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UvoD

1 Uvop

User experience a user interface design je v dnesni dobé jednou z nejpodstatnéjsich
casti pri tvorbé aplikaci. Jednd se o tvorbu designu, ktery je zaméreny predevsim
na uzivatele. BohuzZel se dnes stale jedna o podceriované slozky pfi tvorbé novych aplikaci.

V teoretické ¢asti se bude autor vénovat vysvétleni zékladnich pojm0 spojenych
s designem aplikaci a jejich porovnanim. Nasledné popisSe tvorbu rliznych prototypt, dale
human-centered design process a funkci a pouziti termokamery pfi vyuce.

V praktické ¢&asti bude vyuzit polostrukturovany dotaznik, ktery je nezbytnou
soucasti pro splnéni cile prace. Pfiprava nového designu aplikace bude probihat ve tfech

krocich — low fidelity prototyp, high fidelity prototyp a implementace.



CiL PRACE

2 CiLPRACE

Bakalarska prace se bude zabyvat analyzou a popisem tvorby user experience (UX)
a user interface (Ul) designu pro aplikaci propojeni termokamery a pocitace ve spolupraci
s budoucimi uZivateli aplikace. V teoretické ¢asti se autor zaméri na popis a definici terminu
UX a Ul designu, popis aktualniho stavu a zakladnich poZadavkl pro tvorbu nového reseni.
V praktické ¢asti bude autor porovndvat zkusenosti a poZadavky ze strany uzivatel(, ktefi
termokameru pouzivaji ve vyuce, zadavatele a vysledku vyzkumu aktudlniho feseni. Pomoci
ziskanych informaci autor navrhne a nasledné zpracuje nové, uzivatelsky privétivé a funkcni
reSeni. Vystupem prace bude popis jednotlivych krok( vedoucich ke zpracovani nového

feSeni.
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3 TEORETICKA CAST

Zijeme v informaéni dobé. Kazdy den viechny generace lidi pouZivaji a sleduji
webové stranky, informacni portaly, televizni zpravy, mobilni aplikace a dalsi. VSechny tyto
aplikace vyuzivaji designu vhodného pro prehlednost s cilem zaujmout svého pozorovatele.

V této kapitole autor popise zakladni pojmy tvorby designu téchto technologii.

3.1 DESIGN

Design je proces vytvareni nééeho nového nebo zlepsovani stavajiciho produktu,
systému nebo prostredi. Designéfi vyuzivaji svou kreativitu, technické dovednosti a znalosti
k vytvareni produktl, které jsou esteticky prijemné a funkcni. Design je multidisciplinarni
obor, ktery zahrnuje rizné oblasti, véetné grafického designu, produktového designu,
interiérového designu, mdadniho designu a architektury.

Dobry design je nezbytny v mnoha oblastech naseho Zivota, napfiklad dobfe
navrzeny produkt muze zlepsit jeho pouzitelnost, funkénost a estetiku, coz vede k vyssi
spokojenosti zdkaznik(l a zvySeni prodeje. Dobfe navrZend identita znacky muize pomoci
spolecnosti odlisit se od jejich konkurentd a vytvofit tak silné emociondlni spojeni s cilovou
skupinou.

Design a uméni jako takové spojuje umeélce v jednu velkou komunitu. Designéfi
spolu ¢asto komunikuji skrze riizné komunity a fdra, které jsou skvélym zdrojem inspirace
a pomoci. Tyto komunity jsou online platformy, kde mohou designéfi sdilet svou praci,
spojit se s ostatnimi designéry a ziskat zpétnou vazbu ke svym projektim, pfipadné mistem
pomoci, kdyZ se autorovi s né¢im nedafi a potrebuje radu. Tyto komunity poskytuji
navrharliim podpUlrné prostredi, aby zlepsili své dovednosti a ucili se od ostatnich.

MUZeme tedy fici, Ze design je zdkladnim aspektem naseho kazdodenniho Zivota
a dobry design mlze mit vyznamny, kladny dopad na nasi pohodu. Navic diky komunitnimu
prostredi, které kolem designu panuje je pro autory k dispozici mnoho zdroju, které jim
pomohou zlepsit jejich dovednosti a zUstat v obraze s nejnovéjSimi trendy, které se neustdle

meni.
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3.2 USER EXPERIENCE

User Experience (UX), nebo také uzivatelsky proZzitek, je zaméren na to, jak samotny
web nebo aplikace funguje. Jeho cilem je vytvofit produkt takovy, aby byl intuitivni,
jednoduchy pro uzivatele a navic mu tim poskytnul pfijemny uZivatelsky prozitek. Zahrnuje
hluboké porozumeéni uzivatelskym potfebam, chovani a preferencim, stejné jako dlraz
na pouzitelnost, dostupnost a estetiku.

Dalsi vyhodou UX designu je, Ze mliZe vést k vétsi spokojenosti a loajalité uzivateld.
Vytvarenim produktl a sluzeb, které jsou uZivatelsky privétivé a prijemné na pouZzivani,
mohou designéfi pomdahat podporovat pozitivni vztah mezi uZivatelem a produktem.
To mUzZe vést k vétsi spokojenosti uzivatell, zvySené loajalité nebo dokonce i k Ustnim
doporucenim.

