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V období po 17. listopadu 1989 nastaly v Československu podstatné politicko-sociální 

proměny. Sametová revoluce zahájila proces demokratizace. Organizační struktura se 

postupně vrátila k původním základům formování sportovního prostředí. Politické změny 

po roce 1989 ovlivnily na různých úrovních financování sportu. Dalším důležitým 

mezníkem v historii, který měl vliv na svět sportu, bylo rozdělení Československé 

republiky v roce 1993 – na dva samostatné státy Českou republiku a Slovenskou republiku. 

Po 1993 už v oblasti sportu nedošlo k zásadním změnám. Tato fáze zahrnovala převážně 

řešení majetkových otázek mezi tělovýchovnými jednotami a spolky. Dalším důležitým 

momentem byl vstup České republiky do Evropské unie. V rámci dokumentu nazvaného 

Bílá kniha sportu, který byl schválen v roce 2007, byly stanoveny obecné cíle tělovýchovy 

v EU. (Strachová, 2018) 

 
 

Obrázek 28: Plakát 
Spartakiáda 1955 

Obrázek 27: Logo ČSS 1990 
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2 ONLINE METODY PRO VÝUKU POHYBOVÝCH AKTIVIT 

V dnešní době existuje spousta online materiálů téměř na vše, co potřebujete. Vzdělávání 

v pohybových aktivitách není výjimkou. Lidé už nemusí nutně navštěvovat tělocvičny 

nebo sportovní kluby. Online prostředí nabízí široké spektrum možností pro trénink, 

vzdělávání a sledování pokroku sportovců. Fitness a zdravý životní styl se za poslední roky 

stávají čím dál více populární a s tím roste i nabídka online materiálů týkajících se tohoto 

tématu. Design online platforem týkajících se sportu je často přizpůsoben cílové skupině 

uživatelů a využívá různé multimediální prvky jako jsou videonávody, animace, ale také 

fotografie a ilustrace.  

Práce představuje několik webových stránek a aplikací, zaměřených na sport a jeho výuku. 

Zároveň podrobněji rozebírá jejich vizuální styl. Jsou zvoleny primárně ukázky, jenž 

využívají animaci či ilustraci, z důvodu využití těchto prvků v praktické části bakalářské 

práce. 

První webovou stránkou, kterou práce představí je stránka s názvem Darebee. Jedná se 

o bezplatný zdroj fitness tréninků sestavený fitness nadšenci. Tato stránka nabízí různé 

tréninkové plány ve formě plakátů obsahujících ilustrace cviků, počet opakování, počet 

sérií a dobu odpočinku. Uživatel má možnost si tréninkové plakáty uložit a případně je 

i vytisknout.  

Ukázky cvičení zahrnující dva obrázky jsou dynamické cvičení jako jsou skoky, dřepy 

a další. Webová stránka také obsahuje jednoduché animace cviků. Většinou jsou to dva 

obrázky zobrazující fáze cviku, které rychlým měněním vytváří dojem pohybu. Některá 

cvičení jsou doplněna videonávody. Navíc každý den web přináší novou denní aktivitu, 

což může uživatele motivovat k pravidelnému cvičení. 

Uživatelské rozhraní je jednoduché, s důrazem na typografii a lineární ilustrace sportovců. 

Barevnost se nese v tónech šedé, černé a výrazně červené barvy. Design nepůsobí 

moderně, ale je jednoduchý a přehledný.  
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Obrázek 29: Darebee 

 

Workout From Home je aplikace dostupná na počítači nebo Xbox konzoli. Nabízí 

personalizované tréninkové plány. Cviky jsou demonstrovány za pomoci lineární animace 

postavy v obrysu modré barvy. V případě využití pomůcky ke cvičení, je tato pomůcka 

odlišena oranžovým obrysem. Každý cvik je doplněn popisem a během tréninku uživatele 

doprovází hudba.  

 

Obrázek 30: Workout From Home 

 

Aplikace Perfect workout je dostupná jak na mobilních telefonech, tak i na počítačích. 

Poskytuje různé cvičební plány s cviky prezentovanými pomocí 2D animace postavy. 

Uživatelé mají možnost si vybrat barevnost charakteru dle své preference. Postava nemá 

obličej, což může působit nedokončeně a neosobně. Cviky jsou znázorněny jednoduše 

a srozumitelně. Uživatelé mají na výběr mezi světlým či tmavým pozadím.  
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Obrázek 31: Perfect workout 

 

Webová stránka FunFit nabízí personalizované tréninkové plány v podobě videí. Design 

stránky využívá jednoduchou barevnost a výrazné ilustrace sportovců, které dodávají 

vizuálnímu stylu jistou originalitu. Celý web se nese v duchu tmavého pozadí, což 

reflektuje současný trend v oblasti web designu.  

