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zamér a cile prace

Propojeni digitalnich technologii se sportovnim odvétvim, at uz na profesiondlni nebo
rekreacni bazi, je jiz pomérné dlouhou dobu zavedenou praxi. Na trhu mobilnich aplikaci dnes
existuje rozsahld nabidka digitalnich feSeni pro vSechny, kdo sviij volny ¢as naplituji sportem
nebo riznymi podobami fitness. Takto saturovany trh uz mize stézi nabidnout néco prevratné
nového, nabizi se vSak ptilezitost vytvaiet Uzeji specializované aplikace uréené pro specifické
skupiny sportti ¢i pohybovych aktivit.

Emma Kol¢akova si pro sviij bakalarsky projekt vybrala skupinu vodnich sportl, k nimz ma
velmi blizky vztah — rozhodla se navrhnout aplikaci, ktera by co nejlépe reflektovala specifické
potteby milovnikl surfu a ptibuznych vodnich sporti. Od zacatku bylo cilem autorky vytvoteni
uzivatelsky pfivétivého prostiedi, které propoji informace o sportovnich podminkach s
komunitnimi funkcemi a umozni uZivatelim snadny ptistup k dilezitym datim i interakei s
ostatnimi. Podle jeji zkuSenosti stavajici aplikace takovouto kombinaci prvkli neobsahuji, ve
svém feSeni tak vidi pfilezitost nabidnout inovaci a zajimavou ptfidanou hodnotu.

pochopeni problematiky

V prvni kapitole textové casti prace piedklada autorka prehled funkci typickych pro sportovni
a fitness aplikace. Jedna se o velmi stru¢ny vycet, jednotlivé funkcionality ¢i typy obsahtl by si
zaslouzily o néco dikladnéj$i rozbor (napi. sledovani vykonu a motivace k dalsi aktivité,
vyuziti principil gamifikace, zobrazovani riznych informaci formou infografiky).

HIubsi vhled do teSené problematiky poskytuje analyza dvou existujicich feSeni: aplikace pro
vodni sporty Surfline a univerzalni sportovni aplikace Strava. Autorka podrobnégji rozebira
funkcionalitu a obsah aplikaci, rozvrzeni informacni architektury a vizualni design
uzivatelského rozhrani. Pozornost vénuje i nedostatklim, které vyplyvaji z recenzi — jako
podstatny poznatek zaznamenava problematické (zejména pro zacatecniky) zobrazovani
nékterych informaci (smér vin, sila vétru apod.).



Dtlezité poznani potieb cilové skupiny autorce pfinasi vyzkum potencidlnich uzivateld, ktery
zrealizovala formou dotaznikového Setfeni (zajimavé je zjisténi, ze téméi 80% dotazovanych
zadnou aplikaci v souvislosti s vodnimi sporty nepouziva — je zde tedy podle vSeho velky
potencidl témto uzivatelim néco nabidnout). Na zdkladé¢ vyzkumu Emma vytvofila dvé
persony, reprezentujici hlavni cilové skupiny zamyslené aplikace: za¢inajiciho a pokrocilého
surfafe. Je jen Skoda, Ze kromé zakladniho popisu potieb a ocekavani nevzniklo jesté i nékolik
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postup prace

Na zaklad¢ pfedchoziho vyzkumu navrhla autorka zdkladni architekturu aplikace, kterou
rozpracovala do podrobnych wireframii jednotlivych obrazovek. Béhem nékolika iteraci, kdy
se cely prototyp postupné vyvijel smérem k finalni podobé€, nasazovala Emma na wireframe
prvni verzi vizualniho designu. Takto pfipraveny prototyp poté prosel uzivatelskym testovanim,
které ptineslo cenné poznatky a piispélo k vylepSeni navrhu smérem k vetsi intuitivnosti a
pouzitelnosti.

Soubézné s vyvojem designu mobilni aplikace probihaly prace na navrhu znacky produktu,
pocinaje hledanim vhodného nazvu a jeho nasledném prevedeni do vizualni podoby. Emmé se
podafilo nalézt dle mého nazoru origindlni a velmi dobie fungujici nazev, ktery jde s
pocatecnim pismenem "n" naproti motivu viny, jenz si autorka naskicovala jesté predtim, nez
se rozhodla, co bude obsahem jeji bakalarské prace. Tento graficky prvek piedznamenal
vysledné vizudlni pojeti celé¢ znacky Nalu, inspirované ,.tekutym* tvaroslovim hippie estetiky,
jez je jednim z vizudlnich jazyk surfaiské subkultury. Vyrazné tvaroslovi ovlivnilo také vybér
pisma (Gravity Shift), které se stalo ptedlohou pro navrh logotypu. Autorka jej vSak vyrazné
upravila (zaobleni ostrych rohtl), aby si logotyp co nejvice rozumél s piktogramem. Takto
upravené pismo je pak dale pouzito i pro marketingové slogany apod., coz uz miZze byt
z etického hlediska sporné (jednd se o nepovolené upravy existujiciho pisma, nebo uz o nové,
autorské pismo?). Navrh loga pfedznamenal celkové feSeni vizudlniho stylu znacky, dalsi prvky
(doplnkova pisma, barevna paleta, autorské ilustrace) pak autorka déle citlivé rozvijela do
definitivni podoby.