Ve zkratce by se dal user experience design definovat jako design zaméreny
na Clovéka. Existuje spousta osobnosti, které ve svété prosadili myslenku pravé UX designu.
Nejvétsi uznani si ovSem zaslouzi predevsim Donald Norman, protoze to byl pravé on,
kdo vytvofil termin ,user experience”. Jeho nejslavnéjsi kniha The Design of Everyday
Things osvétlila a zpopularizovala termin UX tak, Ze se z néj stala samostatna disciplina.

Donald Norman zastava myslenku, Ze software by mél byt vidy pfizpdsoben
potfebdm uZivatele. Pfi vytvareni produktu, at uz fyzického nebo digitalniho, by vidy mély

byt potfeby uZivatele nejdulezitéjsi ¢asti pfi vytvareni designu. [7]

3.2.1 ASPEKTY UX

PFi tvorbé UX designu bychom se méli zaméfit na nékolik hledisek, které ovlivni
kvalitu vysledného produktu jako takového. V nasem pripadé jde predevsim o pouZitelnost,
uzite€nost a pfistupnost. VSechny tyto aspekty spolecné s grafickou Upravou aplikace,

by mély byt v rovnovaze, abychom dosahli co nejlepsiho uzivatelského prozitku.

3.2.2 POUZITELNOST

Pouzitelnost je jednim zvelice dllezitych aspektl ovliviiujicich dojem uzivatele
z pouzivani aplikace, vyjadfuje tak samotny prozitek uzZivatele. Oznacuje pojem,
ktery ukazuje, jak dobfe se s danou véci da pracovat.

Dobfe pouzitelnd aplikace nenuti uZivatele ktomu, aby premyslel nad tim,
jak aplikaci samotnou pouZivat. Rozvrzeni interaktivnich funkci a celkové ovladani musi byt

intuitivni natolik, aby uZivatel nemusel slozité premyslet napfiklad nad tim, kde nalezne

9
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urcité tlacitko. Uzivatel by si mél byt po celou dobu jisty, na které strance se nachazi

a co musi udélat pro to, aby dosahl svého cile.

Tremi duleZitymi ukazateli dobré pouZitelnosti jsou:

e Intuitivnost

Pro uZivatele je ovladani snadné a prehledné, ke svému cili by se mél dostat
bez pocitu bezradnosti a nutnosti neustale zjistovat a hledat, kam kliknout nebo co udélat
dale. Dulezitost ovladacich prvkd by méla odpovidat tomu, jak jsou viditelné a usporadané.
UzZivatel by v nejlepSim pripadé mél zvladnou ovladat program, aniz by predem musel

studovat manual k pouziti aplikace. [9]

e Efektivita

Dostat se k poZzadovanému cili by pro uzivatele nemélo byt zdlouhavé a naroéné. [9]

e Zapamatovatelnost
UZivatel nema problém s tim si vzpomenout, jak aplikaci pouzivat uz po prvni zkusenosti

s ni. [9]

3.2.3 UZITECNOST

Cilem aplikaci je pfedevsim dosahnout uspokojeni potieb uZivatele, ktery aplikaci
vyuziva. Aplikace vSsak musi byt uzitecna i pro své majitele po financni ¢i jiné strance.
Toto je také jeden zdlvodud, pro¢ jsou v aplikacich casto umistovana loga firem

nebo reklamy. Je dulezité, aby aplikace pfindsela zisk ¢i prospéch obéma stranam.

3.2.4 PRISTUPNOST

U aplikaci je velice dulezité se zhlediska pfristupnosti zaméfit predevsim
na technickou stranku. Je Zadouci, aby zde byla zajisténa maximalni kompatibilita
se stavajicim i budoucim hardwarem a softwarem.

Predevsim je dulezité si predem uvédomit, jaka je cilova skupina. V pfipadé, Zze bude
aplikace pouzivana naptiklad ve skolach, méla by klast minimalni hardwarové pozadavky,
aby nebyl s jejim spusténim a ovladanim problém ani na slabSim kancelarském pocitaci.
Pokud ma byt aplikace dostupna opravdu pro vsechny, méla by byt kompatibilni
i s asistivnimi technologiemi, které usnadnuji Zivot napfiklad seniorim ¢i osobam

se zdravotnim postiZzenim.

10



TEORETICKA CAST

3.2.5 PRIiKLADY UX

Spravny UX design ma za ukol, Ze se pfi praci s nastrojem, at uz jde o webovou
stranku nebo aplikaci, citite pohodIné. Vse je prehledné, snadné a jednoznacné.

Na obrazku ¢. 1 mGzeme zcela jasné rozeznat priklad dobrého a Spatného UX
designu. S jistotou muUzZeme fici, Ze pouzivat by se daly obé varianty, nicméné ukdzka
dobrého designu je diky spravnému rozvrzeni prvkd mnohem prehledné;jsi, vice upravena
a uzivatel z ni mnohem rychleji rozeznd informace, o které ma pravé zajem.
| zdanlivé mali¢kosti mohou c¢asto uZivatele odradit od pouZivani produktu

a prestupu ke konkurenci, proto je vidy dobré zamyslet se nad tim, co vSechno by mohl

chtit uzivatel v aplikaci zkouset ¢i délat a podle toho vytvofit privétivé uzivatelské rozhrani.

Nové aplikace je vidy vhodné pred ostrym provozem otestovat, a to nejen kvdli
moznym zdvadam napfiklad v kddu, ale také proti moznym chybam, které mohly nastat

pfi tvorbé designu.

