahlé, ale ne pfiliS komfortni. Umisténi vSech
nastrojli na horni liStu je na jednu stranu elegantni feseni, ale pii psani musi uzivatel presu-
nout svoji pozornost a prsty az prili§ daleko. Navic chybi pfednastavené volby pro styl tex-

tu. Vytvoteni jednoduchého nadpisu tak vyZzaduje az 9 a vice krokii.

Vice na: http://omz-software.com/editorial/

Vice na: http://omz-software.com/pythonista/

Vice na: https://itunes.apple.com/us/app/google-docs/id8428426407mt=8
Vice na: https://drive.google.com

WO -
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5.8 Quip’

Pocin byvalych inZzenyri ze spolec¢nosti Facebook, Inc., ktery usnadiiuje firmam spravu
textovych dokumentl a spolupraci na jejich tvorbé. Jedna se o jedno z nejlepSich feSeni
textového editoru pro mobilni zafizeni vibec. Pro vétSinu uzivateli moznd az piilis
komplexni. VéEtSina jeho funkei totiz smétuje praveé na firmy a tymy o vice lidech. Aplikace

je v8ak 1 pfes mnozstvi funkcei velice piehledna a graficky dobie zpracovana.

Mezi funkce pro spolupraci tymu patii naptiklad konverzace u kazdého dokumentu nebo
archiv zmén. Dale moZnost u kazdé zmény zjistit, kdo je jejim autorem a piipadné ji zrusit.

Pokud ma tym vice nez 5 ¢lend, musi platit predplatné v cen¢ cca 240 K¢ mésicné.

5.9 Write?

Aplikace velice podobna Byword a to jak svym vzhledem, tak i funkcionalitou. Podporuje
napiiklad upravu uzivatelského rozhrani, sdileni obsahu do riiznych aplikaci nebo editaci

textu pomoci znackovani.

Velice uzitecnou a unikatni funkci je poté tlacitko pro rychly vybér textu. Po jeho stisknuti
staci jednoduse tahnout prstem pro zménu vybéru. Oproti standardnimu postupu, kdy musi
uzivatel nejprve podrzet prst na textu, poté zvolit moznost vybrat a az nasledn¢ miize vybér

upravovat, je toto feSeni mnohem efektivnéjsi.

5.10 Notesy’

Aplikace urcena spise pro psani poznamek, kterd vSak umoznuje i rozsifené moznosti edi-
tace textu pomoci znackovani. Mezi dalsi funkce patii naptiklad moZnost diktovani textu
nebo velice dobie provedend synchronizace s cloudovym ulozistém Dropbox. Diky ni je

mozné poznamky editovat i na osobnich pocitacich nebo v jinych aplikacich.

Notesy bohuZzel postrada moznost prace s obrazky a pokrocilé editace textu, jako je zvyraz-
fovani a podobné. U aplikace zamétujici se na jednoduché poznamky je to na jednu stranu
pochopitelné. Na druhou stranu je tento produkt nékde na pomezi pln¢ funkéniho textové-

ho editoru a jednoduchym poznamkovym blokem.

1 Vice na: https://quip.com/
2 Vice na: http://writeapp.net/
3 Vice na: http://notesy-app.com/
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II. PRAKTICKA CAST
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6 DEFINOVANI MVP

6.1 Co jeto MVP

MVP, neboli Minimum viable product, je jakési funkéni minimum, které by vysledna
lem bude nasi aplikaci pouzivat a jaké minimalni prostfedky pro to bude pottebovat. Tato
definice se mize béhem procesu navrhu aplikace nékolikrat zménit a neni vyjimkou, Ze se

pii tom zméni 1 cela jeji podstata. [10]

6.2 Vytvareni MVP

Vytvateni MVP byl n¢kolik mésich trvajici proces, pii kterém jsem postupné pridaval a
ubiral funkce tak, aby vysledek byl komplexni, ale ne pfili§ prebujely. Nejvétsi vyzvou
bylo nenechat se unést mnozstvim napadu, které prichdzely po celou dobu navrhovéani.
Nezbytnou soucasti byla i definice zakladnich cilti a funkci, ke kterym by méla aplikace

slouzit.

