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ABSTRAKT 

Tato bakalářská práce se zaměřuje na návrh fitness aplikace přizpůsobené potřebám žen. 

Cílem aplikace je poskytnout ženám prostředek, který jim bude podporou při dosahování 

fitness cílů s přihlédnutím na jejich specifické požadavky. Teoretická část práce zkoumá 

design proces a analýzu stávajících aplikací. V praktické části práce je provedena uživatelská 

studie formou dotazníku. Následuje řešení identifikovaných problémů, prototypování 

a testování prototypu. Následně je představen prototyp aplikace. 

 

Klíčová slova: mobilní aplikace, fitness, cvičení, ženy, UX, UI 

 

 

 

ABSTRACT 

This bachelor thesis focuses on the design of a fitness app tailored to the needs of women. 

The aim of the app is to provide women with a resource that will support them in achieving 

their fitness goals, taking into account their specific requirements. The theoretical part of the 

thesis explores the design process and analysis of existing apps. In the practical part of the 

thesis, a user study in the form of a questionnaire is conducted. This is followed by solving 

the identified problems, prototyping and testing the prototype. Subsequently, a prototype 

application is presented. 
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ÚVOD 

Cílem této bakalářské práce je navrhnout vhodnou aplikaci pro ženy, které se zajímají 

o fitness, konkrétněji o posilování se závažím. V současné době je trh mobilních aplikací 

orientovaných na podporu zdravého životního stylu neobyčejně pestrý a dynamický.  

Avšak po podrobné analýze tohoto segmentu trhu se ukazuje, že většina těchto aplikací je 

navržena převážně s ohledem na potřeby mužské populace. Při jejich tvorbě často dochází 

k ignorování biologických a fyziologických rozdílů mezi pohlavími. 

 

V teoretické části práce se věnuji definici design procesu a metodě navrhování, podle které 

jako designér budu postupovat. V dalších kapitolách zkoumám současné aplikace zaměřené 

na podporu zdravého životního stylu a identifikuji jejich nedostatky a zároveň hledám prvky, 

které jsou inovativní a uživatelsky přívětivé a ty následně aplikuji při svém návrhu fitness 

aplikace. 

 

V praktické části mé práce se zabývám uživatelskou studií a její následnou analýzou. Dále 

zkoumám daný problém a popisuji proces generování nápadu na jeho řešení. Další kapitola 

je věnována vytváření wireframů, jejich testování a následným změnám. Poslední část 

praktické části detailně popisuje prototyp finální verze aplikace.  

 

Výsledkem této práce je návrh prototypu aplikace, který vychází z poznatků z teoretické 

části, analýzy uživatelů a jejího testování. 
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  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 DESIGN PROCES 

Designérský proces zahrnuje mnoho kroků od zkoumání problému až po konečný produkt, 

který jej řeší. Tento proces zahrnuje řadu metod a modelů, které slouží k podpoře designérů 

v jejich práci. Tyto nástroje pomáhají zlepšit efektivitu, urychlit postup a umožňují přinášet 

inovativní řešení.  

Design thinking je nelineární, iterativní proces, který může mít tři až sedm fází. Ve své práci 

jsem se rozhodla vycházet z modelu design thinkingu navržený Institutem designu Hasso 

Plattnera na Stanfordské univerzitě, známý také jako d.school. 

1.1 Design thinking-pět fází procesu 

Design thinking je přístup zaměřený na řešení problémů, který se vyznačuje metodou hledání 

řešení. Jeho význam spočívá v tom, že umožňuje řešit komplikované nebo nejasně 

definované problémy tím, že se zaměřuje na pochopení lidských potřeb, přehodnocení 

problému z lidské perspektivy, generování různých nápadů a vyzkoušení prototypů v praxi. 

Aplikace pěti fází design thinkingu umožňuje efektivně řešit složité problémy v různých 

oblastech života na lokální i globální úrovni.1 

 

1. Empathize (Empatie) 

První fáze designového myšlení se zaměřuje na uživatelsky orientovaný výzkum. 

V této fázi je snaha pochopit, s jakým problémem se designér potýká. To zjistí 

prostřednictvím empatie s uživateli. Cílem je co nejhlouběji porozumět potřebám 

a problémům uživatelů, které chce designer řešit. 

2. Define (Definování) 

V části definování se zpracují informace shromážděné z předchozí fáze. Tyto 

informace se analyzují a identifikují se klíčové problémy. 

3. Ideate (Nápady) 

Třetí fáze slouží ke generování nápadů. Jelikož už proběhla fáze empatie a definice 

problému, je možné zaměřit se na hledání inovativních řešení. Na konci této fáze se 

 
1 FRIIS DAM, Rikke, 2024. The 5 Stages in the Design Thinking Process. Online, in: Interaction Design 

Foundation. Dostupné z: https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-

process.[cit. 2024-04-24].  

 

https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
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vyberou nejlepší nápady, které buď přímo řeší problém nebo poskytují cenné prvky 

k jeho vyřešení. 

4. Prototype (Prototypování) 

Nyní přichází na řadu prototypy produktu nebo jeho funkcí. Prototyp má za cíl ověřit 

řešení, která byla vymyšlena v předchozí fázi. Prototypy jsou testovány a následně 

buď přijaty, vylepšeny, nebo zamítnuty na základě zpětné vazby uživatelů. 

5. Test (Testování) 

Testování prototypů s reálnými uživateli ověřuje, zda se podařilo úspěšně vyřešit 

daný problém. Testování může přinést nové poznatky, které umožní prototyp upravit 

nebo případně znovu zvážit definici problému.2 

 

 
Obrázek 1 Vizualizace systému Design Thinking3 

 

 

 
2 INTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2024. Design Thinking (DT). Online. In: Interaction Design 

Foundation. Dostupné z: https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-

thinking#the_five_stages_of_design_thinking-6. [cit. 2024-04-24].  

3 FRIIS DAM, Rikke, 2020. 5 Stages in the Design Thinking Process. Online. In: Medium. Dostupné z: 

https://rikke-friis-dam.medium.com/5-stages-in-the-design-thinking-process-5420e4c43540. [cit. 2024-04-

25]. 

 

https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking#the_five_stages_of_design_thinking-6
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking#the_five_stages_of_design_thinking-6
https://rikke-friis-dam.medium.com/5-stages-in-the-design-thinking-process-5420e4c43540
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2 ÚVOD DO FITNESS APLIKACÍ  

Fitness aplikace jsou softwarové aplikace navržené pro použití na mobilních zařízeních jako 

jsou chytré telefony či tablety. Tyto aplikace jsou vyvíjeny a optimalizovány speciálně pro 

operační systémy mobilních zařízení např. iOS pro zařízení Apple a Android pro zařízení 

jiných výrobců. Slouží k usnadnění a optimalizaci cvičení, zlepšení fitness a sledování zdraví 

uživatelů. Nabízejí širokou škálu funkcí: tréninkové plány, cvičební rutiny, sledování 

aktivity, záznam stravy a monitorování zdravotních údajů. Tyto aplikace jsou distribuovány 

prostřednictvím online obchodů s aplikacemi, nejčastěji App Store a Google Play Store 

a mohou být buď zdarma, placené nebo nabízené na základě modelu s mikrotransakcemi. 

Vývoj fitness aplikací (pro zdraví, cvičení, wellness a měření denního příjmu potravy atd.) 

prošel dlouhou cestou. Historie fitness aplikací úzce souvisí s rozvojem technologií 

a mobilních zařízení. Tyto aplikace byly původně jednoduché a zaměřené na velmi 

specifickou část daného odvětví. Postupně se však z nich stávají komplexní nástroje 

s různými funkcemi. 

 

 

Obrázek 2 Stahování předních mobilních aplikací pro fitness a cvičení po celém světě v měsíci lednu od roku 

2017 do roku 2023. 4 

 

 
4 STATISTA, 2023. Downloads of leading fitness and workout mobile apps worldwide in the month of January 

from 2017 to 2023. Online. In: Statista. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-

fitness-mobile-apps-downloads/. [cit. 2024-01-30].  