 

Obrázek 32: FunFit 

 

2.1.1 Animace a ilustrace postav 

Tato část se věnuje ilustraci a animaci postav. Zkoumá možnosti použití různých softwarů 

pro jejich rozpohybování.  
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Animované postavy mají schopnost přenést život do příběhů a mohou sdělit divákovi 

mnohem víc než statické obrázky či texty. Mohou být využity k ukázce správné techniky 

cvičení nebo jen dotvářet vizuální styl projektu. 

V oblasti motion designu je často nezbytné přehánět základní vlastnosti postav, aby bylo 

možné v krátkém časovém úseku vyjádřit jejich osobnost a sdělení. Klíčové myšlenky 

a emoce, které chceme předat, musí být jasně identifikovatelné prostřednictvím pohybu, 

gest a výrazu tváře. (Shaw, Shaw, 2020) 

Existuje několik způsobů pro rozpohybování postavy. Zprvu bylo využito způsobu 

animování „snímek po snímku“ jinými slovy bylo vytvořeno několik na sebe navazujících 

kreseb, které rychlým měněním vytvářely dojem pohybu. Tento proces vyžadoval, aby 

animátor nakreslil každou část pohybu, což bylo časově náročné. Dnes máme k dispozici 

řadu softwarů umožňujících animovat postavu, kterou stačí nakreslit pouze jednou.  

Mezi aktuálně používané softwary k animování patří například Procreate. Jedná se 

o aplikaci určenou primárně pro digitální kresbu a malbu. Procreate umožňuje tvorbu 

animací založenou na principu „snímek po snímku“.  

Nově je na trhu dostupná aplikace Procreate Dreams. Vychází ze stejného rozhraní jako 

Procreate, ale je navržena speciálně pro animaci. To znamená, že umožňuje nejen kreslení, 

ale i úpravu snímků, editaci časové osy a poskytuje širší spektrum možností.  

Pro tvorbu 2D animací je vhodným softwarem Adobe After Effects. Animaci postav si lze 

zjednodušit využitím některého z pluginů pro animování postav, jako například Angela 

Duik nebo Limber. Ty umožňují manipulovat s postavou jako s loutkou. Při animaci ve 2D 

je důležité ilustraci postavy rozdělit na jednotlivé části, obvykle do vrstev, a s nimi pak 

pohybovat. 

2D postavy mohou zobrazovat jednoduché pohyby, což může pomoci pochopit správnou 

techniku cvičení. Naopak 3D animace mohou poskytnout ještě větší realismus a detail. 

Tyto postavy umožňují vidět pohyby z různých úhlů. Mezi nejpoužívanější 3D animační 

softwary patří Blender, Cinema 4D nebo Autodesk Maya. 

Stále více dostupnou technologií je Motion Capture, česky snímání pohybu. Tato technika 

umožňuje digitálně zachytit pohyby reálných lidí a převést je na animované postavy za 

pomoci snímacích značek nebo senzorů. To umožňuje věrně zachytit lidské pohyby 

a přenést je do digitálního prostředí.  
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Nejčastěji se s tímto způsobem setkáváme ve filmovém průmyslu, počítačových hrách, ale 

postupně se dostává i do dalších oborů.  Pro sportovní účely se využívá například k analýze 

pohybu sportovce. Tento proces může poskytnout trenérům a sportovcům důležité 

informace o technice a účinnosti pohybů (Van der Kruk a Reijne, 2018). 
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3 EDUKAČNÍ MATERIÁLY PRO INLINE BRUSLENÍ 

Na trhu existuje široký výběr materiálů určený k samostudiu inline bruslení. Mnozí lidé se 

namísto tradičních kurzů bruslení rozhodnou pro tuto formu učení kvůli efektivnějšímu 

časovému plánování. Na internetu nalezneme několik webových platforem, které nabízejí 

výuková videa, avšak většina z nich jsou zpoplatněna. Tyto platformy obvykle poskytují 

specifické kurzy pro začátečníky, mírně pokročilé a také pro ty, kteří již bruslení ovládají 

a chtějí své dovednosti zdokonalit. V nabídce jsou i balíčky zaměřené na konkrétní 

dovednosti nebo triky, přičemž se každé video zaměřuje pouze na jeden cvik.  

