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ABSTRAKT

Uvod teoretické &asti zkouma spojeni mezi sportem, uménim a grafickym designem.
Popisuje vznik arozvoj moderniho sportu a demonstruje graficky vyvoj na ptikladu
designu olympijskych her. Tato ¢ast rovnéz predstavuje historii ¢eského sportu. Dalsi
kapitola podrobnéji zkouma online sportovni materidly a analyzuje jejich vizuélni aspekt.
Soucasti je reSerSe existujicich vyukovych materialll inline brusleni. Zavérecna ¢ast prace
se pak zabyva designem webovych stranek a souvisejicimi pojmy. Na zakladé ziskanych

poznatkil je prezentovan vystup webové prezentace pro vyuku inline brusleni pro déti.

Kli¢ova slova: uméni, sport, olympijské hry, animace, inline brusleni, web design

ABSTRACT

The introduction of the theoretical part explores the connection between sport, art and
graphic design. It describes the origins and development of sport and demonstrates the
graphic evolution through the example of the design of the Olympic Games. This part also
presents the history of Czech modern sport. The next chapter examines online sports
materials in more detail and analyses their visual aspect. It includes a search of existing
inline skating educational materials The final part of the thesis then deals with website
design and related concepts. Based on the findings, the output of a web presentation for

teaching inline skating to children is presented.

Keywords: art, sport, Olympic Games, animation, inline skating, web design
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UVOD

Motivaci pro vybér tohoto tématu mi bylo vytvoreni dostupného vzdéldvaciho materialu
o inline brusleni pro vSechny a zaroven predstaveni, Ze i takovéto sportovni téma zamétené
na vyuku spravné techniky lze prezentovat esteticky a jeho design je dilezity. Design totiz
hraje kli¢ovou roli v propagaci sportovnich udélosti, formovani identit sportovnich tymu
a vytvareni uzivatelsky ptijemnych prostiedi pro sportovni fanousky. Zvlasté v digitalnim
véku, kdy online platformy asocidlni média ovlivituji zpisob, jakym vniméame

a zapojujeme se do sportovniho svéta, nabyva design jesté vétsiho vyznamu.

Cilem této prace je analyzovat soucasny ipfedesSly stav grafické prezentace sportu

a navrhnout edukac¢ni material pro inline brusleni s diirazem na design webovych stranek.

V ivodu teoretické Céasti se prace zaméefi na spojeni sportu s uménim a grafickym
designem. Na ptikladu olympijského designu se snazi zkoumat zobrazeni sportovcd,

sportovniho nacini, jejich stylizace a celkovy pfistup ke sportovni propagaci.

Zabyva se sportovnim vyvojem na Ceském Uzemi od vzestupu moderniho sportu v 19.

stoleti aZ po soucasnost.

Druha kapitola nds seznami s online metody pro vyuku pohybovych aktivit. Piedstavi
nekolik webovych stranek nebo aplikaci zaméfenych na sportovni odvetvi a objasni jejich
vizualni podobu a funkci. Nésledné se blize zaméfi na reSersi edukacnich materiald pro
vyuku inline brusleni, které budou stéZejni pro tvorbu praktické casti bakalaiské prace.

Mapuje soucasny stav a kvalitu dostupnych moznosti téchto vyukovych forem.

V dalsi kapitole teoretické ¢asti jsou predstaveny zékladni principy a pojmy spojené
s designem uzivatelského rozhrani a uzivatelskou privétivosti. Jak vypada cely proces od
navrhu obsahu pfes testovani, prototypovani a na jaké principy spojené s navrhovanim

uzivatelského rozhrani si davat pozor.

Na zavér je v praci prezentovan vystup praktické ¢asti bakalaiské prace, coz je webova
prezentace urcena pro vyuku inline brusleni déti, kterd vychazi z poznatkli a analyz
provedenych v teoretické ¢asti. Cilem této praktické Casti je aplikovat ziskané poznatky

v tvorbé uzivatelsky piivetivé a esteticky pfitazlivé webové platformy.
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I. TEORETICKA CAST
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1 GRAFICKE ZOBRAZENI MODERNIHO SPORTU

Graficky design a sport jsou dv€ odliSné oblasti, které se v§ak navzajem prolinaji. Graficky
design hraje kli¢ovou roli ve vytvareni firemni identity sportovnich tymd, designu plakatt
pro sportovni akce, obleCeni, loga nebo dalSich sportovnich pomiicek. Tato symbidza
uméni a sportu nam umoziluje reprezentaci sportovnich hodnot, a emoci spojenych

s pohybem, soutézenim a vitézstvim.

Vzhledem k rozsdhlosti téma zobrazeni sportu se prace zabyva modernim sportem a jeho
grafickym zobrazenim, které je nejlépe predstavitelné na designu olympijskych her. Tento
design odhaluje, jak umélci v riznych obdobich vyuzivali svou kreativitu k zachyceni

podstaty pohybu a sportovnich aktivit.

1.1 Sport a uméni

Sport, jako klicovy prvek lidské kultury a spolecenského Zivota, nasel sviij odraz v riiznych
forméach vytvarného uméni od prapocatku civilizace. Od prvnich zdpist a ilustraci na
sténach pravekych jeskyni, az po soucasnou éru digitalnich médii. Sport byl vzdy odrazem

spole¢nosti a nastrojem pro jeji propojeni.

V dnesni dobé¢ je spojeni uméni a sportu naprosto bézné. Hodnoceni sportovnich vykont se
v mnoha disciplindch zaméfuje na estetické hledisko. Pfi vyhlasovani sportovnich
vysledkl dostavaji ti nejlepsi u€astnici umeélecké artefakty, kterymi jsou naptiklad medaile,
diplomy nebo pohdry. Hudba, je také uméleckym dilem, které doprovazi mnoho
sportovnich udalosti, mizeme ji slySet pied soutézemi, béhem nich nebo pfi vyhlaSovani

vitézfl. (CHOUTKA a DOVALIL, 2009)

1.2 Vznik moderniho sportu

Moderni sport 1ze definovat jako systematickou a organizovanou ¢innost, kterd zahrnuje
fyzickou aktivitu a soutéZeni mezi jednotlivei nebo tymy za ucelem dosazeni urcitého cile
¢i vitézstvi. Charakterizuji ho obecné standardizovana pravidla a komercializace. (Rowe et

al., 2024)

Sport zacal nabirat podobu v jakém ho zndme dnes ve Velké Britanii na konci 18.
a zaCatku 19. stoleti, kvlili rozvoji primyslu a nasledné urbanizaci. Spolecenské zmény pak
daly moznost kulturné sportovnimu zivotu. Dilezitym faktorem pro rozvoj moderniho

sportu bylo prostiedi stfednich a vysokych skol, kde se zacal formovat tzv. gentlemansky
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sport, predchiidce amatérského sportu. Nasledné¢ vznikl profesionalni sport, inspirovany
patronatnim sportem. Tento sport se zaméefoval pfevazné na souboje zapasnikli najatych
Slechtou a nasledné se stal populdrnim pro sazeni, jak je znamo z historickych prament.
Z divodu rozvoje a stoupajici oblibenosti sportu, vznikla potfeba jeho organizace. Proto
v 18. stoleti zac¢inaji vznikat sportovni spolky. Poptavka po sportovani a soutéZeni stale
roste a je tedy tieba kvalitnéj$i organizace. Dochazi ke vzniku narodnich sportovnich svazii
azaCinaji se pofadat mezinarodni soutéze. V poloviné 19. stoleti dochazi
k internacionalizaci sportu, kdy se z Anglie rozsifila sportovni filozofie, terminologie

a organizacni metody do dalSich ¢asti svéta. (Kossl et al., 2008)

Internacionalizace sportu byla jest¢ vice podpofena zalozenim olympijského hnuti
a obnovou olympijskych her. Olympijské hry se staly symbolem miru a spojeni narodu.
Ustalila se pravidla, kategorie, tréninkové metody a rovnéz tyto udalosti poskytly podnét

pro vystavbu novych sportovist. (CHOUTKA a DOVALIL, 2009)

Na ptikladu olympijskych her lze dobfe demonstrovat grafické zobrazeni sportu, jeho
vyvoj az do podoby, jak jej zndme dnes. Moderni olympijské hry jsou jednou
z nejvyznamnéjSich sportovnich udalosti a maji vliv na mnoho oblasti véetné té vytvarné.
V pribéhu let prochézel graficky design avizudlni prezentace olympijskych her
ohromnym vyvojem. Zacinalo se tradicnimi plakaty, piktogramy a logy a postupné se

piesouvalo az k digitdlnim médiim.