 

https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-fitness-mobile-apps-downloads/
https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-fitness-mobile-apps-downloads/
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Používání aplikací má stoupající tendenci. Nevyjímají se z toho ani fitness aplikace, jak 

ukazuje statistická platforma Statista ve svém výzkumu stahování předních mobilních 

aplikací pro fitness a cvičení po celém světě od roku 2017 do roku 2023. 5 

2.1 Inovace a nové technologie  

V dnešní době fitness aplikace využívají široké spektrum technologií k tomu, aby poskytly 

uživatelům co nejpersonalizovanější zážitek. Umělá inteligence a sledování biometrických 

údajů umožňují aplikacím lépe porozumět individuálním potřebám uživatele a přizpůsobit 

tréninkové plány a cvičení podle konkrétních cílů a schopností.   

S propojením s chytrými hodinkami a dalšími zařízeními se stává sledování pokroků ještě 

snazší a uživatelé mají přístup k okamžitým informacím o svém výkonu a zdravotních 

datech.  

Co se týče sociálního aspektu, gamifikace, tedy aplikování herních prvků, vytváří prostředí, 

kde uživatelé mohou interagovat, soutěžit a spolupracovat. Tato interaktivita a možnost být 

součástí komunity s podobnými zájmy a cíli, vytváří pocit sounáležitosti a motivuje uživatele 

k pravidelnému cvičení a zlepšování se. 

Rozšířená realita (AR) pak umožňuje uživatelům prožívat cvičení v úplně nových 

prostředích. Tím, že se interaktivní prvky AR integrují do cvičebních plánů, uživatelé mohou 

zažít tréninky ve virtuálních prostředích, což zvyšuje zábavnost a motivaci k pravidelné 

aktivitě.   

Všechny tyto prvky se spojují a vytvářejí komplexní zážitek z cvičení, který není omezen 

pouze na samotné fyzické tělocvičny, ale přináší nové dimenze a možnosti pro uživatele.6 

  

 
5 STATISTA, 2023. Downloads of leading fitness and workout mobile apps worldwide in the month of January 

from 2017 to 2023. Online. In: Statista. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-

fitness-mobile-apps-downloads/. [cit. 2024-01-30].  

 
6 META UTOPIA, 2023. Gamifying Fitness: The Influence of Metaverse Gym Apps. Online. In: Medium. 

Dostupné z: https://medium.com/@MW_MetaUtopia/gamifying-fitness-the-influence-of-metaverse-gym-

apps-43909c2550b8. [cit. 2024-01-30].  

 

https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-fitness-mobile-apps-downloads/
https://www.statista.com/statistics/1239806/growth-top-fitness-mobile-apps-downloads/
https://medium.com/@MW_MetaUtopia/gamifying-fitness-the-influence-of-metaverse-gym-apps-43909c2550b8
https://medium.com/@MW_MetaUtopia/gamifying-fitness-the-influence-of-metaverse-gym-apps-43909c2550b8
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2.2 Diverzifikace cílových skupin  

Podle průzkumu provedeného v roce 2016 vyplývá, že největší skupina uživatelů mobilních 

fitness aplikací spadá do věkové kategorie 30 až 39 let, následuje jí skupina lidí ve věku 

20 až 29 let. Tento průzkum dále naznačuje, že většina uživatelů dává přednost používání 

těchto aplikací prostřednictvím svých mobilních zařízení.7 

 

 

Obrázek 3 Podíl světové populace, která používala mobilní aplikaci nebo fitness sledovací zařízení ke 

sledování svého zdraví v roce 2016, podle věku.8 

 

 Co se týká rozdělení podle pohlaví u dospělých uživatelů fitness aplikací, výzkum 

provedený v USA v roce 2017 ukazuje, že o aplikace se pravidelně zajímá o 9 procent více 

žen než mužů.9 

Tento fakt může odrážet specifické preference a zájmy jednotlivých pohlaví v oblasti fitness 

a zdraví.  

 
7 STATISTA, 2019. Percentage of the global population that used a mobile app or fitness tracking device to 

track their health as of 2016, by age. Online. In: Statista. Dostupné z: 
https://www.statista.com/statistics/742448/global-fitness-tracking-and-technology-by-age/. [cit. 2024-01-30].  

 
8 STATISTA, 2019. Percentage of the global population that used a mobile app or fitness tracking device to 

track their health as of 2016, by age. Online. In: Statista. Dostupné z: 

https://www.statista.com/statistics/742448/global-fitness-tracking-and-technology-by-age/. [cit. 2024-01-30].  

 
9 STATISTA, 2019. Percentage of U.S. adults who use an app to track their fitness as of 2017, by gender. 

Online. In: Statista. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/698989/us-adults-that-use-an-app-to-track-

their-fitness-by-gender/. [cit. 2024-01-30].  

 

https://www.statista.com/statistics/742448/global-fitness-tracking-and-technology-by-age/
https://www.statista.com/statistics/742448/global-fitness-tracking-and-technology-by-age/
https://www.statista.com/statistics/698989/us-adults-that-use-an-app-to-track-their-fitness-by-gender/
https://www.statista.com/statistics/698989/us-adults-that-use-an-app-to-track-their-fitness-by-gender/
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3 SOUČASNÉ FITNESS APLIKACE 

3.1 Analýza současných fitness aplikací 

Průzkum stávajících konkurenčních fitness aplikací poskytuje designérovi důležité 

informace o tržních trendech a umožňuje mu identifikovat inspirativní prvky nebo se 

vyhnout nevhodným řešením. Přestože jsem nenalezla žádnou aplikaci, která by se 

zaměřovala pouze na ženy zvedající závaží, aplikací, ať už na domácí posilování nebo 

posilování v posilovně zaměřené na muže i ženy, je spousta. Proto jsem se rozhodla uvést 

aplikace, které díky svým prvkům nebo funkcím považuji za prospěšné pro můj projekt. 

3.1.1 Fitify 

Fitify je česká fitness aplikace, která umožňuje uživatelům vybrat si z mnoha cvičebních 

plánů, které se zaměřují na cvičení s vlastní vahou nebo s fitness pomůckami jako Kettlebell, 

bosu čí medicinbal. Aplikace obsahuje více než 900 cviků a nabízí tréninkové plány 

a sledování pokroku. Kromě cvičení aplikace zahrnuje i více než 1000 zdravých receptů.  

 

 

Obrázek 4 Ukázka částí aplikace Fitify 
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Zajímavé prvky 

- Personalizace – Aplikace se ihned po registraci zaměřuje na individuální potřeby 

uživatele. Otázky o cílech a zkušenostech s cvičením umožňují vytvoření 

přizpůsobených tréninkových plánů ale i receptů. 

- Styl komunikace s uživatelem – Aplikace používá velmi familérní způsob 

komunikace s uživatelem. Tento styl přispívá k důvěryhodnosti a uživatelskému 

zážitku. 

 

Hodnocení aplikace 

 

Aplikace mi připadá spíše určená pro začátečníky ve fitness nebo pro uživatele, kteří se chtějí 

více zaměřovat na hubnutí, protažení svého těla nebo jógu. Aplikace nabízí jednoduché 

a přehledné rozhraní, které umožňuje uživatelům snadno vyhledávat a vybírat z různých 

cvičebních programů. Také nabízí možnost sledovat svůj progres. Součástí je také spousta 

receptů. Aplikace se vždy dotazuje a snaží se tréninkové plány i jídla vybrat co nejvíce na 

míru uživateli, ale zároveň nechat prostor pro zkoumání dalších možností. 

Design aplikace je oproti velké většiny ostatních aplikací v dar modu a využívá k tomu 

tmavě modré barvy, což ji činí lépe rozeznatelnou a zapamatovatelnou. Rozhraní je 

konzistentní a responzivní a přizpůsobuje se různým zařízením. Aplikaci je možné stáhnout 

zdarma, ale téměř všechny její funkce jsou dostupné pouze po zakoupení Pro verze. 
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3.1.2 Strong Workout Tracker Gym Log 

Aplikace Strong Workout Tracker Gym Log je mobilní aplikace, která slouží k plánování, 

sledování a zaznamenávání cvičení a fitness aktivit. Je navržena tak, aby pomohla 

uživatelům dosáhnout svých fitness cílů a zlepšit jejich výkonnost při cvičení.  Aplikace 

Strong do jisté míry digitálně nahrazuje zapisování do papírového notesu.  