V tomto piipadé bylo zakladnim cilem vytvofit jednoduchou aplikaci, ktera by dovolovala
uzivateli rychle si zapsat jeho napady. Ty poté sestavit do komplexnéjsiho textu, ktery ptj-
de snadno editovat a nakonec vytisknout, jako hezké pdf. VSechny navrhované funkce
jsem tedy mohl posoudit podle toho, jaky pfinos by mély pro tyto parametry a jestli by

uzivateli tento proces opravdu usnadnily.

Pro MVP bylo také dulezité si definovat bézného uzivatele, ktery bude aplikaci pouzivat.
Aplikace byla zejména zamyslena pro starSi uzivatele, kteti ptesli z osobnich pocitacii na
mobilni zafizeni a pouzivaji je hlavné pro kancelafskou praci. Mohou to byt naptiklad
manaZefi, uéitelé nebo obchodni zastupci riiznych spole¢nosti. Ukolem tedy bylo udélat na
jednu stranu povédomé, ale pro moznosti dotykovych zafizeni optimalizované rozhrani. Z
funkci jsem proto vytadil naptiklad moZznost editace textu pomoci znackovani a naopak

ptidal uzite¢né funkce pro zlepseni orientace v textu a struktue dokumentt.
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7 NAVRH STRUKTURY A PROTOTYP APLIKACE

7.1 Dratény model

Vytvareni draténého modelu neni jednorazovy proces. Po vytvofeni prvniho navrhu, ktery
zahrnoval vSechny potiebné funkce a obsah aplikace, jsem se vzdy zamyslel, jak by se dala
struktura zjednodusit a po€et obrazovek zmensit. Dratény model vznikal zaroven s proto-
typem aplikace. Ziskané poznatky z jeho pouzivani jsem poté vyuzil ke zjednoduSeni a
Jinym Upravam draténého modelu. Tomuto postupu se take tika iterativni, coZ znamena, Ze

se produkt neustale méni na zéklad¢ zjisténych poznatkd.

Pro vytvofeni draténé¢ho modelu jsem pouzil program Adobe Illustrator a to hlavné kvili
jednoduché praci s vektorovymi objekty. Na projektu jsem pracoval sam, a proto nebyl

davod pouzivat propracovanéjsi nastroje, jako naptiklad Invision app.

7.2 Prototyp

Prvni prototyp vznikl jiz ve druhé poloviné roku 2013 a pfestoze s findlnim ndvrhem mé¢l
jen velice malo spole¢ného, pomohl mi ujasnit si nékterd fakta a ovéfit mé zdkladni
domnénky. Jednalo se o jednoduchou aplikaci naprogramovanou v Objective C, ktera
uzivateli umoznovala pfidavat nebo upravovat jednotlivé odstavce textu a libovolné je
mezi sebou premistovat. To v budoucnosti inspirovalo koncept rychlych poznamek. Dalsi

prototyp byl jiz vytvoten na zaklad¢ draténého modelu a testoval priichodnost aplikace.

Pro pfevedeni draténého modelu do interaktivniho prototypu jsem pouzil Aplikaci Marvel
App. Diky tomu bylo moZné ho nainstalovat na redlné zatizeni a jednoduse sdilet napiiklad
s vedoucim prace. Po doladéni struktury aplikace a jeji priichodnosti, jsem jiz nadale
pokracoval v readlném prostiedi programu Xcode. Hlavnim diivodem pro toto rozhodnuti

byla motivace aplikaci opravdu ptivést k zivotu a do budoucna ji i nabidnout na trhu.
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8 NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRANI

8.1 Navigace
zobrazeni jsem pouzil klasicky systém, na ktery jsou uzivatelé zvykli u stolnich pocitacti.
Diky zobrazeni v seznamu jsem docilil dramatické ispory mista a navysil tak, na rozdil od

jinych feSeni, pocet zobrazenych soubort.

Rozdil mezi sloZzkou a souborem poté znaci ikona umisténa v levé ¢asti fadku. Kromé tva-
ru se ikony odliSuji i barevnosti, aby je byl uzivatel schopny co nejrychleji rozlisit. V pravé
¢asti se poté nachéazi bud'to kruh s barevnosti pfislusné znacky, kterou je soubor oznacen,

nebo indik4tor moznosti otevieni slozky.

vvvvvv

ce. Mezi né patii dokumenty, poznamky, kos, jednotlivé znaCky a nastaveni aplikace. Pri-
stupna je pomoci ikony menu v levé ¢asti navigacni liSty. Soucasti této navigace je i vyhle-

davani souboru a slozek.