SPATNY DOBRY

JMENO SLOZKY JMENO SLOZKY

Jmeénoe souboru, popis, detailni informace
jméno souboru

popis
Jmeéno souboru, popis, detailni informace detailni informace

Jmeéno souboru, popis, detailni informace
jméno souboru

popis
Jméno souboru, popis, detailni informace detailni informace

Jméne souboru, popis, detailni informace

jméno souboru

popis
Jméno souboru, popis, detailni informace detailni informace

Jmeénoe souboru, popis, detailni informace
jméno souboru
popis

Jmenoe souboru, popis, detailni informace detailni informace

. v N /

Obrazek 1: Priklad dobrého a Spatného UX designu (Zdroj: vlastni)
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3.3 USERINTERFACE

User interface (Ul), nebo také uZivatelské rozhrani, se zaméfruje na c¢ast designu,
ktera je zfetelna na prvni pohled. Ul je klicovym prvkem kazdého digitalniho produktu nebo
sluzby, protozZe slouzi jako primarni médium, jehoz prostiednictvim uZivatelé komunikuji
se systémem. Stejné jako UX design reSi design uZivatelského prostredi, Ul se zaméruje
pravé na jeho podobu. Jeho Ukolem je oslovit a prilakat zakaznika k pouzivani produktu.
Jednd se o to, jak web vypadd, predevsim jde o ndvrh prvkl, animaci a interakci tak,
aby uzivatele vizudlné proved| pouzivanim webu a Uspésné ho doved! k UX.

Ul a UX design spolu Uzce souvisi, obé tyto slozky jsou na sobé zavislé a pokud
chceme, aby nase aplikace nebo web zakaznika uspokoijila, je tfeba davat dliraz na obé tyto
slozky. Pokud je web na pohled krasny a zakaznika pfrilakd, snadno ho poté muze
pfi pouzivani odradit ve chvili, kdyZz na ném nebude moc jednoduse najit to,

co potrebuje. [1]

3.3.1 ASPEKTY Ul

Clovék tvorici Ul design se predeviim musi zaméfit na to, aby navrhl aplikaci
nebo webovou stranku, kterd bude jednodusSe navigovatelnd a vizualné pfitazliva.
Tyto podminky musi design splfiovat pro vSechna zafizeni, jako jsou pocitac, tablet
nebo mobil. Kazdd c¢ast musi byt navrzena tak, aby bylo pro uZivatele, ktery produkt
pouziva, snadné identifikovat jeho ulohu a funkci. VSechny prvky musi byt umistény
tak, aby davaly smysl a uzivatel védél, kdy je pouzit a kam se jejich pouzitim dostane. Kazdy
interaktivni prvek, ktery se v aplikaci vyskytuje, by mél po interakci s uzivatelem udélat
néjakou vizualni odezvu. Naptiklad kdyz uzZivatel klikne na tlacitko ,ulozit”, mélo by se po
stisknuti nékde jasné objevit, Ze uloZeni probéhlo, aby uzZivatel neklikal na tlacitko
nékolikrat za sebou a nevédél, Ze akce probéhla.

K vytvoreni efektivnich navrh( uZivatelského rozhrani musi mit navrhar také
hluboké porozuméni k chovani uZivatell, psychologii a jejich preferencim. Musi byt
schopen predvidat potfeby uZivatell a navrhovat rozhrani, ktera jsou intuitivni, efektivni
a prijemna na pouzivani. Pro ¢lovéka, navrhujiciho uzZivatelské rozhrani je k dispozici mnoho
zdroju, kde se muze dozvédét o osvédcenych postupech a trendech, také je dulezité,
aby zlstal v obraze s nejnovéjSimi trendy a technologiemi. Tyto zdroje vétSinou zahrnuji

designové blogy a webové stranky, online kurzy, designérské komunity a féra.

12
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3.3.2 UZITECNOST

Ul design zjednoduSuje manipulaci se samotnou aplikaci. Na rozdil od UX designu
je vidét na prvni pohled a je to prvni véc, se kterou se uzivatel setkd. Nabizi neomezené
moznosti modifikaci a je to jeden z nejjednoduseji upravitelnych prvka aplikace. Ve valné
vétsiné aplikaci je Ul pfizpUsobitelné pro kazdého uzivatele, napfiklad v dnesni dobé nabizi

témér kazda mobilni aplikace tmavy rezim.

3.3.3 PRISTUPNOST

PFi navrhu nové aplikace se nejprve musi designer fidit podle toho, jak a kde bude
aplikace pouzivana. U mobilni aplikace bude pomér stran i rozliSeni jiné nez naptiklad
potencialnich uZivatelQ, udéla produkt pristupny pro co nejvétsi mnozstvi zarizeni.

Aby se uZivatel v pouzZivani aplikace dobfe orientoval, at uz aplikaci pouZiva
na stolnim pocitaci nebo mobilnim zafizeni, je nutné pfi ndvrhu designu dodrZet podobné
a stejné intuitivni rozvrzeni tlacitek a funkci.

Proto, aby byla aplikace pouzitelnd pro co nejvétsi mnozstvi uzivatell, je treba
pouzit pfi tvorbé designu spravné kombinace barev. Je dllezité vyhnout se kombinacim,
se kterymi by mohli mit problém lidé s poSkozenim vnimdanim barevného spektra.