 

 

Obrázek 5 Ukázka částí aplikace Strong Workout Tracker gym Log 

 

Zajímavé prvky 

- Plánování tréninku – uživatel si může vytvořit tréninkové programy podle svých cílů 

a preferencí. Cviky jsou znázorněny miniaturou kreslené cvičí postavy, provádějící 

daný cvik. 

- Záznam tréninku – Uživatelé mohou snadno zaznamenávat svůj trénink, včetně 

počtu opakování, hmotnosti a uchovávat si podrobné statistiky o svých tréninkových 

aktivitách. 

- Seznam cviků – Aplikace obsahuje poměrně rozsáhlý seznam cviků, které obsahují 

název cviku a jsou doplněny kreslenou miniaturou postavy znázorňující daný cvik 
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Hodnocení aplikace 

 

Aplikaci Strong je možné stáhnout zdarma, ovšem k používání všech funkcí, které aplikace 

nabízí je nutné si koupit PRO verzi. Funkce, které je možné používat zdarma, jsou ovšem 

pro pokročilé a profesionály zcela nedostačující – nemožnost sledování výsledků, vytvoření 

maximálně jednoho tréninkového plánu apod. 

Uživatelské rozhraní aplikace je logicky a přehledně sestaveno až na zapisováni použitých 

vah při tréninku a počet opakování u daného cviku, které může být obzvlášť pro některé 

uživatele především začínající cvičence složité. Ostatní informace jsou ovšem prezentovány 

přehledně a strukturovaně a uživatel může snadno nalézt potřebné funkce a data o svém 

tréninku.  

Aplikace také nepoužívá skoro žádnou formu motivace, jako jsou motivační hesla nebo 

videa, zapojení do komunity, challenge, progresové fotografie uživatele, … 

Vizuální styl na mne působí tabulkovým softwarem, což je podle mě zapříčiněno tím, že do 

jisté míry nahrazuje právě dřívější zapisování dat o pokroku, rozdělení tréninku atd., právě 

do tabulkových softwarů nebo nějaké papírové formy zápisu.  

Použitá barevná paleta není příliš atraktivní a k znázornění cviků používá aplikace kreslenou 

postavu muže, občas ženy, kterou používá nespočet dalších aplikací, knih, YouTube videí, 

… a to činí aplikaci méně zapamatovatelnou a snadno zaměnitelnou. Výhodou této kreslené 

postavy je ale barevné zvýraznění používané svalové partie, která uživateli napomáhá ke 

správné technice a k Mind-Muscle Connection.  
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3.1.3 Gymshark Training and Fitness 

Gymshark Training and Fitness je bezplatná fitness aplikace vyvinutá značkou Gymshark. 

Aplikace nabízí různé typy cvičení, včetně silového tréninku, HIIT, jógy a dalších, které 

navrhli fitness odborníci a influenceři Gymshark. Uživatelé mohou cvičit podle předem 

připravených tréninků nebo si vytvářit svá vlastní cvičení. 

 

Obrázek 6  Ukázka částí aplikace Gymshark Training and Fitness 

 

Zajímavé prvky 

- Architektura aplikace    

- Fotografie – Aplikace se opírá o profesionální fotografie, které tvoří významnou 

součást uživatelského prostředí. Na těchto fotografiích jsou často zachyceni cvičící 

lidé v pohybu, což dodává aplikaci dynamiku a energii. Fotografie vzájemně 

kooperují a působí jednotně. 

 

Hodnocení aplikace 

 

Aplikace Gymshark Training poskytuje uživatelům komplexní prostředí pro trénink 

a plánování cvičení s důrazem na uživatelskou přívětivost a estetiku.  

Aplikace disponuje intuitivním uživatelským rozhraním, které umožňuje snadnou navigaci 

a používání bez ohledu na úroveň zkušeností uživatele.  

Grafické prvky a ikony jsou dobře navrženy a odpovídají moderním trendům ve fitness 

aplikacích. Barevné schéma a typografie jsou vhodně zvoleny vzhledem k tématu a prostředí 

ke kterému se aplikace vztahuje – posilovna. 
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3.1.4 Nike Club Run 

Aplikaci Nike Run Club využívají běžci z celého světa pro inspiraci, motivaci a užitečné 

nástroje k dosažení jejich běžeckých cílů. Aplikace Nike Run Club motivuje k pravidelnému 

běhání a poskytuje širokou škálu užitečných funkcí. Aplikace nabízí uživatelům možnost 

výběru a přizpůsobení svého tréninku podle individuálních potřeb a cílů. Měření délky, 

tempa, času a dalších statistik běhu pak umožňuje uživatelům sledovat svůj pokrok a získat 

tak zpětnou vazbu. K oblíbenosti aplikace také připívá možnost zapojit se do komunity 

běžců a sdílet své úspěchy. 

 

Obrázek 7 Ukázka částí aplikace Nike Club Run 

 

Zajímavé prvky 

- Plans – Nike Run Club nabízí řadu plánů od uživatelových prvních pěti uběhnutých 

kilometrů až po maraton. Plán je vždy rozdělen do několika týdnů, kde se postupně 

zvyšuje náročnost tréninků. Každý plán má své animace a videa s kouči, kteří nás 

budou provázet celým plánem. 

- Achievements – Tzn. Achievements – Úspěchy jsou zobrazené v podobě odznáčků, 

které uživatel může sbírat za splnění různých cílů, např. osobní běžecké rekordy, 

četnost běhu za týden či měsíc, splnění vybrané challenge apod. 

- Guided Runs – Vedenými tréninky uživatele nejčastěji provází trenér, který plní 

i funkci motivačního řečníka. Uživatel si může vybrat, zda se chce zaměřit na 

vzdálenost, rychlost, vytrvalost, na běh v období těhotenství či si chce hlídat tempo 

a mnoho dalšího. 
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Hodnocení aplikace 

 

Aplikaci je možné používat zdarma. Osobně ji vnímám spíše jako marketingový krok 

společnosti Nike. Nenásilně buduje s uživateli vztah k značce a snaží se je poté přetvořit 

v platící zákazníky. 

Z mé osobní zkušenosti i z recenzí uživatelů se aplikace často potýká s technickými potížemi 

– špatné měření vzdálenosti, nemožnost ukončit běh, nemožnost přihlásit se do účtu, … 

Aplikace je i přes občasné technické problémy velmi dobrá a uživatelsky příjemná. 

Uživatelský zážitek zde zajišťuje intuitivní a plynulé rozhraní. Nike Run Club má snadnou 

navigaci a intuitivní použití všech funkcí. Uživatel má přístup k důležitým informacím 

a nástrojům bez dlouhého hledání. 

Prostředí aplikace je esteticky přitažlivé a současně funkční. Používá vhodné barvy, ikony 

a grafiky. Obsahuje interaktivní prvky, jako jsou animace, grafy nebo motivující videa, 

z kterých má uživatel pocit, že jsou vytvořena přímo pro něj. 

Nike Run Club je také responzivní, působí věrohodně a probíhají u ní pravidelné aktualizace. 