3.1 Webové stránky 

Jednou z výukových webových stránek je Move in skates. Kromě nabídky sortimentu 

bruslařského vybavení zde naleznete i výukovou sekci, která poskytuje spoustu užitečných 

rad ohledně bruslařské techniky a volby bruslařského vybavení. Nicméně, prezentace 

informací je založena primárně na textu, což může být pro uživatele méně atraktivní.  

 

Obrázek 33: Move in skates web 

 

Webová stránka Skatefresh nabízí spoustu online, ale i offline výukových lekcí bruslení. 

Online lekce probíhají v podobě videonávodů a jsou zpravidla zpoplatněny. Součástí webu 

jsou informace a články o bruslení a příbuzných tématech. Z obsahu tréninkových plánů 

vyplývá, že stránka není určena pro dětské uživatele. Podobně jako předchozí ukázka, 

i tento web obsahuje rozsáhlé množství textu, který je hůře přehledný.  
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Obrázek 34: Skatefresh 

 

Další alternativou efektivní domácí výuky inline bruslení jsou YouTube videa. Většina 

z nich je volně dostupná a umožňují široký záběr možností pro vylepšení bruslařských 

dovedností. 

3.2 Mobilní aplikace 

V současné digitální éře, kdy má téměř každý člověk chytrý telefon, se stále více využívají 

mobilní aplikace pro zdokonalení dovedností v různých odvětvích, dokonce i v těch 

sportovních. I když existuje několik aplikací pro výuku inline bruslení, nejsou bohužel 

příliš kvalitní. Lidé využívají sportovní aplikace spíše k monitorování ujeté vzdálenosti 

a času. 

Jedna z obsahově kvalitněji zpracovaných aplikací je Inline Skating Tutorials. Zabývá se 

základy inline bruslení a následně se více soustředí na freestyle bruslení. Jednotlivé cviky 

obsahují textové vysvětlení a krátké instruktážní video. Uživatel má možnost označit si 

splněné cviky a vidět tak pokrok, což je pro něj jistě motivující.  
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Obrázek 35: Inline Skating Tutorials 

 

3.3 Tištěné materiály 

Jako forma vzdělávání v bruslení se také těší velké oblibě tištěné materiály, jako jsou 

knihy. V českém jazyce lze nalézt několik knih, které se zaměřují na danou kategorii 

sportu. Většinou tyto publikace poskytují čtenářům základní postupy a cviky pro 

zdokonalení jejich dovedností v jízdě na bruslích. Knihy poskytují pro lepší pochopení 

řadu fotografií nebo ilustrací bruslařské techniky. Jedním z příkladů jsou knihy s názvem 

Inline Bruslení a Inline bruslení bezpečně. Kniha Kolečkové rychlobruslení, kterou napsali 

úspěšní čeští bruslaři, se zaměřuje zejména na zkušenější rychlobruslaře, ale základ pro 

rychlobruslení a inline bruslení je téměř stejný. Může ji využít i inline bruslař.  

Obecně platí, že webové stránky, pro domácí výuku inline bruslení, většinou komunikují 

prostřednictvím velkého množství textu a nejsou kvalitně graficky ani strukturně 

zpracovány. Nejúčinnější variantou pro výuku jsou videolekce, které často nabízí flexibilní 

a personalizovaný přístup k výuce. Off-line materiály jsou také hodnoceny jako vhodná 

alternativa pro výuku.  
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4 DESIGN WEBOVÝCH STRÁNEK 

Web design je víceoborová činnost, zahrnující proces objevování, uživatelský výzkum, 

návrh webu a testování webových stránek (Powell, 2004). S rozvojem informačních 

technologií a neustálým pokrokem internetu se web design stal oblíbenou formou pro 

propagaci, inzerci či prezentaci v online prostředí. Webové stránky dnes splňují mnoho 

funkcí, primárně slouží jako prostředníci poskytující návštěvníkům informace co 

nejrychlejším a nejjednodušším způsobem. S rostoucím množstvím webových stránek se 

zvyšují i vizuální požadavky publika na originalitu a interaktivitu.  

Pro úspěšnou tvorbu web designu je nutné ovládat nástroje, jako jsou grafické softwary, 

nástroje pro tvorbu prototypů uživatelských rozhraní nebo jazyky pro tvorbu webových 

stránek. Tato řemeslná část je nezbytná, ale je potřeba ji kombinovat s dalšími aspekty 

tvorby, jako jsou psychologie, marketing, branding, estetika, copywriting, gamifikace 

a dalšími znalostmi nezbytnými pro tvorbu webu (Řezáč, 2014). Web designer nemusí 

nutně ovládat všechny tyto disciplíny, proto při tvorbě spolupracuje tým, kde má každý 

člen svoji unikátní funkci. 