1.3 Olympijské hry

Pivod olympijskych her saha az do obdobi starovékého Recka. Jejich obnoveni v moderni
podobé inicioval Francouz Pierre de Coubertin. V roce 1894 zalozil v PafiZzi Mezinarodni
olympijsky vybor (MOV). Ten o dva roky pozdé¢ji zrealizoval prvni novodobé olympijské
hry, které se velkou mérou inspirovaly témi antickymi. (CHOUTKA a DOVALIL, 2009)

Zakladatel novodobych her se snazil po vzoru antickych her obnovit symbiozu, kde bylo
cilem dosdhnout harmonie mezi fyzickym cvicenim a intelektem. Pierre de Coubertin
pfenesl tuto myslenku do modernich olympijskych her anavrhl do programu zaclenit
uméni a kulturu. V obdobi od roku 1912 do roku 1948 se vramci olympijskych her
potadaly soutéze v oblasti uméni. V soucasné dob¢ byly tyto umélecké soutéze nahrazeny

samostatnymi kulturnimi programy, jako jsou divadelni ptedstaveni, koncerty, baletni
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vystoupeni nebo vystavy. Tyto kulturni udalosti se konaji béhem her v zemi, ktera

olympijské hry porada. (DOVALIL, © 1999-2024)

Symbolem olympijskych her se stalo pét v sobé propletenych kruhii, coz symbolizuje
spojeni péti kontinentd — Afriky, Ameriky, Asie, Austrdlie a Evropy. Navrhl je zakladatel
modernich her Pierre de Coubertin. Poprvé se objevily na olympijskych hrach Antverpach
v roce 1920. (Olympics, 2022)

Obrazek 1: Olympijské logo

1.3.1 Plakatova prezentace olympijskych her

Plakat je forma vizualni komunikace urcena pro vefejnd mista. SlouZzi k predani sdéleni za
pomoci slov, obrazkii nebo symbolll (The Olympic Museum, 2013). Bez ohledu na oblast
pouziti, jeho primarni funkce je propagacni ainformacni. To plati iu oficidlnich

olympijskych plakatd, které vznikaji pravé z divodu informovani o olympijskych hrach.

Obvykle se vybérem plakatu pro kazdy rocnik zabyvéa organizac¢ni vybor. Ten vyhlasi
soutéz, do které mize Siroké vefejnost posilat své navrhy. Alternativné miize vybor vybrat

jednoho nebo vice znamych umélci, aby vytvofili navrh plakatu.

Design plakati je vzdy uzce spjat s dobou jeho vzniku. Prvni plakaty byly zaméreny
predevS§im na figuru avyznamné prvky charakteristické pro hostitelskou zemi -
architektura, sochy, pamatky ¢i panoramata mést. Diive plakaty obsahovaly vice textu a ty

byly potom jesté piekladany do n¢kolika jazyki.
Na prvnich plakatech pro olympijské hry byly vétSinou po vzoru antickych her
zobrazovani nazi sportovci.

Avsak toto zobrazeni nahoty nékteii vyhodnotili jako pfili§ odvazné, a v n€kterych zemich

nebyly tyto plakaty viibec distribuovany. (Osterwalder, 2020)
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Obrazek 2. Oficialni plakat Obrazek 3: Oficialni plakat
Stockholm 1912 Antverpy 1920

Plakaty od 70. let opoustéji figuralni prvky a misto toho se zacal klast vétsi diraz na
graficky design, jako napftiklad u plakatu pro hry v Mexiku v roce 1968. Plakaty nejcastéji
vyuzivaji logo her, nékdy je doplnéné fotografii ¢i jinou grafikou v pozadi. Zacinaji byt
soucasti jednotného vizudlniho stylu her. Oproti star§Sim plakatim, uz naopak komunikuji

s naprostym minimem textu. Vzdy vyzdvihuji nazev hostitelského mésta a rok konani her.

Olympijské hry v Mexiku 1968 jsou charakteristické vyraznym vizualnim stylem.
Designér Lance Wyman, vytvoftil jeden z prvnich a dodnes velmi uspéSnych vizudlnich
identit olympijskych her. Jejich vzhled se siln€ inspiruje Op Artem a uménim Huicholt
(ptivodnich obyvatel Mexika). Wyman spojil tyto dva zdroje inspirace a vytvoril logo
jehoz vychozim bodem byly olympijské kruhy, tyto zakomponoval do dislice ,,68* —
letopoCtu konani her. Déle do geometrickych linii zakomponoval slovo Mexiko.
Princip loga ptfevedl i do dalSiho designu her. Oficialniho plakat, ktery vznikl pfevzetim
loga navrhli Eduardo Terrazas a Lance Wyman. (Osterwalder, 2020).

Oficiélni plakat pro Olympijské hry v Sydney v roce 2000 také vyuziva logo her. Symbol
bumerangu se promitl i do sportovnich piktogrami. Na plakatu je zobrazen b&zec nesouci

pochoden, coz je ¢astym namétem olympijskych plakata.
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Obrdzek 4: Oficidlni plakdat Mexiko 1968 Obrdzek 5: Oficidlni plakat
Sydney 2000

Dalsi skupinou jsou plakaty s uméleckym nebo volnym zpracovanim, které nepiebiraji
pouze logo her, jako pfedchozi plakaty, ale jsou ilustrované, tvoiené kolaZemi nebo jinak

graficky ztvarnéné.

Prikladem jsou plakaty Olympijskych a paralympijskych her ve Vancouveru 2010, které
obsahuji motiv javorového listu, symbolu Kanady, vytvofeny ru¢ni kolézi. Slozenim obou

plakatti vznika javorovy list. Loga udalosti jsou umisténa v hornich rozich.

Plakat pro nadchéazejici OH v Londyné 2012 navrhla umélkyné Rachel Whiteread, ktera
pracovala s olympijskymi kruhy. Tento plakat se odliSuje od klasického pouziti loga

ptipadné charakteristickych symbolti hostujici zemé a mozna proto byl hodnocen kriticky.

Podle Osterwaldera prezentoval hry jen obecné. Nezachycoval specificky vzhled

a atmosféru her tak, jak tomu bylo vzdy (Osterwalder, 2020).

Obrazek 6. Oficialni plakat Vancouver 2010 Obrazek 7: Oficialni plakat
Londyn 2012
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Nejnovejsim designem plakatd jsou ty pro OH v Patizi v roce 2024.

Mistni umélec Ugo Gattoni vytvoril detailni surrealistické zobrazeni Patize s ikonickymi

pamatkami mésta (Griffiths, 2024).

Vytvofil diptych plakath pro olympijské a paralympijské hry, jejichZ detailnost rozhodné
zameéstna divakovi oc¢i. Gattoniho umélecky styl je jedine¢ny a odliSuje se od ostatnich
plakatd. Inspiruje se tématem monumentd hostujiciho mésta, které bylo ptitomné

1 v predchozich designech.

Obrazek 8: Oficialni plakaty Pariz 2024

Reklamni plakaty, nékdy ozna¢ované jako umeélecké plakaty, jsou dalsi zajimavou soucasti
olympijskych her. Vedle oficidlnich plakati a plakéati s maskotem vytvareji nckteré
organiza¢ni vybory OH i specidlni umélecké plakaty. Tyto plakaty maji za tikol predstavit
atmosféru a ducha olympijskych a paralympijskych her.