Je vhodná pro široké spektrum uživatelů – od začínajících běžců až po profesionály. 
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3.2 Identifikace nedostatků v existujících aplikacích 

3.2.1 Nedostatečné zohlednění fyziologie žen 

Většina aplikací zaměřených na nárůst svalové hmoty nebere v úvahu rozdíly mezi 

pohlavími. Tyto aplikace jsou často přizpůsobeny spíše mužským uživatelům a nepočítají 

s ženským menstruačním cyklem, který se skládá ze čtyř neustále se opakujících 

fází: menstruace, folikulární fáze, ovulace a luteální fáze.10 Tyto fáze mají významný vliv 

jak na silový výkon, tak na regeneraci a psychický stav. Dále nepočítají s jinou kosterní 

a svalovou stavbou těla ani nezohledňují rozdílné fungování metabolismu. V neposlední 

řadě také často zapomínají na těhotenství a poporodní období u žen, u kterých byl průměrný 

věk v Evropě, podle výzkumu Statista v roce 2018, kolem 30 let, což jsou dvě hlavní věkové 

kategorie, které používají fitness aplikace.11 

Současné dostupné aplikace také často opomíjejí měnící se hmotnost u žen během 

menstruačního cyklu. Během tohoto cyklu může docházet k většímu zadržování vody 

v organismu, což se projevuje zvýšenou hmotností, avšak tento jev není spojen s procentem 

tělesného tuku či svalovou hmotou. Mnoho aplikací se zaměřuje pouze na sledování 

hmotnosti a nezahrnují monitorování menstruačního cyklu, což může vést ke zkresleným 

údajům pro uživatelky a následně nepříjemným pocitům, že nedosahují svých výsledků 

v případě snahy o redukci své hmotnosti nebo naopak rychlému zvýšení v případě úsilí 

o nabíraní svalové hmoty či tuku. 

 

3.2.2 Absence informací 

Aplikace často selhávají v poskytnutí správného navigačního průvodce pro začátečnice 

i pokročilé sportovkyně. Chybí detailní a srozumitelný popis jednotlivých cviků a jejich 

správné provedení. Tím pádem může docházet ke špatnému používání specifických fitness 

strojů či zařízení, což může omezit efektivitu tréninku nebo dokonce zvýšit riziko úrazů.   

Psychologický aspekt cvičení, známý jako Mind-Muscle Connection, zůstává často 

opomíjen, což je klíčový prvek pro optimální výsledky. Absence této komponenty může 

bránit maximálnímu využití cvičení a jeho účinnosti.   

 
10 ITRIYEVA, Khalida, 2022. The normal menstrual cycle. Online. In:  ScienceDirect. 2022, Dostupné z: 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1538544222000529. [cit. 2024-04-17]. 

 
11 STATISTA, 2024. Mean average age of woman at birth of first child in Europe in 2018, by country. Online. 

In: Statista. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/612103/mean-age-of-woman-at-first-childbirth-in-

europe/. [cit. 2024-01-30].  

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1538544222000529
https://www.statista.com/statistics/612103/mean-age-of-woman-at-first-childbirth-in-europe/
https://www.statista.com/statistics/612103/mean-age-of-woman-at-first-childbirth-in-europe/
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Dalším zanedbaným faktorem je vliv vhodné volby váhy a počtu opakování na výkon 

uživatelek. Správné nastavení intenzity tréninku v souladu s individuálními schopnostmi je 

klíčové pro dosažení požadovaných výsledků a to je často opomíjeno v mnoha aplikacích.   

A konečně, ignorování možnosti sledování menstruačního cyklu, který má značný dopad na 

ženské tělo a výkonnost, je dalším významným nedostatkem. Uživatelky často nemají 

možnost zahrnout tento důležitý biologický faktor do svého tréninkového plánu, což může 

vést k neoptimalizovanému výkonu a potenciálnímu ignorování potřeb těla v různých fázích 

cyklu.   
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4 ANALÝZA GRAFICKÝCH  PRVKŮ VE FITNESS APLIKACÍCH 

4.1 Fotografie 

Fotografie ve fitness aplikacích jsou obvykle využívány jako náhledové obrázky nebo 

tzv. „mood fotografie“. Na fotografii je nejčastěji zobrazen svalnatý muž nebo štíhlá žena, 

kteří jsou zachyceni při cvičení nebo pózování. Aplikace také využívají umělé inteligence 

k vytvoření realisticky vypadajících osob. Tyto fotografie mají diváka vtáhnout do 

atmosféry cvičení nebo vyvolat pocit, že při cvičení dosáhnou stejné postavy jako 

vyobrazené osoby. 

 

 

Obrázek 8 Ukázky použití fotografií v aplikacích Fitify, Gymshark Training and Fitness,  

Home Workout – No Equipments 

 

 

4.2 Zobrazení provedení cviku 

4.2.1 Video 

Videa obvykle zobrazují cviky prováděné zkušeným trenérem nebo fitness instruktorem, 

kteří demonstrují správnou techniku, držení těla a pohyby nezbytné pro efektivní provedení 

cviku. Cílem těchto videí je poskytnout uživatelům vizuální referenci pro cvičení, což 

usnadňuje pochopení a následné napodobení cviku. Videa obvykle zobrazují cvik pouze 

z jednoho úhlu, což neumožňuje uživatelům vidět všechny aspekty pohybu a jeho správné 

provedení. 
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Obrázek 9 Ukázky provedení cviku za pomoci použití videa v aplikacích Fitness & Bodybuilding Pro, 

Gymshark Training and Fitness, Fitness AI Gym Workot Planner 

 

4.2.2 Ilustrace 

Ilustrace i přesto, že jsou jednou z nejstarších forem zobrazování cviků za účelem edukace, 

stále hrají významnou roli a to i v současném digitálním prostředí. Mají schopnost jednoduše 

a srozumitelně znázornit provedení jednotlivých cviků, včetně správné techniky a držení 

těla. Samotné ilustrace často doplňují textové popisky nebo anotace, které poskytují další 

informace a vysvětlení k prováděným cvikům. Tyto ilustrace jsou nejčastěji vytvořeny 

pomocí různých digitálních programů, jako jsou Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Corel 

Draw atd. 

 

Obrázek 10 Ukázky provedení cviku za pomoci ilustrace v aplikacích Fitness Point, GymBook • Strenght 

Training, Gym Workout App & Fitness Plan 
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4.2.3 3D modely 

3D modely jsou čím dál populárnějším způsobem zobrazování cviků. Poskytují detailní 

a interaktivní zobrazení pohybů lidského těla během cvičení, čímž cvičencům umožňují lépe 

pochopit správnou techniku. Uživatelé mohou často s 3D modely interagovat tím, že je 

rotují, přibližují nebo oddalují. Kvalitní 3D modely vycházejí z přesných anatomických dat, 

což umožňuje realistické zobrazení svalových skupin a jejich pohybů během cvičení.  

Efektivní design 3D modelů zahrnuje jasné označení a vizuální zvýraznění důležitých 

oblastí, například kontrastní barvy pro jednotlivé svalové skupiny. Tím se usnadňuje 

pochopení struktury cviků a zapojených svalů.  

K tvorbě 3D modelů lze využít řadu specializovaných programů a metod, které poskytují 

různé úrovně přesnosti a detailu. Jednou z možností je využití softwaru jako Blender, 

Autodesk Maya, 3ds Max, ZBrush či Cinema 4D. 

 

 

Obrázek 11 Ukázky provedení cviku pomocí 3D modelu v aplikacích GymStreak: Trénink & Výžva, 

Gymaholic Workout Planner, Gym Workout 

 

4.2.4 Animace 

Animace je nedílnou součástí zobrazování cviků. Využívá výše zmíněné ilustrace nebo 3D 

modely. Jasné vizuální podněty a ovládací prvky, které umožňují nastavit rychlost nebo 

vracet se k jednotlivým částem animace, zlepšují proces učení a porozumění. 2D animace 

využívají dvourozměrné obrazy k znázornění cviků. 3D animace poskytují často realistický 

pohled na cvičení za pomoci 3D modelů. 
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4.3 Grafy 

Grafy ve fitness aplikacích poskytují vizuální znázornění dat, která slouží ke sledování a 

analyzování tréninkového pokroku. Typicky zobrazují parametry jako váhy, opakování nebo 

spálené kalorie.  Grafy mohou být také nástrojem pro motivaci. Měly by umožňovat jasnou 

a stručnou interpretaci dat. Toho se dá dosáhnout vhodnou volbou barev, písma a velikostí. 

 

Obrázek 12 Ukázka grafu z aplikace Apple Zdraví 

 

4.4 Gamifikační prvky 

Mezi nejčastější gamifikační prvky ve fitness aplikacích patří možnost získání 

trofejí/odznaků/ocenění nebo možnost navyšování levelů. Toto získávání odměn za svůj 

výkon přispívá k dosahování lepších a pravidelných výkonů a vyšší pravděpodobnost 

udržení uživatele používat aplikaci. 