4.1 Pojmy UX a UI 

User Experience (UX) a User Interface (UI) mají řadu podobností a navzájem se prolínají, 

přesto se však jedná o odlišné designérské profese. UX se překládá jako uživatelský 

zážitek a odkazuje na celkový dojem a interakce, které uživatelé mají při používání 

produktu, služby nebo systému. UX zahrnuje výzkumné metody, na něž navazuje UI 

design. UI překládáme jako uživatelské rozhraní. Jedná se o návrh vizuální podoby stroje, 

softwaru či hardwarových zařízení. Jde o vizuální, sluchové nebo hmatové prvky, které 

umožňují uživatelům ovládat a komunikovat s technologickými systémy. 

4.2 UX designer 

K práci UX designéra je nezbytné využít kritické a kreativní myšlení, s cílem vytvářet 

uživatelský prožitek. Při tvorbě UX designu jde především o funkčnost a efektivitu webu.  

Hlavním cílem tvorby je jasné ucelení záměru zadavatele, pochopení cílové skupiny 

a vytvoření prototypu webu pro následné testování. „K tomu potřebujete znalosti 

uživatelského výzkumu, uživatelského testování, interakčního designu, informační 

architektury, psychologie a strategie obsahu.“ (Řezáč, 2014, s. 201) 
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Tvorba začíná definováním projektu. Důležité je seznámení se s potřebnými informacemi 

týkajícími se webu, který bude předmětem tvorby. Než se začne s návrhem je podle 

McManuse (2012) potřeba, zamyslet se nad hlavními cíli, konkurencí, publikem, nad 

obsahem a uspořádáním.  

Práce UX designéra se v posledních letech výrazně zpopularizovala. Mnoho firem 

pochopilo, že kvalitní design může být klíčovým prvkem pro získání konkurenční výhody. 

Jsou ochotni investovat do vytváření pozitivního uživatelského zážitku. V důsledku toho se 

objevila rostoucí poptávka po profesionálech pracujících na pozici UX designéra 

(Chipman, 2021).  

4.2.1 Prototypování 

Při procesu tvorby postupujeme od skicování přes wireframy neboli drátěné modely 

k samotnému prototypu webu. Skicování je důležitým prvním krokem při navrhování 

webové stránky. Jedná se o kreativní proces promýšlení obsahu, jeho rozložení a vizuální 

podoby.  

Druhou fází vývoje je tvorba wireframů. Wireframe je v podstatě první návrh 

nezpracovaného uživatelského rozhraní bez jakéhokoli stylu, detailů nebo dokonce barev. 

Zpracovává se buďto na papír nebo jednoduše v počítači. Umožňuje vizualizaci rozložení 

stránky, umístění prvků a designu před samotným vývojem prototypu webové stránky.  

 
Obrázek 36: Wireframe 
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Fáze prototypování zahrnuje přeměnu wireframu v interaktivní model, ten je graficky 

zpracován designérem uživatelského rozhraní. Existuje několik nástrojů pro návrh 

prototypu webových stránek. Tyto aplikace usnadňují vytváření interaktivních prototypů. 

Jedny z nejpoužívanějších návrhářských aplikací jsou Figma, Sketch a Adobe XD.  

Prototypování webů je důležitá fáze vývoje, která má za cíl testování funkčnosti 

a zjišťování možných problémů před finálním tvorbou webu.  

4.3 UI designer 

UI designer, neboli designer uživatelského rozhraní, je zodpovědný za vizuální stránku 

webu. Vychází z činnosti UX designérů a doplňuje je grafickými návrhy webových 

stránek. Tato tvorba vyžaduje znalost teorie barev, kompozičního uspořádání, základní 

teorii typografie, znalost grafických softwarů a prototypovacích nástrojů.  

4.4 Principy navrhování uživatelského rozhraní 

Správně navržené UI by mělo být intuitivní, snadno použitelné a efektivní. Designéři 

uživatelských rozhraní usilují o minimalizaci překážek a zajišťují, aby mohli uživatelé, při 

používání daného systému či aplikace, rychle a snadno dosáhnout svých cílů. 

Při návrhu uživatelského rozhraní by měl designér udržovat jednotnost. Vizuální podoba 

webu by měla být konzistentní na všech stránkách tak, aby bylo jasné, že se uživatel 

nachází stále na tomtéž webu a nepřeklikl se na zcela jinou stránku (Valencia et al., 2020). 