8.2 Automaticka struktura obsahu
Jednim z probléml mobilnich zafizeni je, vzhledem k Sifce displeje, netnosna délka roz-
sdhlejsiho textu. Tento problém jsem vyfeSil pomoci konceptu automaticky vytvarené

struktury dokumentu, ktera posléze slouzi i jako dilezity navigacni prvek.

Princip je velice jednoduchy. Z daného textu se vyseparuji nadpisy, které¢ oznacuji jednot-
livé sekce. Tyto nadpisy jsou poté vsazeny do jejich zjednoduseného seznamu. Ten muze
uzivatel vyvolat pomoci pohybu prstu smérem doleva, v kterékoliv ¢asti dokumentu. Po
kliknuti na néktery z nadpist, text automaticky zaskroluje na danou ¢ast textu. Cilem do
budoucna je moznost exportovat tento obsah spolu se zbytkem dokumentu. Nejen, Ze tento
prvek uzivatelského rozhrani zlepSuje orientaci v textu, ale také nuti uzivatele, aby svij

text dusledné strukturoval.
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8.3 Rychlé poznamky
Koncept rychlych poznamek je pro tuto aplikaci klicovy. Slouzi totiz nejen jako klasické
poznamky, ale 1 jako zékladni stavebni prvky samotnych dokumenti. Proto je kladen dlraz

na jejich rychlé vytvéieni a jednoduché dosazeni do textu.

Samotné poznamky jsou od zbytku aplikace odd€leny Zlutou barvou jejich pozadi.
Dtivodem je za prvé rychlé orientace uzivatele a za druhé pfipomenuti znamého prostiedi

poznamkového bloku.

Uzivatelska zkusenost je
poté pocit, ktery si uzivatel
odnasi z uziti naseho
produktu. U aplikaci
zamérenych na produktivitu
bychom se méli tedy
predevsim snazit, aby se
uzivatel citil maximalné

il 1/12 +

Obr. 9. Rozhrani rychlych poznamek v dokumentu

Vytvateni rychlych poznamek obsahuje 1 funkci vlozeni obsahu ,,Clipboardu® neboli
schranky s obsahem, ktery do ni uzivatel zkopiroval. Pivodnim zdmérem bylo vytvofeni
funkce automatické tvorby poznamek, pifi kopirovani v ostatnich aplikacich. Apple vSak

upravami v systému 10S 7 tuto moZznost znemoznil a zistala pouze v této podob¢.

Zobrazeni poznamek v samotném dokumentu je feSeno formou horizontalné skrolujiciho
obsahu. Pfi pohybu prstu smérem nahoru poté uzivatel premistujeme pozndmku do doku-

mentu. Samotné rozhrani umoziuje i pfidavani, mazani a editovani poznamek.
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8.4 Znackovani dokumentu
DalSim z dulezitych principl, ktery slouzi k zefektivnéni prace a leps$i orientaci, jsou
»lagy* neboli znacky. Pomoci téchto zna¢ek mlize uzivatel oznacovat jednotlivé dokumen -

ty. ZnaCky muze i sdm vytvaret, tim padem neni jejich vyuZiti ni¢im omezené.

Uzivatel maze tuto funkci vyuzit naptiklad pro rozliSeni hotovych a rozpracovanych doku-
mentl. Nejen ze je vizualn€ informovan o stavu jednotlivych dokumentti, ale mé i moznost

je podle znacek filtrovat. Mize tak naptiklad zobrazit pouze rozpracované dokumenty.

Pfi vytvéfeni znacek 1 jejich zobrazeni je pouZzito obdobné rozhrani, kde horizontalnim
pohybem miizeme vybirat barvy nebo jednotlivé znacky. Tento prvek je jednim z ptikladd,

kdy Zadny z vestavénych nevyhovoval a musel byt vytvoten vlastni.