Dale by rozhrani mélo byt pfistupné uzivatelim se zdravotnim postiZzenim, jako jsou
napriklad ti, ktefi jsou zrakové postizeni nebo maji poruchy mobility. Toto plati v pripadé,
Ze se chce zadavatel zaméfrit na vétsi cilovou skupinu nebo pokud se jedna napfiklad o statni

webové aplikace, které museji byt dostupné pro vsechny atd.

3.3.4 PRikLADY Ul

Spravné vytvoreny Ul design je pro uZivatele hned na prvni pohled jednoduse
rozpoznatelny. VSe by mélo byt usporadano logicky a prehledné.

Na obrazku ¢. 2 maZeme vidét rozdil v usporadani polozek v menu. ProtoZze menu
aplikace citd spoustu polozek, je mnohem lepsi menu udélat rozbalujici, coz znamenj,
Ze teprve po kliknuti na jeho ikonu (na obrazku €. 2 vpravo nahote - tfi vodorovné ¢ary pod
sebou) se celé menu zobrazi. Dokud uZivatel nepotiebuje zménit strdnku nebo okno, cela
nabidka z menu ho nijak nerusi. Dale se na spodni strané nachazi tlacitko, mohlo
by se napfiklad jednat o tlacitko pro odeslani formuldfe. Zvyraznéni tlacitka vytvori

v aplikaci vétsi kontrast a da jasny dlraz na to, co ma uzivatel po vyplnéni udélat.
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SPATNY DOBRY

O
O
1l

D D

Obrazek 2: Priklad dobrého a Spatného Ul designu (Zdroj: vlastni)

3.4 REDESIGN

Redesign znac¢i modernizaci existujicich aplikaci nebo jakychkoli produktd,
které napfiklad obsahové nebo stylové nevyhovuji pozadavkim uZivatell. Tato skutecnost
mUZe nastat i diky plsobeni ¢asu. Tento trend by se dal pfirovnat napfiklad k noSeni
obleceni — to, co bylo pred péti lety hitem a moderni, je vdnesni dobé povazovano
za nevkusné a zastaralé. Mezi dal$i divody mUze patfit i Spatné zvoleny grafik, nedostatek
financnich prostredk( pfi zakladani nového projektu atd.

Redesign se casto provadi dvéma zplsoby. Bud' je vytvoren design zcela novy
a na prvni pohled neslucitelny s plvodnim ,starym“ designem, coz se Casto déje napriklad
pfi kompletnim rebrandingu (pfetvareni znacky jako takové). Novy design mlze také
vychazet z plvodni aplikace nebo produktu, pfedev$im kvali zachovéni tvare znacky. Casto
tento scénar nastava pravé tehdy, kdyz je produkt zavisly na vétSim mnozstvi uzivateld,
pro které by bylo obtizné zvykat si na nové postupy pfi praci s aplikaci nebo na novy vzhled
jejich oblibeného produktu.

Casto i malé zmé&ny mohou uZivatelim ¢&init problémy, protoZe i mald zména
v aplikaci, mQze uzivatelé zmast. Pokud se zméni tfeba poloha tladitka, které uzZivatel ¢asto

pouziva, trva i nékolik dni, nez si uzivatel zvykne na novou pozici tlacitka.
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Postup celého redesignu mizeme shrnout do Sesti krok:

e Definice problému

Na zacddtku je nutné jasné definovat, kde je problém a proc je potieba ho fesit.
Pocatecni definice problému se bude rozvijet v prlbéhu celého procesu redesignu.
Prvotnim problémem mize tfeba byt i to, Ze lidé nepouzivaji vasi aplikaci. Po blizsi analyze
zjistime, Ze ji lidé nepouzivaji, protoze neni napriklad dobfe optimalizovana pro mobilni
zafizeni.

Je potieba pfi tomto kroku udélat opravdu didkladnou analyzu, ze které bude tvlrce
ddle vychazet. Napftiklad to, zda uzivatelé aplikaci nepouzivaji, protoze je draha nebo proto,
Ze neni jednoduché ji pouzivat, pomUzZe v pozdéjsim rozhodovani.

e Analyza potieb

Abychom gzjistili detailnéjsi informace o reSeném problému je tfeba zanalyzovat
veskeré potreby a naroky na novy design. To lze provést napfiklad rozhovorem nebo
dotaznikem s aktudlnimi uZivateli, testovanim aplikace nebo sledovanim chovani uzivatel(.
Dalsi z potreb aplikace ¢asto zjistime i s rozhovorem se zadavatelem.

e Prozkoumat, co uz existuje

Pfed vymyslenim nového designu je vhodné se podivat na to, co uz vytvofili lidé
pred vami. Tento krok se mUze zdat sice jako banalita, ale podivat se na prace ostatnich
mUzZe ¢asto autora posunout k mnohem lepsim vysledkdm. Autor navic ziskda prehled o tom,
co se zrovna pouziva za designové prvky a na co jsou uZivatelé zvykli. Tento krok pomuze
hlavné k tomu, aby autor nevytvofil néco, co jiz existuje a tim se vyhnul budoucim
problémim, Ze nékomu nevédomky ukradl design.