Toho lze dosáhnout použitím stejných grafických prvků, typografie, barevnosti, ikon 

a sjednocením rozvržení v celém designu. Kromě vizuální jednoty by mělo fungovat 

i shodné ovládání a funkčnost webové stránky. 

Podobně jako v jiných oblastech, i při tvorbě kvalitního designu webové stránky, platí 

pravidlo v jednoduchosti je krása. Složitost provedení neznamená kvalitu; naopak, může 

být pro uživatele nepřehledná. Dobré uživatelské rozhraní napovídá uživatelům, kde se 

právě nachází a kam by měli pokračovat. (Valencia et al., 2020) Díky použití nenápadných 

interaktivních prvků – podtržení, tučného textu či jinak označené navigace upozorňuje na 

fakt, kde se uživatel nachází.  

Je důležité, aby bylo zřetelné na co můžou uživatelé kliknout. Proto by měli být části na 

které lze kliknout odlišeny buď barvou nebo tvarem, a měli by být všechny stejné (Krug, 

2006). 
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Kromě jednoduchosti má uživatel rád známost. Od zaužívaných zvyklostí, dobře známých 

motivů až po designové prvky a nejčastější fráze (Valencia et al., 2020). 

4.5 Vizuální hierarchie 

Je nutné oddělit obsah tak, aby bylo na první pohled návštěvníkovi webu jasné, co je 

podstatné a co se zde dozví. Toho lze docílit rozdílnou velikostí typografie, barevností 

nebo rozvržením layoutu. Čím je text větší, tím více upoutá pozornost a rychleji diváka 

zaujme. Výrazné barvy pak mohou odlišit důležité informace od těch méně podstatných.  
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II.  PRAKTICKÁ ČÁST 
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5 WEBOVÁ PREZENTACE INLINE−ONLINE 

Výstupem praktické části bakalářské práce je webová prezentace pro výuku inline bruslení 

věnovaná dětem. Inspirací mi byla vlastní zkušenost s výukou inline bruslení a poptávka 

po jakémsi materiálu s možností samovýuky ze strany rodičů dětí. Při průzkumu jsem 

zjistila, že podobně koncipovaná platforma na trhu neexistuje. 

5.1 Proces tvorby 

Začínala jsem stanovením obsahu webové prezentace. Výukový plán je založen na osobní 

zkušenosti s výukou inline bruslení a zároveň rešerši literatury týkající se rychlobruslení 

a inline bruslení. Kompletní výukový plán jsem konzultovala s certifikovaným trenérem 

inline bruslení.  

5.1.1 Informační architektura a wireframe 

Začala jsem s vytvořením informační architektury. To mi pomohlo k uspořádání obsahu 

a jeho priorit. Výuku jsem rozdělila do tří výkonnostních kategorií. Každý uživatel si může 

zvolit úroveň na základě svých zkušeností s bruslením. Součástí webové prezentace jsou 

informace o výběru bruslí a možnosti zpestření formou her na bruslích.  

 

Obrázek 37: Informační architektura 
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Následně jsem pomocí náčrtu wireframu, stanovila rozložení obsahu. Některé stránky jsem 

rozvrhla ihned, avšak u jiných jsem během procesu prototypování provedla úpravy. 

 

Obrázek 38: Wireframe 

 

5.1.2 Cílová skupina uživatelů 

Definování cílové skupiny je klíčové pro úspěšné navržení webové stránky. Obsah i design 

stránky by měly být účelně přizpůsobeny potřebám uživatelů v dané skupině. Cílová 

skupina zahrnuje děti ve věku od 10 let a mohou ji využít i rodiče, kteří chtějí podpořit 

zájem o bruslení u mladších dětí. Výuka je navržena tak, aby oslovila jak začátečníky, tak 

mírně pokročilé bruslaře, ale zároveň poskytuje výzvy pro ty zkušenější. 
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5.2 Vizuální styl 

Na webu využívám jednoduché animace za jejichž pomoci představuji jednotlivé cviky. 

Každý cvik je doplněn textovým popisem. Uživatel nemusí text číst, může si jej přehrát za 

pomoci tlačítka v mluvené verzi. Některé cviky obsahují i videonávod.  

5.2.1 Barevnost 

Nejprve jsem pracovala s pastelovou barevností, ta je však pro děti méně atraktivní. Proto 

jsem od použití barevnosti upustila a vybrala jsem výraznější, jasnější odstíny, které jsou 

pro děti přitažlivější. Primárními barvami designu jsou zelená, růžová, odstíny modré, 

šedá, fialová a bílá.  