New Tag

Obr. 10. Rozhrani pro vytvoreni nebo editaci znacky

8.5 Ikony uzivatelského rozhrani
Ve snaze piiblizit vzhled aplikace co nejvice smérnicim platformy 10S, jsem se i u ikon
inspiroval tvaroslovim a parametry ikon obsazenych v systémovych aplikacich, jako jsou

napiiklad Mail nebo iTunes.
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Obr. 11. Ukazka ikon aplikace Bold

V prubéhu jejich navrhu jsem narazil na vyzkum, ktery ukazoval, ze ikony jsou v obrysech
hiife rozpoznatelné nez ty plné. Proto jsem se rozhodl nahradit ikony, které nemaji stabilni
rozmisténi, jako naptiklad u slozek a dokumentd, plnymi verzemi. To se pozitivné projevi-

lo na piehlednosti uzivatelského rozhrani.

8.6 Nastroje pro editaci textu

Kazda aplikace urcené k editovani textli obsahuje nastroje, jako napiiklad ztucnéni nebo
zvyraznéni textu. Ve své aplikaci jsem se snazil, aby tyto funkce byly co nejlépe ptistupné
pfi samotném psani. Proto jsem liStu s nimi umistil pfimo nad klavesnici. UZivatel tak

nemusi svoji pozornost presouvat z jedné ¢asti aplikace do druhé.
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Obr. 12. Lista nastrojii pro editaci textu
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Mezi zakladni nastroje patfi ztu¢néni a podtrhnuti pisma, kurziva a zvyraznéni pisma. Dale
poté aplikace umoziuje uzivateli zvolit ze tii velikosti nadpisu, odstavcového textu a dvou
typll seznamil. Z této liSty je také mozné vyvolat nastroj zobrazeni rychlych poznamek

nebo piidani obrazové ptilohy.

8.7 Typografie

Typografie je logicky jeden z dilezitych prvki mého projektu. Historicky byly moZnosti
pisma na mobilnich zafizenich, kvili malému rozliSeni, velice omezené. Pfichod tak-
zvanych Retina displejii, vS§ak znamenal doslova historicky obrat a o pismu se opét zacalo
uvazovat, jako o vytvarném prostiedku, ktery hraje v designu mobilnich aplikaci

vyznamnou roli.

Avenir Heavy

Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit.

Obr. 13. Ukazka fontu Avenir

Systém 10S obsahuje 260 riiznych fonth. Z divodu kompatibility jsem se rozhodl pouZit
nektery z nich. Parametry pro vybér byly €itelnost, jednoduchost, dostate€ny pocet fezil a
samoziejme kvalita zpracovani. Moji finalni volbou je rodina Avenir, kterd obsahuje
celkem 12 fezli. Font je dobfe Citelny a vizualné velice pfitazlivy. Dobie navic funguje i v
kombinaci s typografii uzivatelského rozhrani aplikace, které pouziva pismo Helvetiva

Neue.
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9 NAZEV APLIKACE A PROPAGACNI MATERIALY

9.1 Nazev aplikace

Néazev by mél byt v principu jednoduchy, zapamatovatelny a mél by vyjadfovat funk¢nost
aplikace. Napftiklad u aplikace iAWriter nazev jasné evokuje, ze aplikace slouzi ke psani
textll. Nazev by také mél byt idedln¢ srozumitelny nebo alespon vyslovitelny pro anglicky
hovotici uzivatele. A to z divodu velikosti amerického trhu a obecné znalosti anglictiny ve

vetSine svéta.

Proto jsem zvolil nazev ,,.Bold*. Bold oznacuje jednu ze zakladnich funkci vSech textovych
editorti a to ztuénéni pisma. Nazev je jednoduchy a v kontextu mobilni aplikace ho zatim
nikdo nepouziva. Navic dobfe vyjadiuje funkci aplikace, kterou je tvorba a editovani textu.
Doména Bold.com je sice zaregistrovand, ale je jednoduse nahraditelna variantami, jako

napiiklad Getboldapp.com a podobng.

9.2 Logo a ikona aplikace
Ikona aplikace je zejména na vizualné ladéném trhu, jakym bezpochyby Apple App Store

vvvvvv

voditko, kterym se uzivatel fidi pfi zobrazovani informaci i samotném nékupu aplikace.

Ikony textovych editorti nejCasteji zobrazuji své logo nebo alesponi prvni inicialu. Trochu
ptekvapivé nepievladd vyobrazeni pera, psané¢ho textu nebo jinych atributi spojenych
prave s tvorbou textu. Je pravdépodobné, Ze pievazuje touha po odliSeni se od konkurence
a propagaci vlastni znacky, pfed popisnou ikonou, kterd by mohla oproti konkurenci

zapadnout.