e Derivovat jednotlivé pozadavky

Ze vsech zjisténych problém0 z analyzy a zkoumani soucasnych trendl je treba
sestavit jednotlivé body — pozadavky na novy design. Casto je potieba pozadavky prot¥idit
na ty, které jsou realizovatelné a ty, které realizovatelné nejsou, napfiklad kvuli ndro¢nosti
zpracovani nebo finanénim nakladim. Pokud se bude autor téchto bodl drzet pfi tvorbé

designu, ma jistotu, Ze nevynecha zadny z dllezitych pozadavkd, které je potreba naplnit.
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e Navrhnout design
Navrh designu postupuje od nejjednodussimu k nejslozitéjSimu (findlnimu)
produktu. Kdyby autor tvofil prvotni design hned do finalni podoby, pravdépodobné
by na jeho variantach a Upravdch nebo zméndch ztratil spoustu casu. Vétsina grafik(
si nejprve vytvori skici, ze kterych si nasledné vybere favority, které rozpracuje do presnéjsi

podoby. Dale ten nejlepsi postupné stdle zlepsuje az do finalni podoby.

3.5 HUMAN-CENTERED DESIGN PROCESS

Human-centered design je kreativni pfistup pro feSeni problém(. Je to proces,
ktery se zaméruje na uzivatele, pro které navrhujete danou aplikaci a snazi se dosdhnout
vytvoreni novych feSeni, kterd jsou tvorfena na miru jejich potfebdm. Design zaméreny
na Clovéka je predevsim o budovani hluboké empatie s lidmi, pro které design navrhujete.
Designer generuje spousty napadu, tvofi prototypy a nové designy, které dale sdili s lidmi,
pro které design navrhuje a ktefi budou aplikaci pouzivat. Koneénym krokem je uvedeni
nového reseni do svéta. [7]

Tento pfristup je mozné pouzit pro Sirokou Skalu navrh(, véetné navrhu produktu,
Ul designu a UX designu. Je zvlasté uzitecny pfi navrhovani produktd nebo sluzeb tam,
kde je zasadni hluboké porozuméni potfebam uzivateld.

V knize The Design of Everyday Things autor uvadi, Ze se jednd o proces, ktery ma
za ukol naplnit potteby uzivatele. Zaméruje se na finalni produkt a hlavné na to, aby byla
aplikace srozumitelnd a pouZitelnad. Dale také povazuje za velice dllezité, aby bylo
pouzivani a samotna zkusenost s ni pfijemna. [7]

Ve svém jadru jde predevsim o empatii a porozuméni. Navrhati vyuzivajici
human- entered design se snazi ziskat hluboké porozuméni lidem, pro které navrhuiji,
pomoci metod, jako je napriklad pozorovani uZivatelll a rozhovory. To jim pomaha
identifikovat jedinecné potreby, vyzvy a preference cilového publika. Diky hlubokému
pochopeni potieb uzivateld mohou navrhafi vytvaret feseni, kterd jsou prizplsobena témto
potfebam, u kterych je pravdépodobnéjsi, Ze budou uZivateli pfijata a Uspésné pouzivana.

Tvorba human-centered designu se podle knihy The Design of Everyday Things
skldadd ze 4 fazi a témi jsou pozorovani, generovani napad(, prototypovani a poté

testovani. [7]
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3.5.1 POZOROVANi (OBSERVATION)

Jedna se o prvotni priizkum zakaznika a lidi, ktefi budou produkt pouzivat. Casto jde
o detailni pozorovani c¢lovéka pri pouzivani aplikace, kterou chceme redesignovat
nebo vylepsit. Pfed redesignovanim webové stranky mGzeme nejprve zjistit, co zakaznik
déla nejcéastéji, kdyz prijde na web, které funkce vyuziva nejéastéji a kde jsou slabé stranky
webové aplikace. Porozumét zakaznikovi, jeho potfebam a pozadavkim je pfi pozorovani
klicové. K tomuto ucelu lze vyuzit napriklad Google Analytics.

Tato faze je zasadni pro vytvoreni designu a stoji na ni cely zbytek tvorby. Je dulezité
peclivé sledovat uzivatele a zjistit co nejvice informaci o jeho béZzném chovani pti pouzivani
zakaznika.

Pokud vime, Ze zakaznici maji tendenci se pfi prochazeni webového obchodu ¢asto
divat do kosiku, méli bychom zacit zvazovat, zda do rozhrani nepfidame tlacitko, skrze které

je mozné se kdykoli do nakupniho koSiku podivat.

3.5.2 GENEROVANi NAPADU (IDEATION)

Poté co si zmapujeme a nadefinujeme veskeré pozadavky uZivatel(, je dllezité jim
porozumét. Nasleduje brainstorming — generovani spousty napad(, které by mély byt
kreativni a vést k Uspésnému reseni. Pfi vymysleni novych véci mizZzeme vyuZit napriklad
tvorbu ,,use-cases” nebo myslenkovych map.

Je velice dileZité, neupnout se hned na zacatku jen kjednomu napadu,
ale rozpracovat vice rliznorodych fesSeni. Dobrym pomocnikem muzZe byt i prace v tymu
nebo vhled dalsi osoby. | rada nékoho, kdo se v tvorbé designu pfimo nevyzna, mize byt
pfinosna a pomoci, kdy?Z je designer na mrtvém bodé a nevi co dal.