Finalni faze projektu obnaSela podrobné dopracovani navrhu aplikace do podoby high-end
prototypu véetné obrazovek zobrazujicich personalizovany obsah. Nakonec doslo jesté k
vyrazngj$i zmeéné vizudlniho designu rozhrani, kdy se do vysledné podoby propsaly prvky
identity znaCky. Emma také navrhla vlastni sadu ikon, ivodni ¢ast onboardingu aplikace ozivila
rozanimovanim ilustraci, které pouzila i v dal$ich vystupech marketingové komunikace a jako
motivy pro merchandising.

vysledné feSeni a hodnoceni

Navrzend mobilni aplikace Nalu dle mého nazoru spliluje cile, které si Emma na zacatku
projektu stanovila. Prototyp obsahuje informace a funkcionality, které vyplynuly z vyzkumu,
celkova architektura je logickd, ovladani rozhrani je i pfes slusnou komplexitu aplikace
jednoduché a intuitivni. Komunitni funkce jsou organicky propojeny s obsahem. Kladné
hodnotim také vizudlni design rozhrani: na rozdil od mnoha aplikaci s instantnim GUI vypada
Nalu osobité, neptehlédnutelné — véfim, ze zvolena estetika cilovou skupinu oslovi.



Je jen Skoda, Ze potencial, ktery navrh aplikace otevira, nebyl vycCerpan jesté vice. Mam na
mysli rozpracovani funkci, které by dale vysly vstiic potfebam uzivateld a podpoftily komunitni
rozmér sportovani (napt. spolujizda na surf spoty; bezpecnost — moznost planovat nebo vidét v
realném case, jestli je n€kdo na daném surf spotu, abych tam nebyl sam). VE&tim, ze dislednéjsi
prace s uzivatelskymi scénéii by mohla pfinést jest¢ dalsi zajimavé mysSlenky. Stejné tak
diikladnéjsi studium problematiky infografiky by mohlo pfinést poznatky, které by vedly k jesté
srozumitelngjsi vizualizaci potiebnych informaci (smér vin).

Velmi povedend a originalni je podle mne vizualni identita celého brandu Nalu. VSechny jeji
¢asti (piktogram / ikona aplikace a logotyp, pouzitd pisma, barevnost, ilustrace) pisobi zcela
presvédciveé, zaroven hravé, s nadhledem (jen v nékterych aplikacich se mi zdaji ne vzdy
idealné fesené kompozice). Identita ma sice retro nadech, ale celkové zpracovani nenechava na
pochybach, Ze se jedna o zcela aktudlni produkt. Myslim, Ze pravé v této discipliné je Emma
nejsilng;jsi.

Ocetiuju jeji samostatnost a spolehlivost v prubéhu celého projektu, ktery zvladla dotdhnout do
poslednich detaildi, aniz by sama sebe dostala pod Casovy tlak. Jeji trpélivost a peclivost
dokazuje detailné zpracovany prototyp. Je oteviend zpétné vazbé, nasloucha, aktivné se
doptava, pokud se potfebuje ujistit v rozhodovani (nejvice jsme konzultovali problematiku
informac¢ni architektury / UX designu aplikace), ziskané podnéty dokaze zpracovat, diky cemuz
vysledné feSeni posouva dal. Timto projektem Emma ukdzala nejen potencial digitalnich
technologii — tedy Ze mohou slouzit ke skute¢nému propojovani lidi a podpotfe komunit — ale
také dokézala naplno vyuzit sviij vlastni a vSestranny designersky potencial.

Kontrola plagiatorstvi byla negativni — systém nasel shodu 3 %.

Navrh klasifikace: A
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podpis vedouciho prace



Hlavnimi hodnoticimi Kkritérii pii posuzovani bakalarské prace jsou:

1. Relevantnost pfistupu ke zvolenému tématu, rozsah prace

2. Pochopeni problematiky, definovani cilti prace a jejich naplnéni

3. Uroveii navrhu vlastniho feSeni (mira originalnosti, inovativnosti, kvalita zpracovani)

4. Uroveh textové a dokumentaéni ¢asti (kvalita odbornych zdrojii a prace s nimi, jazykova a formélni
aroven prace)

5. Kuvalita prezentace celého projektu

Zasady pro vypracovani bakalarské prace
Textova a dokumentacni ¢ast:

- text v rozsahu 20 — 25 normostran (vlastni text Uvod aZ Zavér) obsahujici popis projektu — reerse
a analyza problematiky (+ obrazové prilohy), definice zdméru a cile, popis postupu, popis vysledného
feSeni; minimalni pocet relevantnich zdroju 8, z toho minimalné 4 cizojazycné

- obrazovy obsah dokumentace projektu — skici, nakresy, vizualizace, vysledné feSeni v rozsahu
12 stran A4

Prakticky tvtrci vystup:
- prototyp nebo funkéni feSeni v métitku 1:1 (pfipadné jiné dle charakteru projektu a konzultace
s vedoucim prace)
SZZ / obhajoba BP:

- graficka prezentace v rozsahu minimalné 2,8 m?, multimedidlni prezentace ve formé a rozsahu
dle konzultace s vedoucim prace
- autorska graficka uprava textové / dokumentacni ¢asti — 1 vytisk

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

A - vyborn¢ B - velmi dobte C - dobre D - uspokojivé E - dostatecné F - nedostate¢né