Tyto plakaty jsou vystavovdny po dobu her v misté kondni andsledné je vystava
pfemistovana po zemi (International Olympic Comittee, 2024).

Zajimavym ptikladem jsou plakaty pro Zimni olympijské hry v Sarajevé 1984. Jsou to
expresivni umeélecké kousky, které zaroven slouzili jako prostfedek propagace. Jejich

autorem je Ismar Mujezinovic.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

\ &/ f
,_ ,-'

Obrazek 9: Reklamni plakaty Sarajev 1984

1.3.2 Olympijské piktogramy

Piktogramy jsou grafické symboly, které reprezentuji stylizovany piredmét, ¢innost, nebo
jinou oblast (Abdullah a Hubner, 2006). VétSinou se piktogramy pouzivaji ve vétsim celku
a spolecn¢ vizualné koresponduji. Jejich hlavnim cilem je popis bez nutnosti textového
vyjadfeni.

Olympijské hry vyuzivaji piktogramy jako prostfedek pro orientaci a souasné jsou

soucasti vizualni identity her.

Piktogramy byly pouzity poprvé ve velkém méfitku v Tokiu v roce 1964. Na tyto hry
piijeli lidé z celého svéta, mluvici riznymi jazyky a vznikla tak potieba, vymyslet jakym
zpisobem se budou vSichni ndvstévnici her orientovat. Designéfi proto museli vymyslet
jednotny jazyk, kterému by porozuméli vSichni navstévnici her. V navaznosti na to
vymysleli sérii devatenacti piktograml reprezentujici kazdy sport olympijskych her.
Krom¢ toho bylo vytvoteno jesté devétatiicet piktogramil pro navigacni systém, oznacujici
vyznamna mista a budovy v okoli. Piktogramy jsou praci designéra Yoshiro Yamashita

Katsumi. (Osterwalder, 2020)

Kazdy zobrazeny sport je velmi rychle rozpoznatelny. VSechny sporty spolu vizualné ladi,
mozna s vyjimkou piktogramu piedstavujici sporty judo a vzpirani, kde jsou postavy jako
jediné zobrazené zepiedu. Asi nejvice vycnivajicim piktogramem je disciplina plachténi,

kde oproti ostatnim piktogramtm neni postava viibec.
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Obrazek 10: Piktogramy OH Tokio 1964

Pti tvorbé piktogramt pro Olympijské hry v Mexiku v roce 1968 se vice soustfedili na
symbolické vyjadieni sportovniho néacini, nez na lidskou figuru jako tomu bylo doposud.
Objevuje se zde sportovni vybaveni nebo ¢asti téla reprezentujici discipliny na hréach.
Nékteré ikony jsou zjednodusené na geometrické tvary, jiné vypadaji jako vektorizovana

fotografie. Boxerska rukavice je tvofena geometricky, zatimco ruce u wrestlingu jsou
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Obrazek 11: Piktogramy Mexiko 1968

Jedny z nejznamé;jSich piktogramti jsou ty pro Olympijské hry v Mnichové 1972. Designér
Gerhard Joksch navrhl sérii piktogram podle miiZkového systému. Jsou jeSté vice
abstrahované nez piktogramy z Tokia 1964. Hlavnim designér Otl Aicher dohliZzel na
jednotu celého vizualniho stylu her. (Osterwalder, 2020)

Vsechny piktogramy jsou vyvazené, jelikoz se zakladaji na stejném miizkovém systému.
Sportovni naradi je reprezentovano tenci linkou.

Tento systém je jednim z nejzdafilejSich a dnes zahrnuje vice nez 700 symboll. Joksch

pozdé¢ji navrhl také piktogramy pro zimni olympijské hry.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Obrazek 12: Piktogramy OH Mnichov 1972

V dalSich ro¢nicich pfejimaji nebo se inspiruji a drobné¢ obménuji piktogramy Gerharda
Joksche. V Moskveé (1980), Sarajevu (1984), Los Angeles (1984), Calgery (1988) i Seoulu
(1988) vychazeji piktogramy z téch Jokschovych.

Od uvedeni piktogramii v Tokiu 1964 se staly obecné znamou a nezaménitelnou soucasti
zimnich 1 letnich her. Lid¢ je znali ze spousty vefejnych mist. Teprve piktogramy pro
Barcelonu 1992 se uplné odpoutaly od dlouho uzivanych klasickych navrht. Presly
k odvaznéjsi a hravéjsi forme. Geometrickou formu nahradily odvéazné a expresivni tahy
Stétce od tvlrce Josep Maria Trias ajeho tymu. V tomto obdobi se zacind pracovat
s digitalnimi nastroji. Piktogramy jsou tvofeny fixami a nasledné skenovany do pocitace,

kde jsou jesté upravovany. (Osterwalder, 2020)
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Obrazek 13: Piktogramy OH Barcelona 1992

O dva roky pozdé¢ji pfisla dalsi evoluce piktograml na zimnich olympijskych hrach

v Lilehammer v Norsku v roce 1994.

Sarah Rosenbaum a jeji tym designéru se zaméfili na propojeni mistni historie do designu
her. Inspiraci ¢erpali z 4000 let staré skalni kresby v Norsku. Tato kresba je povazovana za

prvni zobrazeni ¢lovéka na lyzich (Osterwalder, 2020).
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Obrazek 14: Piktogramy OH Lilehammer 1994

Tento navrh vedl na né¢jakou dobu ke zméné konceptu olympijskych piktogramd.

Vroce 2000 v Sydney se stavd dominujicim prvkem v celém vizudlnim konceptu,
stylizovany bumerang. Tento tradi¢ni australsky symbol je integrovan do piktogrami

v podobé¢ koncetin postav (Osterwalder, 2020).

Obrazek 15: Piktogramy OH Sydney 2000

Letni olympijské hry v Athéndch 2004 se inspiruji estetikou starovékych vaz

z Kykladského obdobi.

Obrdazek 16: Piktogramy OH Athény 2004

Dalsi inovaci pfi tvorbé piktogrami je pouziti animace.

Piktogramy pro Tokio 2020 navazaly na ty z obdobi 1964. Pro rok 2020 byly mirné
inovovany a byl zvySen jejich pocet. Poprvé v historii olympijskych a paralympijskych her
byly piktogramy rozpohybovany.

Na vyvoji kinetickych sportovnich piktogramii dohlizel japonsky designér Kota Iguchi
(Olympics, 2024).
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Obrazek 17: Piktogramy OH Tokio 2020

Ttiatficaté Letni olympijské hry 2024 hosti Pafiz. Organizatofi olympijskych her se
rozhodli pojmout tvorbu piktogramu zcela netradiéné. Zatimco doposud byly piktogramy
znazornénim osob vykonavajicich jednotlivé sporty nebo zobrazeni sportovniho nacini,
nové navrhy pfipominaji spiSe odznaky, erby zaloZzené na symetrii nebo podle n¢kterych

hraci karty (The Olympic Design, 2023).

Kazdy piktogram zobrazuje sportovni vybaveni, které ho reprezentuje, spolu
s odpovidajicim hernim prostorem, jako je hfisté, ter¢ nebo jina plocha. Tyto prvky jsou

usporadany do navrhii vychézejicich z osové symetrie.

Problémem je, ze lidé Casto nemohou rozpoznat, o jaky sport se jedna. Radikalni odklon od
tradi¢nich piktogramli nebyl dobie zvolen, pokud nesplituje hlavni cil piktogramu, tedy

snadnou rozpoznatelnost.

Podle diskuse na socialnich sitich by ikona pro surfovani mohla ptedstavovat ,,soutézni

I3 I3

aranzovani kvétin“, sportovni lezeni by mohlo byt , vesmirné origami“, a piktogram

goalball vypadé jako ,, honba za slunecnimi brylemi®. (Foley, 2023) Z ¢ehoz vyplyva,

pokud nejsou piktogramy na prvni pohled identifikovatelné, nespliuji ucel.