 

Obrázek 13 Ukázka použití gamifikačních prvků v aplikacích Adidas Running: Walk & Run App, Fitify, 

Apple Kondice 
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5 ZÁVĚR TEORETICKÉ ČÁSTI 

V teoretické části jsem se nejdříve věnovala popisu design procesu, který budu následně 

využívat ke své práci, kterou popisuji v praktické části bakalářské práce. 

 

Druhá kapitola shrnuje vývoj a význam fitness aplikací. Dále se zaměřuji na historický vývoj 

těchto aplikací a jejich současný stav, který reflektuje rostoucí trend stahování. Popisuji také 

využití moderních technologií, jako je umělá inteligence a sledování biometrických údajů 

a jejich dopad na personalizaci cvičení. Zároveň zdůrazňuje sociální aspekty fitness aplikací, 

jako je gamifikace a propojení s chytrými hodinkami, které zvyšují motivaci uživatelů. 

Zaměřuji se také na diverzifikace cílových skupin, zahrnující různé věkové skupiny 

a pohlavní, což je také důležitý faktor v kontextu s následným navrhováním aplikace. 

 

Ve třetí kapitole analyzuji několik již existující fitness aplikací. Snažím se najít funkce, které 

lze zahrnout i do mé aplikace a následně danou aplikaci krátce zhodnotím. 

 

V poslední kapitole se snažím shrnout nejčastěji používané designové prvky ve fitness 

aplikacích. Popisuji jejich výhody a nevýhody a vytvářím si tak ucelenější přehled 

o prostředí fitness aplikací a možného použití nebo vyvarování se těchto prvků v mém 

návrhu. 

Tyto získané informace z teoretické části nadále využiji v praktické části bakalářské práce. 
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  PRAKTICKÁ ČÁST 
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6 UŽIVATELSKÁ STUDIE 

Cílem studie bylo potvrdit nebo vyvrátit mé představy o uživatelích a jejich potřebách 

a popřípadě zjistit jejich další požadavky. 

Studii jsem prováděla pomocí dotazníku na stránce Survio. Dotazník probíhal 14 dní, 

obsahoval 16 otázek a průměrný čas vyplnění byl 2-5 minut. Odpovídaly pouze ženy, které 

se aktivně zajímají o fitness. V příloze je možné shlédnout podrobné výsledky dotazníku. 

6.1.1 Výsledky analýzy 

Odpovědělo 102 respondentů, z toho nejvíce bylo žen v rozmezí 21-29 let (67), následně ve 

věku 18-20 (17) a 30-39 let (11). Nejméně žen bylo ve věku 40-49 (2) a 17 let a méně (2). 

Nejvíce dotazovaných cvičí 3 a více let (39), dále 2 roky (21), 3 měsíce a méně (17), 6 měsíců 

(19), 1 rok (10). 

 

Jedna otázka se zaměřovala na vztah žen s fitness komunitou. Téměř polovina žen (50) má 

částečné spojení s fitness komunitou, ale necítí se být plně její součástí. O druhou pozici se 

dělí ženy (19), které se necítí být součástí fitness komunity, ale chtěli by, s ženami (19), které 

se cítí být její součástí a mají pocit vzájemné motivace. Nejméně ani nechce patřit do fitness 

komunity (12). 

 

Další otázka se týkala edukace v oblasti fitness a o jeho zaměření na ženy a muže. Nejvíce 

žen si myslí, že informace a vzdělávání jsou zaměřeny stejně na muže i ženy (53). Druhý 

nejčastější názor byl, že informace a vzdělávání jsou více zaměřené na muže (45). 

 

V pořadí pátá otevřená otázka se respondentů zněla, zda jejich menstruační cyklus ovlivňuje 

jejich trénink a popřípadě jakým způsobem. Nejčastější dopovědi byly, že při menstruaci cítí 

fyzický nebo psychický nekomfort a musí cvičení vynechat, omezit anebo se to podepisuje 

na jich výkonech. Okolo 11 žen odpovědělo, že se menstruace nijak neodráží na jejich 

výkonech, intenzitě a pravidelnosti cvičení. 

 

Na otázku, zda si ženy vedou menstruační kalendář, drtivá většina žen (77) odpověděla, že 

ano. 
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Sedmá a osmá otevřená otázka zjišťovala, kde respondenti získávali informace ve svých 

začátcích a jak je získávají nyní. Mezi nejčastější odpovědi patřili sociální sítě, fitness trenéři 

nebo kamarádi, kteří se v tomto odvětví pohybují delší dobu. 

 

Devátá otevřená otázka ukázala, že hlavní motivací pro ženy je fyzický vzhled, dobrý pocit 

ze sebe samé, zlepšení zdraví a psychiky, ale také posouvání vlastních hranic, co se výkonů 

týče. 

 

Na desátou otázku většina žen (63) odpověděla, že jsou ve svých trénincích konzistentní. 

 

V jedenácté otázce, která se tázala, zda si během tréninku musí připomínat správné 

provedení cviku, většina žen (80) odpověděla ano. 

 

Otázka číslo dvanáct ukázala, že ženy, které využívají tréninková plán, si jej ve většině 

případů vytvořily samy. Následná otázka číslo třináct naznačila, že tyto ženy si svůj plán 

nejčastěji uchovávají v mobilních poznámkách. 

 

Z odpovědí na čtrnáctou otázku vyplývá, že zhruba polovina žen si svůj pokrok ve vzhledu 

změny postavy nezaznamenává. Druhá polovina žen používá více způsobů zaznamenávání, 

ale nejčastěji za tímto účelem využívají fotografie. 

 

Poslední dvě otevřené otázky se tážou uživatelek, zda používají nějakou fitness aplikaci a co 

se jim na ní líbí. Přesné znění odpovědí lze nalézt v příloze. 

6.1.2 Závěr  

Tato analýza mi poskytla důležité poznatky o preferencích a potřebách žen v oblasti fitness, 

což má zásadní význam pro navrhování mobilní aplikace. Z výsledků studie vyplývá, že 

cílová skupina pro tuto aplikaci spadá do věkové kategorie 21-29 let a projevuje zájem 

o zapojení do fitness komunity. Respondentky preferují získávání informací především 

prostřednictvím sociálních sítí a osobních zkušeností s trenéry. Důležitým faktorem je také 

uvědomění si vlivu menstruačního cyklu na cvičební aktivity. Analýza také naznačuje, že 

v současné době neexistuje žádná aplikace, která by všechny tyto faktory zohledňovala, a to 

i přesto, že by o jejich zápis nebo analýzu respondentky stály. 
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7 NAVRHOVÁNÍ APLIKACE 

7.1 Určení cílové skupiny uživatelů 

Již v průběhu teoretické části se ukázalo, že největší zájem o fitness aplikace mají nejčastěji 

ženy ve věku 20-40 let. To mi potvrdila i uživatelská studie, kterou jsem později provedla. 

Aplikaci jsem se proto rozhodla směřovat na tuto věkovou kategorii. Co se týká zkušeností 

se cvičením, aplikace by měla být nápomocná jak začátečnicím, tak ženám, které se aktivně, 

ale ne vrcholově, věnují cvičení se závažím. 

7.2 Generování nápadů 

Nejdříve jsem se zaměřila na hledání řešení problémů, které se objevují a jak by je aplikace 

mohla vyřešit. Využila jsem k tomu myšlenkovou mapu, která umožňuje vizuálně 

organizovat a strukturovat myšlenky. Začala jsem centrální myšlenkou, kterou jsem umístila 

doprostřed stránky a od ní jsem následně zaznamenávala další. Tímto způsobem se mi 

podařilo identifikovat a propojit související aspekty problému. Z myšlenkové mapy jsem 

vybrala nejlepší nápady, které buď přímo řeší problém nebo poskytují cenné prvky k jeho 

vyřešení. 

 

Obrázek 14 Myšlenková mapa 

 

7.3 Wireframes 

Pro základní zobrazení struktury, rozložení a funkčnosti bez podrobností, jako jsou barvy, 

obrázky nebo textury jsem využila papírový blok a drátěné modely jsem zakreslila ručně. 
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Tyto návrhy, které obsahovaly hlavní user flows, jsem následně převedla do digitální 

podoby, kde jsem je nadále upravovala, dělala je přesnější a přidávala další rozšíření aplikace 

mimo její hlavní funkce. 