Pfinosné je rozpracované napady s konzultovat s néjakou dalSi osobou. MizZe se
totiz stat, Ze autora tvorba pohlti na tolik, Ze mu bude vse pfipadat jako skvély ndpad. Proto

je vzdy dobré se umét na tvorbu podivat s odstupem nebo pozadat dalsi osobu o nazor.
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e Use-cases

Use-cases (pfipad poufZiti) je hypoteticky scéndf popisujici interakce uZivatele
s produktem nebo sluzbou. Pfipady pouZiti se pouzivaji k tomu, aby pomohly navrharim
porozumét, jak lidé budou interagovat s produktem nebo sluzbou v redlnych situacich,
a identifikovat potencidlni problémy, kterym mohou uZivatelé celit. Jedna se o seznam
krokU, které uzivatel musi provést pro vykonani konkrétniho Ukolu. Takovym ukolem muze
byt napfriklad uloZzeni dokumentu v aplikaci, zapnuti pracky nebo vybér z bankomatu. [10]

Ptipad pouziti obvykle zahrnuje identifikaci uzivatelskych osob nebo archetypd,
které predstavuji rizné typy uZivatelQ, ktefi mohou interagovat s produktem nebo sluzbou.
Designéfi mohou vytvaret pripady poutziti, které nastifnuji konkrétni scénare nebo ukoly,
které mohou uZivatelé provadét. Je potfeba mit tyto ukony promyslené krok po kroku,
aby bylo mozné spravné nadefinovat jednotlivé funkce. Vyhneme se tak tomu, aby uzivatel
nemusel délat zbyte¢né moc kroku pro realizaci trivialni ¢innosti, napf. uloZzeni dokumentu.

Pfipady pouZiti Ize vytvaret v riznych fazich procesu ndvrhu, od rané myslenky
az po konecné testovani. V ranych fazich navrhu lze pfipady pouziti vyuzit k prozkoumani
raznych ndpadd a funkci pro produkt nebo sluzbu. Pozdéji je moziné pripady pouZivat
k testovani a vylepSovani ndvrhu a k zajisténi toho, aby konecny produkt vyhovoval

potifebam svych uzivateld.

e Myslenkové mapy

Jsou nastrojem k brainstormingu (hledani novych ndpadu), organizaci a vizualizaci
jejich napadl. Myslenkova mapa je diagram, ktery predstavuje slova, ndpady, ukoly nebo
jiné poloZzky spojené a usporadané kolem ustfedniho konceptu nebo tématu. Je to graficky
zpUsob organizace informaci, ktery umoznuje tvlrci vidét vztahy mezi riznymi ndpady
a koncepty.

V designu se myslenkové mapy pouzivaji k rGznym ucellim. Jednim z primarnich
pouziti je pro prvotni ndpady a brainstorming. Navrhar muze zacdit s centralnim konceptem
a poté jej rozdélit na souvisejici napady. Tento proces pomaha navrhafi rychle a efektivné
generovat velké mnoistvi napadl. Myslenkovou mapu pak lze pouzit k filtrovani

a upresnovani napadd, coz vede k cilenéjSimu a smysluplnéjSimu designu.
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Myslenkové mapy jsou také uzZite¢né pro organizovani a strukturovani informaci.
Navrhatfi mohou pomoci myslenkovych map rozdélit slozité koncepty na mensi, lépe
uchopitelné komponenty. Mohou také pouzivat myslenkové mapy k vytvareni hierarchii
informaci, priCemz Ustfedni koncept je nahore a podtémata se od néj vétvi smérem dold.
Tento pfistup pomaha navrharim vidét celkovy obraz a identifikovat klicové komponenty

jejich budouciho navrhu. Jde o jednu z viibec nejpouzivanéjsich kreativnich technik. [5]

3.5.3 PROTOTYPOVANi (PROTOTYPING)

Prototypovani designu je proces, ktery zahrnuje vytvoreni predbéiné verze
konceptu designu za Uucelem jeho otestovani a vylepseni pred finalni vyrobou.
Prototypovani lze pouZit v riznych odvétvich, véetné produktového designu, webového
designu a grafického designu. Umoznuje navrharlm testovat a vylepsSovat jejich napady
hmatatelnéjsim zplUsobem. Po dokonceni prototypu je dlleZité jej zkonzultovat a ukazat
ho uzZivateli nebo zadavateli, ato predevSim proto, abyste si byli jisti, Ze jste fesSeni
problému spravné uchopili a vami zvolené feSeni je vhodné.

Prototypovani ndvrhu lze rozdélit na dva hlavni typy: low-fidelity (nizkd vérnost)
a high-fidelity (vysoka vérnost). Bez ohledu na typ prototypu je cilem prototypovani
designu otestovat a vylepsit koncept ndvrhu hmatatelnéjsSim zplisobem nez si jej jednoduse
predstavovat v hlavé. Vytvorenim fyzického nebo digitalniho prototypu mohou designéfi
snadnéji identifikovat potencialni problémy s jejich ndvrhem a mohou provadét vylepseni

pred finalni vyrobou.

o Low-fidelity prototyp

Je typem prototypu navrhu, ktery se pouziva k rychlému a snadnému testovani
a vylepsovani napadl v ranych fazich procesu navrhu. Tyto prototypy jsou obvykle
jednoduché, nendroc¢né a ¢asto ruéné kreslené, maji byt flexibilni a snadno upravitelné.