Obrazek 18: Piktogramy OH Pariz 2024, Surfovani, Sportovni lezeni, Goalball
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Obrazek 19: Piktogramy OH Pariz 2024

1.4 Sport na ¢eském uzemi od 19. stoleti dodnes

Sport na ¢eském uzemi ma bohatou historii. V pribéhu let proSel vyznamnym vyvojem,
zavislym na spoleCenskych, politickych, technologickych a kulturnich zménach. Od jeho
prvni organizované formy, kdy se sportovni aktivity zacaly provozovat pfedev§im v ramci
télocviénych jednot a spolkli, az po soucasnou éru profesiondlnich lig a mezindrodnich

soutézi. Sport se stal nedilnou soucasti zivota v Ceské republice.

Na pocatku 19. stoleti, béhem obdobi primyslové revoluce, se sport zacal S§ifit mezi
Sirokou vefejnost a ziskavat na popularité. V této éfe, zacaly na naSem Uzemi, vznikat
rtizné spolky a mezi nimi i télocviéné jednoty. Pogatky organizovaného sportu v Ceskych
zemich, jsou spojeny s télocvicnymi jednotami, a piredevSim se Sokolem. Ten mél
vyznamny podil na formovani sportovni kultury. Vyznamnymi osobnostmi Sokola jsou
starosta Jindiich Fugner a ndméstek starosty Dr. Miroslav TyrS. Za TyrSova ptisobeni doslo
k rozvoji n¢kolika sportli, a navic formuloval metodiku sokolské télocvicné soustavy.
Sokol se brzy stal celondrodni organizaci a také prednim télovychovnym spolkem. Byly
snim spojeny takzvané Sokolské slety, ale ty byly v socialistické éfe nahrazeny
Spartakiddami. Jednalo se o tradi¢ni hromadné télovychovné vystoupeni. (Kd&ssl et al.,

1986)
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Sokolska organizace je ¢inna dodnes. V roce 2019 doslo k redesignu jeji vizudlni identity,
aby lépe odpovidala sou¢asnému duchu organizace. Navrhu se zhostilo studio Dynamo

design, které¢ se zamétilo na Gpravu sokolského loga.
Sjednotili Siftku mezer, proporce, upravili stinovani avycistili kiivky. Na zakladé
cervenobilého symbolu a pisma Tyr$/Fiigner, specialné upraveného pro tento ucel, pak

postavili celou vizualni identitu. (Dynamo design, 2024)

NOHEJBALOVY
TURNAT

Obrdzek 20: Logo COS po Obrazek 21: Sokol plakaty
posledni upravé v roce 2019

Dalsimi télovychovnymi organizacemi, které v této dob& wvznikly, jsou katolicka
organizace Orel, zalozena v roce 1908 a Svaz d€lnickych télocviénych jednot (SDTJ), ten
vznikl vroce 1903. Obé organizace vychdzely z TyrSovi zavedené télocviéné soustavy

(Kossl et al., 2008).

el

Obrazek 22: Logo organizace Orel Obrazek 23: Logo Svaz délnickych
telocvicnych jednot
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Velkou tradici ma ceska turistika, skauting a tramping, coz jsou spolky zaméfujici se na

pohyb v piirode¢.

Sokolské jednoty se zamérovali nejen na fyzickou vychovu a sport, ale také potradaly
pochody k historicky vyznamnym mistim. Tyto akce byly inspiraci pro vznik turistickych
turistl. Nejvyznamnéjsi skautska organizace u nas byl Svaz junakt skautd republiky
ceskoslovenské. Podobal se anglickému skautingu, odkud pochazi jeho koteny. (Kossl et

al., 2008)

Obrdazek 24: Klub ceskych turistii

Svaz junaki skautii republiky Ceskoslovenské, dnes Junak — cesky skaut, v roce 2016

modernizoval logo a s nim 1 vizualni identitu.

Autorem designu je Lubomir Kajnar. Spojuje tradicni symbol chodského psa s novymi
prvky, které zdlraziuji radost a riznorodost skautskych aktivit. Logo obsahuje skautskou
lilii s trojlistkem, oddélenou rtiznou barevnosti. Nova vizudlni identita vyuziva zaoblené

tvary, jemné kontrasty a vlastni pismo SKAUT Bold. (Skaut, 2024)

ﬂ Skautsky Skautsky ples

ples ples

SKAUT

Obrazek 25: Skaut logo Obrazek 26: Skaut plakaty
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Od 60. let 19. stoleti unas dochazi ke vzniku samostatnych sportovnich organizaci.
Vznikaji spolky a kluby veslatské, bruslatské, turistické, lyzatské a dal$i. Vznik prvnich
sportovnich svazi predstavuje v historii ¢eského sportu zasadni meznik, potvrzujici
organiza¢ni samostatnost ¢eského sportovniho prostfedi. Timto krokem se sport odtrhl od

télocviku (Kossl et al., 2008).

Na vyvoji sportu se pozitivné podepsalo znovuobnoveni olympijskych her. Roku 1899
dochazi k zalozeni Ceského olympijského vyboru. Roku 1918 doslo k vytvoieni
samostatného Ceskoslovenska a rok na to, byl Cesky olympijsky vybor piejmenovan na
Ceskoslovensky (Strachova, 2018). Podporoval a organizoval ti¢ast ¢eskych sportovcli na

olympijskych hrach.

Dalsi vyvoj na Cas zpomalila prvni svétova valka. T€lovychovné spolky byly béhem ni
rozpus$tény. Svoji ¢innost opét obnovily v mezivale¢ném obdobi. Pod vlivem komunistické
strany, vznikla v roce 1921 odtrzenim od SDTJ nové Federace délnickych télocviénych
jednot. Poradala spartakiady na naSem tizemi. Prvni Spartakidda probéhla jiz v roce 1921,
v obdobi Prvni republiky. Tento nazev prevzal pozdgji Ceskoslovensky svaz télesné

vychovy a poradali celostatni hromadna télovychovna vystoupeni (Kdssl et al., 2008).

V obdobi druhé svétové valky byly mnohé télovychovné organizace okupanty opét
zrudeny, dokonce byl rozpustén i Cesky olympijsky vybor. Jedinou organizaci, kterou
okupanti nerozpustili, byl SDTJ, protoze tim chtéli demonstrovat jejich vstficny vztah
k délnictvu. Po ukonceni druhé svétové valky se Ceskoslovenskd télesnd kultura neustéle
ménila, dochazelo k rozporiim mezi télovychovnymi a sportovnimi organizacemi. To vSe
z diivodu politického vyvoje a nasledné podtizeni télesné kultury ideologii Komunistické
strané &eskoslovenské (KSC). V obdobi socialismu byl sport systematicky podporovan,
ackoli Casto vramci politické propagandy. Tradicnim prostiedkem komunistické
propagandy se staly Spartakiady, hromadné sportovni akce, které mély za cil vytvaret

dojem uspéchu a sily socialistické vlady. (Strachova, 2018).
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CESKOSLOVENSKA
SPARTAKIADA 90

Obrazek 27: Logo CSS 1990 Obrazek 28: Plakat
Spartakiada 1955

V obdobi po 17. listopadu 1989 nastaly v Ceskoslovensku podstatné politicko-socidlni
promény. Sametova revoluce zahgjila proces demokratizace. Organizacni struktura se
postupné vratila k ptivodnim zékladim formovani sportovniho prostredi. Politické zmény
po roce 1989 ovlivnily na riiznych Urovnich financovani sportu. DalSim dilezitym
meznikem v historii, ktery mé&l vliv na svét sportu, bylo rozdéleni Ceskoslovenské
republiky v roce 1993 — na dva samostatné staty Ceskou republiku a Slovenskou republiku.
Po 1993 uz v oblasti sportu nedoslo k zasadnim zménam. Tato faze zahrnovala pfevazné
feSeni majetkovych otazek mezi télovychovnymi jednotami a spolky. Dal§im dilezitym
momentem byl vstup Ceské republiky do Evropské unie. V ramci dokumentu nazvaného
Bila kniha sportu, ktery byl schvalen v roce 2007, byly stanoveny obecné cile t€lovychovy
v EU. (Strachova, 2018)
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2 ONLINE METODY PRO VYUKU POHYBOVYCH AKTIVIT

V dnesni dobé€ existuje spousta online materidlti téméf na vSe, co potrebujete. Vzdélavani
v pohybovych aktivitich neni vyjimkou. Lidé uz nemusi nutné¢ navstévovat télocvicny
nebo sportovni kluby. Online prostfedi nabizi Siroké spektrum moznosti pro trénink,
vzdélavani a sledovani pokroku sportovct. Fitness a zdravy Zivotni styl se za posledni roky
stavaji ¢im dal vice populdrni a s tim roste i nabidka online materialt tykajicich se tohoto
tématu. Design online platforem tykajicich se sportu je ¢asto ptizptisoben cilové skupiné
uzivateld a vyuziva rizné multimedialni prvky jako jsou videonavody, animace, ale také

fotografie a ilustrace.