 

 

Obrázek 15 Ukázky prvních drátěných modelů na papíře 

 

 

 

Obrázek 16 Převedené wireframes do digitální podoby a hlavní userflows  
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7.4 Uživatelské testování 

Uživatelské testování je způsob, jak odhalit chyby či nedostatky v použitelnosti aplikace. 

Tyto nedostatky mohou mít za následek, že část uživatelů nebude schopna aplikaci využít 

nebo bude od jejího užívání odrazena. Následné uživatelské testování je do velké míry 

inspirované podle knihy Nenuťte uživatele přemýšlet od Steva Kruga. 

V testování bylo zpovídáno pět žen na každou ze tří cest, kterou se uživatel aplikace vydá 

k dokončení úkolu, pro které bude aplikace nejčastěji využívána. Vybrané ženy byly různého 

věku, s různými zkušenostmi s používáním fitness aplikací i rozdílnou délkou aktivního 

cvičení s váhami. 

7.4.1 Cíl testování 

Cílem testování je zjistit, zda se uživatel orientuje v aplikaci a zda jsou nabízená řešení 

dostatečně intuitivní, jednoznačná a efektivní. 

7.4.2 Průběh testování 

Testovat se budou tři následující situace: sestavení vlastního tréninku, vyhledání daného 

cviku za účelem zjištění správné techniky a vyhledání fotografií, které dokumentují 

dosažený progres. Každý respondent začne plnit dané úkoly z homepage stránky. 

Před samotným testováním jsem si vytvořila scénář daných situací. Celý proces byl se 

souhlasem respondentů nahráván. Já jsem byla v roli moderátora a také jsem si zapisovala 

jejich kroky během plnění úkolů. Respondenti byli ujištěni, že testováni nejsou oni, ale 

aplikace a že není důvod mít obavy, že při testování udělají chybu. Také jsem je požádala, 

aby svůj postup, své poznatky a připomínky říkali nahlas. 

 

Ukázka průběhu testování 

Moderátor: Jaké jej vaše jméno? Kolik je vám let? Jak dlouho cvičíte? Používáte nějaké 

fitness aplikace? 

Moderátor: pojďme se na aplikaci podívat. Nechávám Vám chvíli na prozkoumání, můžete 

klikat na co chcete, nicméně ne vše bude plně funkční. Během toho mi prosím nahlas 

komentujte to, co vidíte… 
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- Jaký je váš první dojem? 

- Co se vám zde líbí? 

- Co se vám zde nelíbí? 

- Jak se zde orientujete? Jak je pro vás tato aplikace přehledná? 

- Mohla byste mi říct, co vše podle vás aplikace nabízí? 

Scénář 

Scénář 1: Představte si, že si chcete sestavit svůj vlastní trénink. Jak byste postupovala? 

Komentujte prosím nahlas, jak postupujete a co si o tom myslíte… 

 

Scénář 2: Nyní se prosím vraťte zpět na výchozí stránku a pokuste se najít, jaké je správné 

provedení cviku. 

Scénář 3: Teď se prosím opět vraťte na výchozí stránku a představte si, že aplikaci používáte 

již půl roku a pravidelně si do ní ukládáte své progresové fotografie. Nyní se chcete podívat 

na svůj pokrok. Jak byste postupovala, kdybyste se chtěla podívat na svoji první přidanou 

fotografii? Komentujte prosím nahlas, jak postupujete a co si o tom myslíte… 

Respondenti 

Respondent 1: Žena, 48 let, pravidelně cvičí dva roky, využívá aplikaci na běh Addidas 

running 

Respondent 2: Žena. 23 let, cvičí 3 měsíce, aplikace na cvičení nepoužívá 

Respondent 3: Žena, 27 let, pravidelně cvičí 9 let, používá aplikaci Apple Zdraví 

Respondent 4: Žena, 21 let, pravidelně cvičí 3 roky, aplikace na cvičení nepoužívá 

Respondent 5: Žena, 23 let, cvičení v posilovně se nevěnuje, využívá chytré hodinky Aplle 

Watch a aplikaci Garmin 

7.4.3 Změny provedené po testování 

Po vyhodnocení testování jsem identifikovala nejzásadnější problémy v použitelnosti 

a odvodila jsem z nich další kroky v úpravě.  

Mezi nejčastější problémy, se kterými se respondenti potýkali, byla zavádějící navigační 

lišta. Především sekce tréninky. Proto jsem zvolila jiné názvy jednotlivých sekcí a lépe 

rozeznatelné ikony. 
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Obrázek 17 Změna navigačního systému po uživatelském testování 

 

Druhá komplikace v použitelnosti se ukázala v sekci Přehled a to u nastavení si časového 

období. Respondenti časové období často hledali až v konkrétním přehledu. To jsem také 

změnila a nyní se časové období nachází až v dané statistice. 

 

Obrázek 18 Změna výběru časového období po uživatelském testování 

 

 

Dále bylo pro respondenty matoucí výběr řazení cviků v Seznamu nebo při sestavování 

vlastního tréninku. Proto jsem se rozhodla rozdělit tyto cviky do tří sekcí-seřazeno abecedně, 

podle svalových partií a uložené. 

 

Obrázek 19 Změna výběru řazení cviků v sekci Seznam po uživatelském testování 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 38 

 

Mezi poslední nejčastější připomínky od respondentů, kteří cvičí delší dobu, se ukázala 

nemožnost upravování pořadí cviků. Toto jsem napravila pomocí vytvoření boxů pro dané 

cviky a přidání ikon šipek pro možnou změnu pořadí cviků v tréninku. 

 

Obrázek 20 Ukázka přidání funkce posunu cviků po testování 

 

 

Čeho jsem si všimla po pozdějším procházení záznamů bylo používání akčních tlačítek, 

které bylo pro respondenti matoucí. Proto jsem se rozhodla více rozlišit funkce mezi tlačítky 

za pomoci obrysů místo výplně tlačítka. 

 

Obrázek 21 Ukázka změny vzhledu tlačítek po testování 
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8 VÝSLEDNÁ APLIKACE 

Výsledná aplikace je reálnou podobou navrhovaného výrobku včetně jeho základních 

mechanických vlastností. Funkční prototyp je vytvořen v grafickém editoru Figma a je 

designován na iPhone 14 a 15 Pro Max. 

8.1 Logo 

Aplikace nese název BeStrong., což v překladu znamená Být silná. Logo jsem zvolila 

typografické s geometrickou stavbou písmen, aby litery o a g mohli znázorňovat kotouče, 

které jsou pro cvičení typické. V logu používám tři základní barvy, které nese celá aplikace. 

Tmavě šedá barva znázorňuje sílu a odhodlání, růžová tečka symbolizuje jemný ženský 

element, který připomíná odlišnost aplikace od konkurence-tedy, že se zaměřuje na ženy. 

 

Obrázek 22 Logo aplikace 

 

8.2 User Interface design aplikace (UI) 

Nedlouho po dokončování wirefaremů a ujasnění si user flows jsem se zaměřila na 

uživatelské rozhraní, vzhled a pocit, kterým chci, aby aplikace na uživatele působila. Snažila 

jsem se nejen o logické ale i estetické uspořádání prvků na obrazovce, použití vhodných 

tlačítek, navigačních prvků, ikon a dalších vizuálních a interaktivních prvků. 
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8.2.1 Barevnost 

V aplikaci jsem použila bílou a tmavě šedou jako primární barvy. Sekundární barvy jsou 

odstíny šedé a růžové. Šedá barva symbolizuje odhodlání a pracovitost, často spojovanou 

s atmosférou posilovny. Růžová přináší do prostředí ženskou jemnost a energii. 

Tmavě šedou barvu v aplikaci používám především pro textové prvky, zatímco odstíny 

růžové používám pro detaily, jako je zvýraznění konkrétních svalových partií na 3D 

modelech nebo pro CTA tlačítka. 