 

Obrázek 39: Primární barevnost 

5.2.1 Typografie 

Pro nadpisy a hlavní texty jsem zvolila sans serifové písmo Apfel Grotesk, v tučném řezu. 

Písmo má porušené stínování, je hravé, výrazné a krásně dotváří veselý vizuální styl. Pro 

všechny další texty jsem vybrala písmo Manrope z knihovny Google Fonts. Využívám ho 

pro popisy cviků i pro ostatní texty. 

5.2.2 Logo 

Jelikož se jedná o online školu inline bruslení, pro webovou prezentaci jsem zvolila trefný 

název „Inline–online“. 

Návrh loga je jednoduchý s cílem doplnit vizuální styl a zároveň jej nenarušit. Pro tvorbu 

jsem využila font Museo Modern. Logo jsem také rozpohybovala. Animace se objeví při 

prvním spuštění webové prezentace. 
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Obrázek 40: Ukázka animace loga 

   

5.2.3 Ilustrace 

Stěžejním prvkem designu jsou postavy představující bruslařské cviky. Nejprve jsem si 

vytvořila skici charakterů, které jsem za pomoci křivek vykreslila v programu Adobe 

Illustrator. Každou postavu jsem ztvárnila z více úhlů pohledu. Následně jsem se pustila do 

animace v Adobe After Effect, kde jsem postavy rozpohybovala.  

Další ilustrace a animace jsem tvořila ve stejném stylu. Využívala jsem stejnou barevnou 

paletu. Snažila jsem se o to, aby bylo vše představeno vizuálně, což je pro děti lépe 

pochopitelné.   

5.2.4 Animace 

Prvním krokem bylo testování různých metod animace postav. Vyzkoušela jsem několik 

animačních softwarů, z nichž jsem se rozhodla pro 2D animační nástroj Adobe After 

Effects. Zvažovala jsem využití pluginů jako je Angela Duik nebo Limber, ale nakonec 

jsem zjistila, že mi práce bez nich vyhovuje více. Po stanovení hlavního animačního 

softwaru jsem začala s návrhem charakterů a s tím spojené barevnosti. Navrhla jsem tři 

charaktery v programu Adobe Illustrator a detailně je propracovala z různých úhlů. Každou 

postavu jsem rozdělila do vrstev, což mi umožnilo pracovat s jednotlivými částmi v After 

Effects. V každé části těla jsem umístila kotevní bod do místa, kolem kterého se část 

pohybovala. Jednotlivé části těla postavy jsem ještě přiřadila k nadřazené části (např. dlaň 

k loktu a loket k paži), to proto aby se celé tělo pohybovalo jako celek. Výsledkem bylo 

více než třicet animací, z nichž většinu využívám v designu opakovaně. 
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Obrázek 41: Návrh postavy 

 

 

Obrázek 42: Umístění kotevních bodů 

5.3 Prototypování 

Pro tvorbu webové prezentace jsem využila program Figma, díky němuž jsem vytvořila 

realistický model webu. 
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5.4 Výsledná webová prezentace 

Výsledný prototyp webové prezentace se tedy skládá z úvodní domovské obrazovky, 

výukové sekce, části pro výběr bruslí a poslední částí jsou hry na bruslích. Výuková sekce 

je rozdělena, jak již bylo zmíněno, do tří výkonnostních kategorii – Jsem začátečník, Umím 

základy, Jsem rychlík.   

5.4.1 Domovská stránka 

První, co se zobrazí při spuštění webu Inline–online je animace loga. Ihned poté se uživatel 

ocitne na domovské stránce, která se spustí vždy, když uživatel stiskne tlačítko inline–

online v horní liště. Nachází se tu animace bruslaře, dozvídáme se, že se zde naučíme 

bruslit. Kliknutím na tlačítko ZAČÍT se uživatel přesměruje na dolní část stránky, kde jsou 

informace o tom, co vše se na stránce může dozvědět – výuka bruslení, výběr bruslí a hry 

na bruslích.  

 

Obrázek 43: Domovská stránka inline–online 
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5.4.2 Výběr výuky 

V této části si uživatel zvolí svoji bruslařskou úroveň výuky. Každá z úrovní je pak 

reprezentována jednou postavou, která uživatele provází. Díky odlišné postavě a barevnosti 

se uživatel lépe orientuje, ve které z úrovní se nachází. Výuku jsem rozdělila podle 

náročnosti na začátečníky, pokročilé bruslaře a zdatné rychlíky.  

 

Obrázek 44: Výběr výuky 

 

5.4.3 Výuka jsem začátečník 

První úroveň, nazvaná „Jsem začátečník“, obsahuje dvanáct částí. Po rozkliknutí získá 

uživatel pohled na první část a může pokračovat postupně nebo se přesunout na libovolnou 

část.  