Prace ptedstavuje n¢kolik webovych stranek a aplikaci, zamétenych na sport a jeho vyuku.
Zaroven podrobnéji rozebird jejich vizudlni styl. Jsou zvoleny primarné ukéazky, jenz
vyuzivaji animaci ¢i ilustraci, z ddvodu vyuziti téchto prvka v praktické ¢asti bakalarské

prace.

Prvni webovou strankou, kterou prace predstavi je stranka s ndzvem Darebee. Jedna se
o bezplatny zdroj fitness tréninkli sestaveny fitness nadSenci. Tato stranka nabizi rizné
tréninkové plany ve formé plakatt obsahujicich ilustrace cviki, pocet opakovani, pocet
sérii a dobu odpocinku. Uzivatel ma moznost si tréninkové plakaty ulozit a ptipadné je

1 vytisknout.

Ukézky cviceni zahrnujici dva obrazky jsou dynamické cviceni jako jsou skoky, diepy
a dalsi. Webova stranka také obsahuje jednoduché animace cvikii. VéEtSinou jsou to dva
obrazky zobrazujici faze cviku, které rychlym ménénim vytvari dojem pohybu. Néktera
cviceni jsou doplnéna videonavody. Navic kazdy den web pifinasi novou denni aktivitu,

coz muze uzivatele motivovat k pravidelnému cviceni.

Uzivatelské rozhrani je jednoduché, s diirazem na typografii a linearni ilustrace sportovci.
Barevnost se nese vtonech Sedé, Cerné avyrazné cCervené barvy. Design neplsobi

moderng, ale je jednoduchy a piehledny.
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Obrazek 29: Darebee

Workout From Home je aplikace dostupna na pocitaci nebo Xbox konzoli. Nabizi
personalizované tréninkové plany. Cviky jsou demonstrovany za pomoci linedrni animace
postavy v obrysu modré barvy. V ptipad¢ vyuziti pomucky ke cviceni, je tato pomicka
odliSena oranzovym obrysem. Kazdy cvik je doplnén popisem a béhem tréninku uzivatele

doprovazi hudba.

Just Weights

Obrazek 30: Workout From Home

Aplikace Perfect workout je dostupna jak na mobilnich telefonech, tak i na pocitacich.
Poskytuje rizné cvicebni plany s cviky prezentovanymi pomoci 2D animace postavy.
Uzivatelé maji moznost si vybrat barevnost charakteru dle své preference. Postava nemé
obli¢ej, coz muze pisobit nedokoncen¢ a neosobné. Cviky jsou znazornény jednoduse

a srozumitelné. Uzivatelé maji na vybér mezi svétlym ¢i tmavym pozadim.
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=  FuLLBODY

Obrazek 31: Perfect workout

Webova stranka FunFit nabizi personalizované tréninkové plany v podobé videi. Design

stranky vyuzivd jednoduchou barevnost a vyrazné ilustrace sportovcl, které dodavaji

vizualnimu stylu jistou originalitu. Cely web se nese v duchu tmavého pozadi, coz

reflektuje soucasny trend v oblasti web designu.

Fit ‘ Contact us ‘

Get fit. Have fun.

but better! FunfFit is ould fitr
nd normality o

Obrazek 32: FunFit

2.1.1 Animace a ilustrace postav

Tato Cast se vénuje ilustraci a animaci postav. Zkouma moznosti pouziti riznych softwart

pro jejich rozpohybovéani.
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Animované postavy maji schopnost pienést zivot do ptibéhti a mohou sdélit divakovi
mnohem vic nez statické obrazky ¢i texty. Mohou byt vyuzity k ukdzce spravné techniky

cviceni nebo jen dotvaret vizualni styl projektu.

V oblasti motion designu je ¢asto nezbytné piehanét zdkladni vlastnosti postav, aby bylo
mozné v kratkém casovém useku vyjadfit jejich osobnost a sdéleni. Kli¢ové myslenky
a emoce, které chceme predat, musi byt jasn¢ identifikovatelné prostiednictvim pohybu,

gest a vyrazu tvare. (Shaw, Shaw, 2020)

Existuje nékolik zpisobii pro rozpohybovéani postavy. Zprvu bylo vyuzito zpiisobu
animovani ,,snimek po snimku® jinymi slovy bylo vytvofeno nékolik na sebe navazujicich
kreseb, které rychlym ménénim vytvarely dojem pohybu. Tento proces vyzadoval, aby
animator nakreslil kazdou ¢ast pohybu, coz bylo ¢asové naro¢né. Dnes mame k dispozici

fadu softwarli umoznujicich animovat postavu, kterou sta¢i nakreslit pouze jednou.

Mezi aktudlné pouzivané softwary k animovani patii napifiklad Procreate. Jednd se
o aplikaci ur¢enou primarné pro digitdlni kresbu a malbu. Procreate umoznuje tvorbu

animaci zalozenou na principu ,,snimek po snimku.

Nové je na trhu dostupna aplikace Procreate Dreams. Vychazi ze stejného rozhrani jako
Procreate, ale je navrzena specialné pro animaci. To znamend, ze umoziiuje nejen kreslent,

ale 1 apravu snimki, editaci Casové osy a poskytuje Sirsi spektrum moznosti.

Pro tvorbu 2D animaci je vhodnym softwarem Adobe After Effects. Animaci postav si Ize
zjednodusit vyuZzitim nékterého z pluginii pro animovani postav, jako napiiklad Angela
Duik nebo Limber. Ty umozituji manipulovat s postavou jako s loutkou. Pii animaci ve 2D
je dulezité ilustraci postavy rozdélit na jednotlivé ¢asti, obvykle do vrstev, a s nimi pak

pohybovat.

2D postavy mohou zobrazovat jednoduché pohyby, coz mlze pomoci pochopit spravnou
techniku cviceni. Naopak 3D animace mohou poskytnout jesté vétsi realismus a detail.
Tyto postavy umoziuji vidét pohyby z riznych Ghli. Mezi nejpouzivanéjsi 3D animacni

softwary patii Blender, Cinema 4D nebo Autodesk Maya.