 

 

Obrázek 23 Ukázka použitých barev 

 

 

8.2.2 Typografie 

Pro text v aplikaci jsem se rozhodla využít rodinu písem Inter, který vytvořil v roce 2017 

Rasmus Andersson. Toto bezserifové písmo má k dispozici několik řezů a vyznačuje se 

vysokou x-výškou pro lepší čitelnost malého textu, protože bylo navrženo s ohledem na 

čitelnost na obrazovkách počítačů a mobilních zařízení. 

V aplikaci jsem se rozhodla využít tři řezy tohoto písma-Bold, Medium a Regular. Díky 

kombinaci těchto řezů, barev a velikostí písma jsem dosáhla jasné vizuální hierarchie v textu 

a mezi různými částmi aplikace. 
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Obrázek 24 Ukázka použitých řezů písma Inter 

8.2.3 Ikony 

Ve svém projektu jsem využila Google Material Icons, což jsou symboly zahrnuté 

v designovém systému nazvaném Material Design, vyvinutém společností Google. Tyto 

ikony jsou volně dostupné a existují v několika stylech, které jsou optimalizované pro různé 

typy obrazovek. 

Při používání těchto ikon jsem se řídila konkrétní funkcí dané ikony a volila jsem mezi jejich 

"outline" a "filled" verzemi, vždy však s kulatými rohy, abych zachovala konzistentní 

vzhled. 

 

Obrázek 25 Ukázka použitých ikon 

 

8.2.4 Grafy 

Pro jednoduché znázornění dat jsem využila grafy, které umožňují uživatelům sledovat 

jejich pokrok, porovnávat určité hodnoty a zobrazovat analýzy. Nejčastěji jsem využila 

sloupcový a bodový graf. 
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Obrázek 26 Ukázka grafů z aplikace 

 

8.2.5 Ocenění 

Pro podporu uživatelů v dosahování jejich cílů a udržení konzistence v jejich používání 

aplikace jsem vytvořila systém ocenění. Ta jsou rozdělena do tří kategorií a mají tři různé 

tvary, přičemž každý tvar reprezentuje jednu kategorii. Jsou navržena ve formě odznáčků 

s abstraktními 3D motivy ve středu, které jsem vytvořila pomocí nástroje Blender. 

 

 

Obrázek 27 Ukázka ocenění 
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8.2.6 Zobrazení cviků pomocí 3D modelů 

Pro správné provedení cviků jsem se rozhodla využít 3D model ženského těla. Zakoupila 

jsem ho na webové stránce Sketchfab a následně jsem na něj v programu Blender vytvořila 

kostru a animovala postavu do příslušných cviků. Pro lepší pochopení, které svaly jsou 

zapojeny, jsem je zvýraznila růžovými odstíny. Intenzivnější odstíny růžové představují 

svaly, které jsou nejvíce namáhány, zatímco světlejší barvy naznačují svaly, které jsou méně 

používané. 

 

 

Obrázek 28 Ukázka zobrazení cviků pomocí 3D modelů 
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8.3 První spuštění aplikace 

8.3.1 Přihlášení 

Na úvodní obrazovce se uživatel rozhodne, zda se chce přihlásit nebo registrovat. Pokud již 

účet má klikne na tlačítko přihlásit. Vybere způsob přihlášení do účtu a poté ho aplikace 

přivítá a uvede do sekce Domů. 

 

Obrázek 29 Přihlášení 

 

8.3.2 Registrace a personalizace 

Pokud návštěvník využívá aplikaci poprvé, je nutná registrace. Na úvodní stránce vybere 

možnost registrovat. Poté ho čeká pár krátkých motivačních slidů, které popisují i samotné 

funkce aplikace. Pro lepší a personalizovanější využívání aplikace následuje dotazník, který 

má získat informace o uživateli a jeho cílech. Dotazuje se na to, jak che být uživatel 

oslovován, na jeho hmotnost, zkušenosti se cvičením, na jeho cíle ve cvičení, kolikrát týdně 

by si přál cvičit apod. Na konci dotazníku je uživatel uvítán v aplikaci. Následuje výzva, aby 

si uživatel propojil aplikaci se svými chytrými hodinkami. Poté se uživatel dostane do sekce 

Domů. 
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Obrázek 30 Registrace a personalizace 
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8.4 Úvodní strana 

V pravém horním rohu je umístěna ikona chatu, který uživatel může využít v případě dotazů. 

Centrálním prvkem domovské stránky je motivační text. Tento text je navržen tak, aby 

pochválil uživatele za pravidelné cvičení nebo jej naopak povzbudil k větší aktivitě, pokud 

svůj trénink zanedbává. Úroveň aktivity uživatele je vizualizována v grafu, který se nachází 

pod motivačním textem. 

Výrazné tlačítko s výzvou k akci umožňuje uživateli okamžitě zahájit trénink. 

Dále je na stránce zobrazen aktuální level uživatele, informace o tom, co mu chybí k jeho 

dokončení a přehled naposledy získaných ocenění. 

Další obsah v této sekci má za cíl povzbuzovat uživatele k objevování zajímavých funkcí 

a obsahu aplikace, jako jsou například statistiky nebo pravidelné zaznamenávaní informací. 

 

 

Obrázek 31 Sekce Domů 
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8.4.1 Chat 

Chat je umístěn v pravém horním rohu domovské stránky a v případě realizace by mohl 

používat pokročilé technologie umělé inteligence. Uživatel by tak mohl klást různé dotazy, 

týkající se jak použití samotné aplikace, tak například i sestavení individuálního 

tréninkového plánu na míru. 

Chat také obsahuje historii předchozích konverzací, což uživateli umožňuje se k těmto 

informacím kdykoliv vrátit a snadno tak sledovat své předchozí dotazy a odpovědi. 

 

Obrázek 32 Chat 

 

8.4.2 Levely a Ocenění 

Levely jsou rozděleny do pěti kategorií: Začátečník, Mírně pokročilý, Pokročilý, Expert, 

Šampion. Podmínkou postoupení do dalšího levelu je počet tréninků a počet osobních 

rekordů. To motivuje uživatele být ve cvičení konzistentní a zároveň zvyšovat své výkony, 

co se týká síly.  

Ocenění jsou rozdělena do tří kategorií: Vytrvalost, Tréninky a Dokumentace. Každá 

z těchto kategorií obsahuje 6 odznáčků, které uživatel získá, pokud splní podmínku pro jeho 

dosažení. 
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Obrázek 33 Levely 

 

Obrázek 34 Ocen 
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8.5 Sekce Tréninky 

Sekce tréninky nabízí předpřipravené tréninky. Pokud je uživatel začátečník, může je využít 

jako odrazový můstek a pochopit tak základy sestavení tréninku a techniky cviků. Pokud se 

jedná o pokročilého cvičence, může zde hledat novou inspiraci na cviky, sestavení tréninku 

anebo si jen dopřát zábavu a vystoupit ze stereotypu vlastního tréninkového plánu.  

Sekce tréninky je rozdělena do kategorií, které se zabývají podobným tématem, např. cvičení 

pro začátečníky. V jednotlivých kategoriích se může uživatel horizontálním scrollem 

podívat na všechny nabízené tréninky na dané téma.   

Je také možné přejít na seznam všech tréninků a podívat se tak na celou nabídku. Nachází 

se zde také možnost vyhledávání. 

Po zobrazení detailu tréninku si uživatel může přečíst název a popis tréninku, jaké obsahuje 

cviky. Také je zde možnost přidat si trénink do svého plánu a tak se k němu i nadále vracet. 

 

Obrázek 35 Sekce Tréninky 
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8.6 Sekce Můj plán 

Do sekce Můj plán uživatel zavítá, pokud si chce vytvořit svůj vlastní nový trénink nebo si 

vybrat některý jím již dříve vytvořený.  

Jestliže si chce uživatel zacvičit podle již vytvořeného tréninku, po jeho vybrání se mu 

zobrazí detail. Ten obsahuje název, popis tréninku a cviky, které si uživatel zvolil. U cviků 

jsou napsané pracovní série a počet opakování. Pro připomenutí správné techniky cviku 

postačí, když uživatel na daný cvik klikne a zobrazí se mu správná technika s popisem 

a animovaným 3D modelem.  