V pravé polovině se nachází vždy animace cviku nebo jeho části. Každý cvik doprovází 

textový popis. Zároveň si může uživatel pomocí tlačítka spustit a poslechnout popis cviku 

bez nutnosti čtení.  

Skrolováním se uživatel přesune do spodní části obrazovky, odkud pokračuje buď na další 

cvičení, nebo se může vrátit k předchozímu. Ve spodní části obrazovky se nachází barevný 

pás, který je pro každou výkonnostní úroveň odlišný. V tomto případě jde o fialovou. 

Uprostřed pásu je vždy detail animace cvičení nebo jiná animace související 

s prezentovaným cvikem.  
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Uživatel má možnost vybrat si libovolné cvičení stisknutím tlačítka VŠECHNY ČÁSTI 

v horní navigaci. Může rychle přecházet mezi cviky, zároveň má přehled o tom, kolik částí 

výuka má. 

 

Obrázek 45: Výuka začátečník 

 

  

Obrázek 46: Výuka začátečník všechny části 
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5.4.4 Výuka umím základy 

Další výkonnostní kategorie se nazývá „Umím základy“. Všech devět cviků této úrovně 

představuje jeden charakter. Barevnost určená pro tuto kategorii je růžová. Některé 

složitější cviky obsahují instruktážní video. 

 

Obrázek 47: Výuka Umím základy 

   

Obrázek 48: Výuka Umím základy všechny části 
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5.4.5 Výuka jsem rychlík 

Poslední výkonnostní úroveň je zaměřena na pokročilé bruslaře a zahrnuje náročnější 

prvky. Charakteristickou barvou pro tuto kategorii je modrá. Tato úroveň zahrnuje celkem 

šest cviků. 

 

Obrázek 49: Výuka Jsem rychlík 

    
Obrázek 50: Výuka jsem rychlík všechny části 
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5.4.6 Výběr bruslí 

Tato část obsahuje informace o výběru bruslí. Jedná se však o více technické parametry, 

které jsou zprostředkovány ilustrativní formou tak, aby byli pro děti stále atraktivní. 

5.4.7 Hry na bruslích 

V této části webové prezentace se uživatel dozvídá o možnosti her na inline bruslích jak 

pro jednotlivce, tak i pro více hráčů. Jedná se o doplňkovou část webové prezentace, která 

se vrací k některým z cviků uvedených ve výukových lekcích. Uživatel si může 

jednoduchým kliknutím dané cvičení zopakovat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Obrázek 52: Hry na bruslích, část stránky Obrázek 51: Výběr bruslí, část stránky 
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5.5 Uživatelské testování 

Webový prototyp jsem testovala s žáky základní školy ve věku 10-13 let. Zeptala jsem se 

jich na několik otázek, na nichž jsem chtěla otestovat funkčnost a intuitivnost platformy.  

První tři otázky byli zaměřeny na otestování intuitivnosti. Zadala jsem úkoly, které měli na 

webu splnit a vyhledat. Další otázky jsem mířila na funkčnost a vizuální vnímáni webové 

prezentace. Poslední dobrovolnou otázkou mohli vyjádřit, co se jim líbilo, nelíbilo nebo 

zda mají nápad pro vylepšení. Na otázky odpovídali prostřednictvím online formuláře, 

který jsem následně vyhodnotila.  

Provedla jsem celkem tři testování. Po prvním testování, kterého se zúčastnilo deset 

respondentů vyšlo najevo, že většině chvíli trvalo, než se zorientovali. Někteří zprvu 

nepochopili, že stránky lze skrolovat, proto jim vyhledání informací trvalo delší dobu. 

Vizuál stránky se jim zdál veselý. Barevnost popisovali také jako veselou, zábavnou či 

jednoduchou. Slovní hodnocení bylo většinou kladné, i když některé nezaujalo téma, 

provedení se jim líbilo. Opakovaně byl zmiňován problém s pomalejší orientací na webu. 

Pro druhé testování jsem se snažila tyto nedostatky eliminovat. Zejména tím, že jsem hned 

na začátku namísto přesměrování uživatele na výuku bruslení nejprve představila vše, co 

se zde uživatel může dozvědět. Představila jsem tedy další části webové prezentace – výběr 

bruslí a hry na bruslích. Problém se skrolováním, který nastal u dvou respondentů při 

prvním testování jsem vyřešila animací značící posouvání se myší. 