Stale vice dostupnou technologii je Motion Capture, ¢esky snimani pohybu. Tato technika
umoziuje digitalné zachytit pohyby redlnych lidi a pfevést je na animované postavy za
pomoci snimacich znacek nebo senzorii. To umoziuje vérné zachytit lidské pohyby

a prenést je do digitalniho prostiedi.
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Nejcastéji se s timto zptisobem setkavame ve filmovém primyslu, pocitacovych hrach, ale
postupn¢ se dostava i do dalsich obori. Pro sportovni ucely se vyuziva napiiklad k analyze
pohybu sportovce. Tento proces mize poskytnout trenérim a sportoveim dulezité

informace o technice a G¢innosti pohybt (Van der Kruk a Reijne, 2018).
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3 EDUKACNI MATERIALY PRO INLINE BRUSLENI

Na trhu existuje Siroky vybér materialii ur€eny k samostudiu inline brusleni. Mnozi lidé se
namisto tradi¢nich kurzl brusleni rozhodnou pro tuto formu uceni kvili efektivnéjSimu
casovému planovani. Na internetu nalezneme nékolik webovych platforem, které nabizeji
vyukova videa, avSak vétSina z nich jsou zpoplatnéna. Tyto platformy obvykle poskytuji
specifické kurzy pro zacateCniky, mirn€ pokrocilé a také pro ty, ktefi jiz brusleni ovladaji
achtéji své dovednosti zdokonalit. V nabidce jsou i balicky zaméfené na konkrétni

dovednosti nebo triky, pficemz se kazdé video zamétuje pouze na jeden cvik.

3.1 Webové stranky

Jednou z vyukovych webovych stranek je Move in skates. Kromé nabidky sortimentu
bruslatského vybaveni zde naleznete i vyukovou sekci, ktera poskytuje spoustu uzite¢nych
rad ohledn¢ bruslaiské techniky a volby bruslaiského vybaveni. Nicméné, prezentace

informaci je zaloZzena primarné na textu, coZ miize byt pro uzivatele mén¢ atraktivni.

Micro MT-Plus

For Men and Women

Obrazek 33: Move in skates web

Webova stranka Skatefresh nabizi spoustu online, ale 1 offline vyukovych lekci brusleni.
Online lekce probihaji v podobé videonavodi a jsou zpravidla zpoplatnény. Soucasti webu
jsou informace a ¢lanky o brusleni a ptibuznych tématech. Z obsahu tréninkovych plant
vyplyva, Ze stranka neni uréena pro détské uzivatele. Podobné jako ptfedchozi ukazka,

1 tento web obsahuje rozsdhlé mnozstvi textu, ktery je htife piehledny.
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Skatefresh

v TrpsiAshsonTour v About v EBook TShirts FAQ Blog BuySkates

Learn to skate with the world's best

“Truly one of the best skate coaches out there.
Would highly recommend to anyone getting
started. Much better than anything on YouTube!
Well worth it.”

- Andrew, Google Review

— N
B
. \\ Ve,
- .

Learn Online Learn Online Learn in Skating Trips

Inline Skates Quad/Roller Person Asha on Tour
o trai Skates 1 0n 1 support, small Unforgettable

Lessons to take you groups and lessons with experiences touring &

Obrazek 34: Skatefresh

Dalsi alternativou efektivni doméci vyuky inline brusleni jsou YouTube videa. VéEtsina
z nich je volné dostupnd a umoziuji Siroky zabér moznosti pro vylepseni bruslaiskych

dovednosti.

3.2 Mobilni aplikace

V soucasné digitalni éfe, kdy ma témét kazdy Clovek chytry telefon, se stale vice vyuzivaji
mobilni aplikace pro zdokonaleni dovednosti v riznych odvétvich, dokonce 1iv téch
sportovnich. I kdyz existuje nékolik aplikaci pro vyuku inline brusleni, nejsou bohuzel
prilis kvalitni. Lidé vyuZivaji sportovni aplikace spiSe k monitorovani ujeté vzdalenosti

a ¢asu.

Jedna z obsahové kvalitn€ji zpracovanych aplikaci je Inline Skating Tutorials. Zabyva se
zéklady inline brusleni a nasledné se vice soustiedi na freestyle brusleni. Jednotlivé cviky
obsahuji textové vysvétleni a kratké instruktdzni video. UZivatel ma moznost oznacit si

splnéné cviky a videt tak pokrok, coz je pro négj jisté motivujici.
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Leamto skate (on o ieve

with us!

text and video from beginne
tutorials to pro

Obrazek 35: Inline Skating Tutorials

3.3 Tisténé materialy

Jako forma vzdélavani v brusleni se také tési velké oblibé tisténé materialy, jako jsou
knihy. V Ceském jazyce lze nalézt nckolik knih, které se zaméfuji na danou kategorii
sportu. VétSinou tyto publikace poskytuji ctendifim zékladni postupy acviky pro
zdokonaleni jejich dovednosti v jizdé na bruslich. Knihy poskytuji pro lepsi pochopeni
fadu fotografii nebo ilustraci bruslaiské techniky. Jednim z ptikladt jsou knihy s ndzvem
Inline Brusleni a Inline brusleni bezpecné. Kniha Koleckové rychlobrusleni, kterou napsali
uspéSni Cesti bruslafi, se zaméfuje zejména na zkusSengjsi rychlobruslate, ale zaklad pro

rychlobrusleni a inline brusleni je témef stejny. MiiZe ji vyuzit 1 inline bruslaft.

Obecné plati, ze webové stranky, pro domaci vyuku inline brusleni, vétSinou komunikuji
prostiednictvim velkého mnoZstvi textu a nejsou kvalitné graficky ani strukturné
zpracovany. Nejucinnéjsi variantou pro vyuku jsou videolekce, které ¢asto nabizi flexibilni
a personalizovany piistup k vyuce. Off-line materialy jsou také hodnoceny jako vhodna

alternativa pro vyuku.
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4 DESIGN WEBOVYCH STRANEK

Web design je viceoborova ¢innost, zahrnujici proces objevovani, uZivatelsky vyzkum,
navrh webu a testovani webovych stranek (Powell, 2004). S rozvojem informacnich
technologii a neustalym pokrokem internetu se web design stal oblibenou formou pro
propagaci, inzerci ¢i prezentaci v online prostfedi. Webové stranky dnes spliiuji mnoho
funkei, primarn€ slouzi jako prostiednici poskytujici ndvstévnikiim informace co
nejrychlejSim a nejjednodussim zptsobem. S rostoucim mnozstvim webovych stranek se

zvySuji i vizualni pozadavky publika na originalitu a interaktivitu.

Pro ispéSnou tvorbu web designu je nutné ovladat nastroje, jako jsou grafické softwary,
nastroje pro tvorbu prototypu uzivatelskych rozhrani nebo jazyky pro tvorbu webovych
stranek. Tato femeslna Cast je nezbytna, ale je potfeba ji kombinovat s dal§imi aspekty
tvorby, jako jsou psychologie, marketing, branding, estetika, copywriting, gamifikace
a dal§imi znalostmi nezbytnymi pro tvorbu webu (Rezaé, 2014). Web designer nemusi
nutné ovladat vSechny tyto discipliny, proto pii tvorbé spolupracuje tym, kde mé kazdy

¢len svoji unikatni funkei.

4.1 Pojmy UX a Ul

User Experience (UX) a User Interface (UI) maji fadu podobnosti a navzajem se prolinaji,
presto se vSak jednd o odlisné designérské profese. UX se pieklada jako uzivatelsky
zazitek a odkazuje na celkovy dojem a interakce, které uzivatelé maji pii pouzivani
produktu, sluzby nebo systému. UX zahrnuje vyzkumné metody, na néz navazuje Ul
design. UI pfekladame jako uzivatelské rozhrani. Jedna se o navrh vizuéalni podoby stroje,
softwaru ¢i hardwarovych zafizeni. Jde o vizualni, sluchové nebo hmatové prvky, které

umoznuji uzivatelim ovladat a komunikovat s technologickymi systémy.

4.2 UX designer

K praci UX designéra je nezbytné vyuzit kritické a kreativni mysleni, s cilem vytvéaiet

uzivatelsky prozitek. Pti tvorbé UX designu jde pfedevs§im o funkcnost a efektivitu webu.

Hlavnim cilem tvorby je jasné uceleni zaméru zadavatele, pochopeni cilové skupiny
a vytvofeni prototypu webu pro nasledné testovani. , K tomu potrebujete znalosti
uzivatelskeho vyzkumu, uzZivatelského testovani, interakcniho designu, informacni

architektury, psychologie a strategie obsahu.* (Rezag, 2014, s. 201)
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Tvorba zacind definovanim projektu. Dilezité je sezndmeni se s potfebnymi informacemi
tykajicimi se webu, ktery bude pfedmétem tvorby. Nez se zacne s navrhem je podle
McManuse (2012) potiteba, zamyslet se nad hlavnimi cili, konkurenci, publikem, nad

obsahem a uspotfadanim.