Ucelem tohoto prototypovani je prozkoumat réizné napady na design, testovat
predpoklady a ziskat zpétnou vazbu od zucastnénych stran a uZivatell. ProtozZe se tyto
prototypy vytvareji rychle a snadno, mohou navrhafi své napady rychle opakovat
a vylepSovat, aniz by investovali pfiliS mnoho ¢asu nebo zdroji do jediného konceptu
navrhu. Takto jednoduché navrhy mohou navrhariim pomoci vcas identifikovat potencidlni

problémy, které mohou pozdéji usetfit autorovi spoustu casu.
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Pri vytvareni prototypl je dlleZité zamérit se na zakladni funkce, spiSe nez
zabredavat do detail, jako je typografie nebo barva. Existuje nékolik rdznych typa
prototypl, které designéfi vyuZivaji. Jednd se o papirové prototypy, draténé modely
a makety. Papirové prototypy jsou moina nejjednodussim typem prototypu s nizkou
vérnosti a lze je vytvofit rucné. Tyto prototypy obvykle obsahuji zakladni nacrtky
nebo vykresy rozhrani. Dratové modely obvykle obsahuji podrobné;jsi nacrtky nebo vykresy
rozhrani spolu s pozndmkami, jak by rozhrani mélo fungovat. Makety jsou poslednim
pouzivanym typem low-fidelity prototypu a casto se pouzivaji k testovani vizualniho
designu a brandingu produktu nebo sluzby. Makety obvykle obsahuji vylepsenou grafiku
a prvky znacky a lze je pouzit k testovani celkového vzhledu a dojmu z produktu

nebo sluzby.

e High-fidelity prototyp

High-fidelity prototypy jsou typem prototypu navrhu, ktery velmi podrobné
simuluje konec¢ny produkt, véetné jeho vizualniho designu, interakéniho designu
a funkcnosti. Tyto prototypy jsou obvykle vytvafeny pomoci softwaru, ktery je urcéen
pro konkrétni typ designu a maji byt co nejblize kone¢nému produktu.
zadavatele prace, pripadné investory. Tyto prototypy se Casto pouZivaji k demonstraci
proveditelnosti a U¢innosti konceptu designu a Ize je pouZit ke shromazdovani zpétné vazby
a upresnovani pred prechodem do faze vyvoje konec¢ného produktu.

Pouziti high-fidelity prototypl ma nékolik vyhod. Mohou pomoci ndvrharim
vizualizovat konecny produkt nebo sluzbu realistickym a plsobivym zplsobem. Prototypy
Ize pouzit k testovani pouZitelnosti a efektivity ndvrhu a také k identifikaci potencialnich
problémd nebo problém( pred vyvojem konecného produktu. Navic mohou byt pouzity
ke sbéru zpétné vazby a koupé pfipadnych investor(i, coz mize pomoci zajistit Uspéch
konecného produktu nebo sluzby.

Existuje nékolik rlznych typld prototypl. Interaktivni prototypy jsou mozina
nejbézinéjsim typem a obvykle zahrnuji realistické interakce a animace a lze je pouizit
k testovani pouZitelnosti a efektivity ndvrhu. Funkéni prototypy zahrnuji funkce,
které simuluji konecny produkt nebo sluzbu. Vizudlni prototypy se pouZzivaji k testovani

vizudlniho designu a brandingu produktu nebo sluzby.

20



TEORETICKA CAST

3.5.4 TESTOVANI (TESTING)

Abychom oveéfili, zda je nas prototyp na spravné cesté ke splnéni cile, je potfeba jej
otestovat. Testovani je zdsadnim aspektem navrharskych aplikaci, protoze umoziuje
autorovi zajistit, aby jeho navrhy fungovaly jak bylo zamysleno a aby je uZivatelé mohli
efektivné pouzivat. Testovani navrhovych aplikaci zahrnuje nékolik fazi, véetné funkéniho
testovani, testovani pouzitelnosti a uzZivatelského testovani.

Testovani funkci aplikace, abyste se ujistili, Ze vSechny interaktivni prvky funguji
spravné. Pokud napfiklad aplikace obsahuje tlacitko, které ma ukladat praci uzivatele,
funkéni testovani by zahrnovalo testovani, zda tlacitko skutec¢né uklada praci uzivatele
a zda funguje podle oéekavani.

Testovani poutZitelnosti zahrnuje testovani, jak snadno se aplikace pouZziva a jak
intuitivni je pro uZivatele navigace. Testovani pouZitelnosti mlzZe zahrnovat testovani
rozhrani, rozvrzeni a navigace aplikace, aby bylo zajisténo, Ze jsou uZivatelsky privétivé
a snadno srozumitelné.

UZivatelské testovani zahrnuje testovani designové aplikace se skute¢nymi uzivateli.
Umoziuje navrhafi ziskat zpétnou vazbu pfimo od lidi, ktefi budou aplikaci pouzivat.
UZivatelské testovani mlze zahrnovat provadéni prlzkumd, rozhovorli nebo cilovych
skupin s cilem ziskat zpétnou vazbu o funkénosti, pouZitelnosti a designu aplikace.

Kromé téchto testovacich fazi mohou ndvrhafi k testovani svych navrh pouZit

také prototypovani.