Druhé testování s deseti jinými respondenty proběhlo stejným způsobem. Žáci odpovídali 

na stejné otázky. Osm z nich nemělo žádný problém se splněním úkolů. Dva uvedli, že jim 

chvíli trvalo se zorientovat. Vizuál hodnotili kladně, až na jeden případ, kdy testující 

označil barevnost za příliš křiklavou. Slovní hodnocení bylo spíše pozitivní. Jako podnět 

k vylepšení uvedli zpomalení pohyblivého carouselu s variantami bruslí v části „Výběr 

bruslí“. 

Třetího uživatelského testování se zúčastnilo čtrnáct studentů. Výsledek byl podobný jako 

u druhého testování. Žáci neměli problém se splněním úkolů, ale chvíli jim trvalo, než se 

zorientovali, což může být zapříčiněno obsáhlostí webu, jelikož jej ve velké míře 

označovali za snadno přehledný. Vizuální styl byl hodnocen jako veselý, barevný či 

jednoduchý. Objevil se názor, že barevnost využívá obecně holčičí barvy.  
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Celkově lze říci, že webový prototyp je funkční a intuitivní, i když je potřeba věnovat 

pozornost drobným nedostatkům, které mohou ovlivnit uživatelskou zkušenost. Všechna 

testování ukázala, že většina respondentů neměla problém na webu splnit zadané úkoly. 

Drobné nedostatky, jako nezřejmá možnost skrolování, byly v průběhu testování upraveny. 

Vizuální styl je obecně přijatelný, s převahou pozitivních ohlasů. Zohlednění různorodých 

preferencí ohledně barev a stylu mezi uživatelskou skupinou je výzvou.  

 

Obrázek 53: 3. uživatelské testování, úkol 

 

 

Obrázek 54: 3. uživatelské testování, barevnost 

 

 

5.6 Prezentace a propagace 

Pro propagaci webové platformy Inline–online jsem vytvořila plakátky s QR kódem, pro 

přesměrování na webovou prezentaci a další doprovodné materiály. 
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ZÁVĚR 

V průběhu práce jsem se zabývala grafickou prezentací sportu. Zvolila jsem si jednu 

z největších sportovních událostí, kterou jsou olympijské hry. Na příkladu plakátové 

propagace, jsem zmapovala vývoj, který probíhal od zobrazování sportovců a historických 

památek po vzoru antických her, přes jednoduché využití loga, a nakonec umělecky pojaté 

plakáty, které nejsou nutně charakteristické pro místo konání.  

Na příkladu olympijských piktogramů, jsem zkoumala možnosti stylizace postavy. 

U starších piktogramů jsem nacházela problémy v jednotnosti souboru. Velmi populární 

piktogramy Gerharda Jokshe, založené na mřížkovém systému byly možná natolik přesné, 

a tak po čase omrzely. Nastala doba uvolněnější tvorby piktogramů inspirovaných 

kulturními motivy. V neposlední řadě jsem zkoumala animované piktogramy Tokia, které 

byly blízké při tvorbě mé praktické části.  

Následně jsem se zaměřila na české prostředí a vznik prvních sportovních spolků, jejich 

logotypy a propagaci.  

Při rešerši webových platforem zaměřených na výuku nějaké fyzických aktivit 

s ilustrovaným nebo animovaným vizuálním stylem jsem narazila na nedostatek kvalitně 

designovaných ukázek. Sportovní webové platformy častěji využívají videa či fotografie. 

Já jsem z důvodu zaměření mé webové prezentace především na děti, zvolila využití 

animací. Shrnula jsem několik animačních softwarů vhodných pro animování postav, 

z nichž jsem si pro práci zvolila Adobe After Effect.  

Rešerše zaměřená na materiály pro výuku bruslení, jak online, tak i offline, mě při 

následném designu mého výukového materiálu inspirovala, ale zároveň i upozornila, čemu 

se vyvarovat. Dlouhé texty na webových stránkách považuji za neefektivní. Potvrdilo se, 

že videa a jiné názorné ukázky jsou nejpůsobivější.  

V kapitole věnované webovému designu jsem se zabývala pojmy a principy navrhování 

webu. Tyto informace jsem následně aplikovala do návrhu praktické části. 

Při samotné tvorbě praktické části jsem se seznámila s novým programem a získala široké 

spektrum vědomostí z oblasti animace a prototypování. Uživatelské testování pak 

významně pomohlo k vylepšení finálního designu. Zjistila jsem, že je web skutečně 

funkční, dokonce i vizuální styl si získal u dětí přízeň. Věřím, že by tento koncept mohl 

pomoci s výukou bruslení.   
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