Prace UX designéra se v poslednich letech vyrazné zpopularizovala. Mnoho firem
pochopilo, Ze kvalitni design mtize byt klicovym prvkem pro ziskani konkuren¢ni vyhody.
Jsou ochotni investovat do vytvaieni pozitivniho uzivatelského zazitku. V disledku toho se
objevila rostouci poptivka po profesionalech pracujicich na pozici UX designéra

(Chipman, 2021).

4.2.1 Prototypovani

Pfi procesu tvorby postupujeme od skicovani pies wireframy neboli draténé modely
k samotnému prototypu webu. Skicovani je dalezitym prvnim krokem pii navrhovani
webové stranky. Jednd se o kreativni proces promysleni obsahu, jeho rozlozeni a vizualni

podoby.

Druhou fazi vyvoje je tvorba wireframti. Wireframe je v podstat¢ prvni navrh
nezpracovaného uzivatelského rozhrani bez jakéhokoli stylu, detailti nebo dokonce barev.
Zpracovava se bud’to na papir nebo jednoduse v pocitaci. Umoziuje vizualizaci rozlozeni

stranky, umisténi prvki a designu pfed samotnym vyvojem prototypu webové stranky.

Obrazek 36: Wireframe
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Féaze prototypovani zahrnuje pfeménu wireframu v interaktivni model, ten je graficky
zpracovan designérem uzivatelského rozhrani. Existuje nékolik nastrojii pro navrh
prototypu webovych stranek. Tyto aplikace usnadiuji vytvareni interaktivnich prototypi.

Jedny z nejpouzivanéjSich navrhatskych aplikaci jsou Figma, Sketch a Adobe XD.

Prototypovani webll je dulezitda faze vyvoje, kterda ma za cil testovani funkcnosti

a zjistovani moznych problémi pied finalnim tvorbou webu.

4.3 UI designer

UI designer, neboli designer uzivatelského rozhrani, je zodpovédny za vizudlni stranku
webu. Vychazi zc¢innosti UX designérii a doplnuje je grafickymi navrhy webovych
stranek. Tato tvorba vyZaduje znalost teorie barev, kompozi¢niho usporadéani, zakladni

teorii typografie, znalost grafickych softwart a prototypovacich nastrojt.

4.4 Principy navrhovani uzivatelského rozhrani

Spravné navrzené Ul by mélo byt intuitivni, snadno pouzitelné a efektivni. Designéfi
uzivatelskych rozhrani usiluji o minimalizaci pfekézek a zajist'uji, aby mohli uzivatelé, pti

pouzivani daného systému ¢i aplikace, rychle a snadno dosahnout svych cili.

Pti ndvrhu uzivatelského rozhrani by mél designér udrzovat jednotnost. Vizudlni podoba
webu by méla byt konzistentni na vSech strankdch tak, aby bylo jasné, Ze se uzivatel
nachazi stale na tomtéz webu a nepteklikl se na zcela jinou stranku (Valencia et al., 2020).
Toho lze dosdhnout pouzitim stejnych grafickych prvkl, typografie, barevnosti, ikon
a sjednocenim rozvrzeni v celém designu. Kromé vizudlni jednoty by mélo fungovat

1 shodné ovladani a funkénost webové stranky.

Podobné jako v jinych oblastech, ipfi tvorbé kvalitniho designu webové stranky, plati
pravidlo v jednoduchosti je krasa. Slozitost provedeni neznamend kvalitu; naopak, muize
byt pro uzivatele neptehledna. Dobré uzivatelské rozhrani napovida uzivatelim, kde se
praveé nachazi a kam by méli pokracovat. (Valencia et al., 2020) Diky pouziti nendpadnych
interaktivnich prvkl — podtrzeni, tu¢ného textu ¢i jinak oznaené navigace upozoriiuje na

fakt, kde se uzivatel nachazi.

Je dulezité, aby bylo zfetelné na co mizou uzivatelé kliknout. Proto by méli byt ¢asti na
které lze kliknout odliSeny bud’ barvou nebo tvarem, a méli by byt vSechny stejné (Krug,

2006).
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Kromé jednoduchosti mé uzivatel rad znamost. Od zauzivanych zvyklosti, dobfe znamych

motivl az po designové prvky a nejcastéjsi fraze (Valencia et al., 2020).

4.5 Vizualni hierarchie

Je nutné oddélit obsah tak, aby bylo na prvni pohled navstévnikovi webu jasné, co je
podstatné a co se zde dozvi. Toho Ize docilit rozdilnou velikosti typografie, barevnosti
nebo rozvrzenim layoutu. Cim je text vétsi, tim vice upoutd pozornost a rychleji divaka

zaujme. Vyrazné barvy pak mohou odlisit diilezité informace od téch méné podstatnych.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

39

II. PRAKTICKA CAST
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5 WEBOVA PREZENTACE INLINE-ONLINE

Vystupem praktické ¢asti bakalaiské prace je webova prezentace pro vyuku inline brusleni
vénovana détem. Inspiraci mi byla vlastni zkuSenost s vyukou inline brusleni a poptavka
po jakémsi materidlu s moznosti samovyuky ze strany rodi¢i déti. Pfi prizkumu jsem

zjistila, Ze podobn¢ koncipovana platforma na trhu neexistuje.

5.1 Proces tvorby

Zacinala jsem stanovenim obsahu webové prezentace. Vyukovy plén je zaloZen na osobni
zkuSenosti s vyukou inline brusleni a zaroven resersi literatury tykajici se rychlobrusleni
a inline brusleni. Kompletni vyukovy plan jsem konzultovala s certifikovanym trenérem

inline brusleni.

5.1.1 Informacni architektura a wireframe

Zacala jsem s vytvorenim informacni architektury. To mi pomohlo k uspofadani obsahu
a jeho priorit. Vyuku jsem rozdélila do tii vykonnostnich kategorii. Kazdy uzivatel si miize
zvolit roven na zaklad¢é svych zkuSenosti s bruslenim. Soucasti webové prezentace jsou

informace o vybéru brusli a moZznosti zpestieni formou her na bruslich.

Home Page
Vybisr brusli Vyuka | Hry na bruslich
[ Jsem zagiteénic Umim zaklady | Jsem rychiik
[ Rozeviéka Rozevicka Rozcvicka

‘ Do brusli Rozjezd Slalom

[ Zaktadni postoj Citronky 1 Preslapy

[ Rovnovaha Pill citronky Kolobézka

[ Spravné padani Bradéni brzdou Preskoky
[ V postoj Brzdani podupavanim |

[ T postoj Brzdéni na trévé

\7 Niizkovy postoj

[ Prvni jizda

Medvidek

[ Brzdani

Obrazek 37: Informacni architektura
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Nasledné jsem pomoci nacrtu wireframu, stanovila rozlozeni obsahu. Nekteré stranky jsem

rozvrhla ihned, avs$ak u jinych jsem béhem procesu prototypovani provedla upravy.

Obrazek 38: Wireframe

5.1.2 Cilova skupina uzivateld

Definovani cilové skupiny je klicové pro Gspésné navrzeni webové stranky. Obsah i1 design
stranky by mély byt ucelné pfizplisobeny potfebam uzivateli v dané skupiné. Cilova
skupina zahrnuje déti ve v€ku od 10 let a mohou ji vyuZit irodice, ktefi cht&ji podpofit
zajem o brusleni u mladsich déti. Vyuka je navrzena tak, aby oslovila jak zacate¢niky, tak

mirné pokrocilé bruslate, ale zaroven poskytuje vyzvy pro ty zkuSené;si.
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5.2 Vizualni styl

Na webu vyuzivam jednoduché animace za jejichz pomoci pfedstavuji jednotlivé cviky.
Kazdy cvik je doplnén textovym popisem. Uzivatel nemusi text ¢ist, mize si jej piehrat za

pomoci tlacitka v mluvené verzi. Nékteré cviky obsahuji i videonavod.