3.5.5 ITERACE

Jak jiz bylo zminéno, human-centered design je design zaméreny na ¢lovéka.
ProtoZe se pozadavky uzivatell mohou s postupem ¢asu ménit, je vice nez nutné opakovat
predeslé faze stale dokola (obrazek €. 3). S kazdou iteraci (opakovanim) se stale zpresnuje

cely proces a aplikace se stava ¢im dal vice vyladénou a orientovanou pravé na uzivatele.
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Obrazek 3: Cyklus tvorby human-centered designu (Zdroj: vlastni)

3.6 TERMOKAMERA

Termokamera (nékdy je také pouzivan termin termovize) pracuje na principu
bezdotykového méreni teploty. Princip méreni teploty pracuje se skutec¢nosti, Ze vSechna
télesa, jejichz teplota je vétsi neZ absolutni nula (coZ jsou vSechny predméty, se kterymi
seve znamém vesmiru muzeme setkat) vyzaruji elektromagnetické zareni. Intenzita

elektromagnetického zareni zavisi na teploté télesa a jeho povrchu. [3]

3.6.1 JAKFUNGUJE TERMOKAMERA

Konstrukce termokamery (obrazek €. 4) je analogickd ke konstrukci videokamery,
resp. digitalniho fotoaparatu. Objektiv zobrazuje dopadajici teplené zareni na cidlo,
které vyhodnoti jeho intenzitu. Tyto hodnoty jsou nasledné digitalizovany a prevedeny
do obrazové podoby na tzv. termogram. Termogram, ktery poddvda informaci
o povrchovém rozloZeni teploty méfeného télesa. [3]

Termovize umozniuje sledovat tepelné déje pfimo a v redlném case. Zatimco

sledovani zmén v systému pomoci odecitani hodnot z teploméru lze povazovat za nepfimé
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méreni, s termokamerou Ize sledovat teplené zmény okamzité. Je vSak nutné si uvédomit,

Ze vyhodnocujeme pouze teplotu povrchu. [3]

Obrazek 4 - nakres konstrukce termokamery (Zdroj: https://edu.labir.cz/)

3.6.2 VYUZITi TERMOKAMERY VE VYUCE

Termokamery byvaji vyuzivany ve vyuce, a to predevSim pfi predmétech jako
je chemie, fyzika nebo biologie. Diky pouZiti termokamery je moiné studentim
interaktivné pfriblizit rizné tepelné procesy kolem nas.

Zaci se mohou seznamit sokolnim svétem - pozorovat termokamerou
své spoluzaky, zvifata nebo rlizné predméty po mistnosti, na kterych je vidét, Ze kazdy
material ma na svém povrchu jinou teplotu. Dale mizZe termovize velice usnadnit jejich
pfedstavu o vytvareni a prenosu tepla pti rGznych pokusech ve fyzice nebo chemii,
kde napfiklad kv(li vysoké teploté neni ani mozné, aby se zak predmétu sam dotkl.

Pokud jsou priklady pro zaky vhodné zvolené, je vyuka pro studenty mnohem vice
poutava a zapamatovatelna, nez kdyz si napriklad o chemické reakci pouze ¢tou. V pripadé,
kdy vyucujici ndzorné ukazuje néjaky pokus, je diky termokamere mozné, aby studenti

sledovali zménu teplot v redlném Case a lépe si tak predstavili, jak reakce probiha.
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4 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU
Pfed tvorbou samotného nového designu je nejprve nutné zjistit, v jakém stavu
se nachazi plvodni aplikace. Tato skutecnost byla analyzovana formou rozhovoru

s pedagogy, ktefi aplikaci vyuZivaji ve vyuce a také testovanim samotné aplikace autorem.

4.1 POPIS APLIKACE

Aplikace a celd kamera je navriena pro vzdélani a praci pti vyuce. Vyvojari
se tak snazili vytvofit aplikaci a jeji ovladani co nejintuitivnéjsi. Veskeré funkce se ovladaji
pomoci dotykové obrazovky, kde je vidét i vse dllezité.

Hlavni casti rozhrani termokamery je predevSim hlavni obraz, nejvétsi c¢dst
obrazovky zabird samotny obraz, na kterém je v redlném Case zobrazovan obraz pfendseny
objektivem. Termokamera tedy umoziiuje sledovat tepelné déje pfimo a v realném case.
Po strandch obrazu se nachazeji jednotlivé ikony sfunkcemi a pfistupy do dalSich
obrazovek. Dalsi dllezitou ¢asti je menu s nastavenim termokamery, které je opravdu

detailni a rozsahlé. Jednotlivé komponenty aplikace jsou popsany v nasledujici podkapitole.

4.1.1 FUNKCE JEDNOTLIVYCH IKON

Stav baterie Rezim zobrazeni Analyza teplot Pozastaveni obrazu
" -
B |
Video UloZeni snimku Galerie Dalsi nastveni

o= 2 ©

Obrazek 5: Ikony soucasné aplikace termokamery (Zdroj: https://edu.labir.cz/docs/)
e Stav baterie
Stav baterie je mozné kontrolovat v pravém hornim rohu. Termokamera vydrzi

nabita az 5 hod. [6]

e ReZim zobrazeni
Pomoci funkce ,,Rezim zobrazeni“ — ikona obrazovky na levé listé, Ize pfepinat mezi
rezimem zobrazeni v infraCerveném (IR) a ve viditelném (VIS) spektru. [6]
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e Analyza teplot

Termokamera umozniuje méfit teplotu urcitého bodu nebo oblasti. Je mozné pouZzit
az tfi analyzy (bodo