Hlavnim motivem ikony pro aplikaci Bold, je pismeno B, které je prvnim pismenem
nazvu, ale zaroven i ikonou pro ztué¢néni pisma. V rohu se potom objevuje motiv ohnutého
rohu, ktery symbolizuje papir, jakozto historicky zdkladni médium pro ptenos textu.
Barevnost je inspirovana rozhranim samotné aplikace, kde pfevazuje modra a odstiny Sedi.

Cilem bylo odlisit se od konkurence hlavné jednoduchosti a profesiondlnim zpracovanim.


http://Getboldapp.com/
http://Bold.com/
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S ptichodem nového systému iOS 7, je stejné jako u uZivatelského rozhrani, snaha ikonu
zjednodusit na absolutni minimum. Proto jsem nepouzil zadné stiny, pfechody ani jiné dfi-
ve oblibené efekty. Nejen, Ze je tak ikona 1épe Citelna, ale hlavné dobie zapada do celkové-

ho konceptu operacniho systému 10S.

9.3 Propagacni materialy
Propagace aplikace pro mobilni zafizeni probihd vyhradné na internetu, kde je nejefek-
tivnéj$i. Mezi propagacni materialy tak spadd jen n€kolik malo véci, jako je naptiklad

webova stranka nebo reklamni blok pro App Store.

Zékladnim ukolem webové stranky pro digitalni produkt je ukazat jeho ptednosti a navadét
k jeho zakoupeni. V piipadé, kdy produkt jesté neni dostupny na trhu, ptesvédcit potencio-
nalniho zakaznika, aby se zaregistroval do emailové databaze nebo vyvoj produktu sle-
doval na nekteré ze socialnich siti. Pokud bychom udélali reSersi na trhu mobilnich aplika-

ci, zjistime, ze tento princip se uplatiiuje u valné vétSiny z nich.

Nedilnou soucasti propagace je také takzvana tiskova zprava, ve které popiSeme zakladni
funkce nasi aplikace a okolnosti jejiho vzniku. Pfidame obrazové materidly, jako naptiklad
ikonu, obrazovky aplikace nebo fotografie. Tato tiskova zprava poté slouzi novinarim jako

zdroj informaci v piipadé, Ze se o aplikaci rozhodnou zminit nebo pro nas napsat recenzi.
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ZAVER

Tato prace prozkoumala zakladni prvky aplika¢niho designu, od draténého modelu, ptes
design uZivatelského rozhrani, aZz po design uZzivatelské zkuSenosti. Jejim cilem je uvést
Ctenafe do oboru aplikacniho designu, popsat jeho zakladni principy a poskytnout dalsi
zdroje informaci pro jeho pokrocilé studium. Dale prace popisuje, jak jsem tyto principy a

postupy aplikoval pfi vytvareni vlastniho textového editoru pro mobilni zatizeni.

Jako osobni pfinos vidim hlavné zdokonaleni se v procesu aplika¢niho designu a vétsi

poruzuméni nékterym specifickym problémim, které s sebou piinasi.

Vysledkem je, jak doufam, aplikace, ktera by méla uzivateli umoznit efektivné pracovat s
textem na dotykovych zatizenich a vnést nové postupy do tohoto prozatim nepohodiného
procesu. Ve chvili, kdy standardni feSeni pro editaci textu na platformé iOS chybi, bylo
nesporné tim nejvyssim cilem vytvoteni produktu, ktery by mohlo slouzit jako jedna z pri-
marnich aplikaci tohoto systému. Jestli vSak aplikace tento cil splni se ukaze az s jejim

uvedenim na trh.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Ke
Ul
UX
108
0OSX
MVP
IDE
URL

Korun ¢eskych

Uzivatelské rozhrani (User Interface)

Uzivatelska zkuSenost (User Experience)

Mobilni opera¢ni systém mobilnich zatizeni Apple

Operacni systém pocitaci Apple

Funkéni minimum aplikace (Minimum Viable Product)
Vyvojové prostiedi (Integrated development environment)

Webova adresa (Uniform resource locator)
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