Pokud je uživatel s podobou tréninku spokojen, klikne na tlačítko Start a začíná cvičit. Pokud 

chce udělat úpravy, klikne v pravém horním rohu na ikonku tužky a může si trénink upravit.  

Úprava již existujícího tréninku probíhá stejně jako vytvoření nového tréninku, který 

popisuji v další kapitole. 

 

 

Obrázek 36 Sekce Můj plán 
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8.6.1 Tvorba tréninku 

Pro tvorbu nového tréninku musí uživatel v sekci Můj plán kliknout na ikonku plus v pravém 

horním rohu. Poté si zapíše název tréninku a jeho popis. Následuje vybrání jednotlivých 

cviků, které chce, aby trénink obsahoval. Posledním krokem je navolení libovolného počtu 

sérií, opakování a popřípadě preferovaná váha zvedaného závaží. Je také možno upravit 

pořadí cviku či jeho kompletní odstranění z tréninku. 

 

 

Obrázek 37 Ukázka tvorby tréninku 

 

8.6.2 Průběh tréninku 

Průběh tréninku je rozdělen na dvě části, mezi kterými se uživatel může pohybovat za 

pomoci swipování doleva a doprava. V obou případech uživatel vidí v horní části spálené 

kalorie, svůj tep a délku tréninku. 

V první části se zobrazuje aktuálně probíhající cvik. Zde si uživatel zapisuje počet 

opakování, série a zvednuté váhy. Pokud cvik úspěšně provede, odškrtne si danou sérii. 

Jestliže cvik nezvládne, může si upravit dané parametry, aby odpovídaly skutečnosti nebo 

celou sérii odebrat. Jestliže uživatel zapomene, jak se cvik provádí, stačí kliknout na 3D 

model a zobrazí se mu správná technika cviku. 

Přetažením obrazovky doleva se uživatel přesune do seznamu cviků v celém tréninku, který 

zobrazuje jejich série, váhy a opakovaní. U daných cviků je možné měnit jejich pořadí, 

smazat je nebo naopak přidat další. Pokud je uživatel s tréninkem hotov, klikne na tlačítko 

Konec tréninku a přesune se do Souhrnu tréninku. 
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Obrázek 38 Ukázka průběhu tréninku 

 

 

8.6.3 Konec tréninku 

Na konci tréninku se uživateli zobrazí souhrn. Ten obsahuje datum tréninku, jeho název, 

součet zvednutých vah, délku tréninku, spálené kalorie, průměrný tep a případný počet 

osobních rekordů. Následuje CAT tlačítko, díky němuž se uživatel může podívat na detail 

tréninku, resp. na provedené cviky a počet opakování, sérií a zvednutých vah. Případný 

osobní rekord je vyznačen růžovou barvou. 

Dále má uživatel v celkovém souhrnu možnost přidat vlastní fotografii, zapsat si, jak se dnes 

cítí, jaký má pocit z tréninku a napsat si k dnešnímu tréninku komentář. 
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Obrázek 39 Ukázka konce tréninku 
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8.7 Sekce Cviky 

Sekce cviky nabízí seznam jednotlivých cviků a následnou možnost si zobrazit jejich 

správnou techniku za pomoci popisu a animace. Seznam je možné řadit abecedně, podle 

procvičovaných svalových partií, které se u cviku zapojují nebo je vyhledat podle názvu či 

shlédnout již uživatelem dříve uložené.  

 

 

Obrázek 40 Sekce Cviky 

  

 

8.8 Správná technika cviku 

Ke správné technice cviku se uživatel může dostat z různých částí aplikace-ze seznamu 

cviků, z vytváření vlastního tréninku či při samotném tréninku.  

Správná technika cviku obsahuje název cviku, informace o jeho obtížnosti, které svalové 

partie jsou při cviku zapojovány a jaké náčiní bude uživatel potřebovat. Následuje textový 

popis cviku a popis správného dýchání. Cvik je také možné si uložit a poté jej uživatel najde 

v sekci Cviky-uložené. 
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K pochopení správného provedení cviku napomáhá i 3D animace modelu ženy, která daný 

cvik vykonává. Po kliknutí na postavu či ikonu zvětšení obrazu je možnost se na animaci 

podívat více detailně. Nejvíce zapojované svaly označuje tmavě růžová barva a doplňkové 

svaly pak světle růžová. 

 

 

Obrázek 41 Správná technika cviku 
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8.9 Přehled 

Přehled je poslední sekcí aplikace, která informuje uživatele o jeho historii cvičení, 

statistikách a zaznamenávání pokroku v rámci formování postavy. Sekce je rozdělena do tří 

částí: Trénink, Míry, Energie. 

8.9.1 Trénink 

V části Trénink se uživateli nejdříve zobrazí osobní rekordy. Cviky, u kterých chce uživatel 

své osobní rekordy sledovat, si může vybrat sám.  

Uživatel má možnost zobrazit si přehled tréninků, kde najde informace o své síle při 

trénincích, tréninkových dnech, kdy měl menstruaci, průměrné délce tréninků, průměrné 

době začátku cvičení, průměrné náladě během tréninkových dní a celkovém pocitu 

z tréninků. Všechny tyto údaje jsou vizualizovány pomocí grafů. Uživatel si také může zvolit 

časové období, ve kterém chce, aby se statistiky zobrazovaly. 

Další funkcí v části Trénink je možnost nahlédnout do historie konkrétních tréninků. Po 

výběru tréninku se zobrazí jeho detail, který je totožný s přehledem na konci tréninku, který 

jsem popsala výše. 

8.9.2 Míry 

Sledování pokroku ve vzhledu postavy nabízí část Míry v sekci Přehled. Uživatel může 

zaznamenávat svůj pokrok pomocí fotodokumentace, měření obvodu částí těla, sledování 

své hmotnosti a zapisování procenta tělesného tuku. 

8.9.3 Energie 

Pokud uživatel chce získat informace z části Energie, může využít automatický sběr dat 

prostřednictvím připojení chytrých hodinek k aplikaci. Toto propojení lze snadno provést 

kliknutím na ikonu hodinek v pravém horním rohu. Informace lze však zadávat i ručně bez 

nutnosti používání hodinek. Tato část sbírá data o uživatelově menstruaci, náladě a spánku, 

která jsou následně vizualizována pomocí grafů. 
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8.9.4 Míry 

8.9.5 Energie 

 

Obrázek 42 Ukázka sekce Přehled 
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ZÁVĚR 

Cílem této bakalářské práce bylo vytvořit prototyp aplikace pro ženy, které se zabývají 

cvičením v posilovně.  

V teoretické části jsem popsala způsob designového procesu, kterým jsem se během 

navrhování řídila. Dále jsem se snažila shrnout dosavadní výzkumy hovořící o potřebě 

specializované fitness aplikace pro ženy. Pro další postup jsem provedla analýzu stávajících 

fitness aplikacích a vytvořila si tak všeobecný přehled o trendech, architektuře a funkcích, 

který využívají. 

V praktické části jsem provedla uživatelský výzkum za pomoci dotazníku a přesvědčila se 

tak o požadavcích a preferencích cílové skupiny. Následovaly první návrhy prototypu a jeho 

testování s pěti respondenti. Z testování jsem vyvodila potřebné změny k úpravě a snažila se 

najít lepší řešení.  

Výsledný prototyp, jeho funkce a vizuální prvky, jsem popsala v závěrečné části práce. 

Případný další vývoj aplikace by se mohl zaměřit na větší nabídku funkcí, více způsobů 

motivace uživatele ke cvičení a většího zapojení AI. Rovněž by bylo dobré podrobit aplikaci 

většímu množství uživatelského testování, což by na aplikaci mělo dobrý dopad z hlediska 

intuitivnosti. 

Osobně mi práce na tomto projektu přinesla hlubší pochopení navrhování aplikací. Bylo pro 

mě velmi přínosné projít si celým procesem. 
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SEZNAM POUŽITÝCH SYMBOLŮ A ZKRATEK 

AI Artificial intelligece 

AR augmented reality 

CTA Call to Action 
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