5.2.1 Barevnost

Nejprve jsem pracovala s pastelovou barevnosti, ta je vSak pro déti mén¢ atraktivni. Proto

v

jsem od pouziti barevnosti upustila a vybrala jsem vyraznéjsi, jasnéjsi odstiny, které jsou

pro déti pritazlivéjsi. Primarnimi barvami designu jsou zelena, rtizova, odstiny modré,

Obrazek 39: Primarni barevnost

Seda, fialova a bila.

5.2.1 Typografie

Pro nadpisy a hlavni texty jsem zvolila sans serifové pismo Apfel Grotesk, v tu¢ném fezu.
Pismo mé porusené stinovani, je hravé, vyrazné a krasné dotvaii vesely vizualni styl. Pro
vSechny dalsi texty jsem vybrala pismo Manrope z knihovny Google Fonts. Vyuzivam ho

pro popisy cvikil i pro ostatni texty.

5.2.2 Logo

Jelikoz se jedna o online Skolu inline brusleni, pro webovou prezentaci jsem zvolila trefny

nazev ,,Inline—online“.

Navrh loga je jednoduchy s cilem doplnit vizualni styl a zaroven jej nenarusit. Pro tvorbu
jsem vyuzila font Museo Modern. Logo jsem také rozpohybovala. Animace se objevi pfi

prvnim spusténi webové prezentace.
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inline—c inline-online

Obrazek 40: Ukdzka animace loga

5.2.3 Tlustrace

Stézejnim prvkem designu jsou postavy predstavujici bruslaiské cviky. Nejprve jsem si
vytvorila skici charakterti, které jsem za pomoci kiivek vykreslila v programu Adobe
[lustrator. Kazdou postavu jsem ztvarnila z vice tthlti pohledu. Nasledné jsem se pustila do

animace v Adobe After Effect, kde jsem postavy rozpohybovala.

Dalsi ilustrace a animace jsem tvofila ve stejném stylu. Vyuzivala jsem stejnou barevnou
paletu. Snazila jsem se o to, aby bylo vSe pfedstaveno vizudln€, coz je pro déti 1épe

pochopitelné.

5.2.4 Animace

Prvnim krokem bylo testovani rtiznych metod animace postav. VyzkousSela jsem nékolik
animacnich softwarl, z nichZz jsem se rozhodla pro 2D animacéni nastroj Adobe After
Effects. Zvazovala jsem vyuziti plugint jako je Angela Duik nebo Limber, ale nakonec
jsem zjistila, Ze mi prace bez nich vyhovuje vice. Po stanoveni hlavniho animacéniho
softwaru jsem zacala s ndvrhem charakterli a s tim spojené barevnosti. Navrhla jsem tfi
charaktery v programu Adobe Illustrator a detailné je propracovala z riznych thli. Kazdou
postavu jsem rozd¢lila do vrstev, coz mi umoznilo pracovat s jednotlivymi ¢astmi v After
Effects. V kazdé casti téla jsem umistila kotevni bod do mista, kolem kterého se cast
pohybovala. Jednotlivé ¢asti téla postavy jsem jesté prifadila k nadfazené ¢asti (napf. dlan
k loktu a loket k pazi), to proto aby se celé télo pohybovalo jako celek. Vysledkem bylo

vice nez tficet animaci, z nichz vétSinu vyuzivam v designu opakovang.
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Obrazek 41: Navrh postavy

Obrazek 42: Umisteni kotevnich bodii
5.3 Prototypovani

Pro tvorbu webové prezentace jsem vyuZila program Figma, diky némuZ jsem vytvofila

realisticky model webu.
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5.4 Vysledna webova prezentace

Vysledny prototyp webové prezentace se tedy skladd zivodni domovské obrazovky,
vyukové sekce, ¢asti pro vybér brusli a posledni ¢asti jsou hry na bruslich. Vyukova sekce
je rozdélena, jak jiz bylo zminéno, do tfi vykonnostnich kategorii — Jsem zacdtecnik, Umim

zaklady, Jsem rychlik.

5.4.1 Domovska stranka

Prvni, co se zobrazi pfi spusténi webu Inline—online je animace loga. Thned poté se uzivatel
ocitne na domovské strance, ktera se spusti vzdy, kdyz uzivatel stiskne tlacitko inline—
online v horni listé. Nachazi se tu animace bruslafe, dozvidame se, ze se zde nauc¢ime
bruslit. Kliknutim na tlagitko ZACIT se uzivatel pfesméruje na dolni ¢ast stranky, kde jsou
informace o tom, co vSe se na strance muze dozvédét — vyuka brusleni, vybér brusli a hry

na bruslich.

inline-online [ ve= |

POJD SE NAUCIT
BRUSLIT

Chced se stét brusiafem, poradit s vybérem

brusli nebo si zahrat néjakou hru?

\ P
(] -
. w‘ﬂo e P
. N, 0 > — -
A s .
TR
Ny = & v,
P ST S

Obrazek 43: Domovska stranka inline—online
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5.4.2 Vybér vyuky

V této casti si uzivatel zvoli svoji bruslaiskou troven vyuky. Kazda ztrovni je pak
reprezentovana jednou postavou, kterd uzivatele provazi. Diky odlisné postave a barevnosti
se uzivatel lépe orientuje, ve které zrovni se nachazi. Vyuku jsem rozdélila podle

narocnosti na zacate¢niky, pokrocilé bruslafe a zdatné rychliky.

inline-online m

JAKJSINATOMTY?

JSEM ZAGATECNIK UMIM ZAKLADY JSEMRYCHLIK

Obrazek 44: Vybeér vyuky

5.4.3 Vyuka jsem zacatecnik

Prvni Uroven, nazvana ,,Jsem zacatecnik®, obsahuje dvanact ¢asti. Po rozkliknuti ziska
uzivatel pohled na prvni ¢ast a miize pokracovat postupné nebo se presunout na libovolnou
cast.

V pravé polovin€ se nachazi vzdy animace cviku nebo jeho ¢asti. Kazdy cvik doprovazi
textovy popis. Zaroven si mize uzivatel pomoci tlacitka spustit a poslechnout popis cviku

bez nutnosti ¢teni.

Skrolovanim se uZzivatel pfesune do spodni ¢asti obrazovky, odkud pokracuje bud’ na dalsi
cviCeni, nebo se mize vratit k predchozimu. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi barevny
pas, ktery je pro kazdou vykonnostni uroven odlisny. V tomto piipadé jde o fialovou.
Uprostted pasu je vzdy detail animace cvi¢eni nebo jind animace souvisejici

s prezentovanym cvikem.
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Uzivatel ma mozZnost vybrat si libovolné cvigeni stisknutim tlagitka VSECHNY CASTI
v horni navigaci. Miize rychle piechazet mezi cviky, zdroven ma piehled o tom, kolik ¢asti

vyuka ma.

poBRUSLi

ROZCVIEKA TRENINK NA SUCHO

Obrazek 46: Vyuka zacatecnik vSechny casti
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5.4.4 Vyuka umim zaklady

Dalsi vykonnostni kategorie se nazyva ,,Umim zdaklady “. VSech devét cvikil této urovné
predstavuje jeden charakter. Barevnost uréena pro tuto kategorii je rtizova. Nekteré
sloZit&j$i cviky obsahuji instruktazni video.

inline-online

BRZDENi PLUHEM
APODUPAVANIM ¥

plubu. co? zablokuje rychlost 2 zabrzdi,

s
nebo-1i podupévé aby snizl yehiost. Timto zplsober
. zesekivént brusl se tipodafihrav zabrzdlt

BRZDENINA
BRZDENIT TRAVE

cmer - oaisi

Obrazek 47: Vyuka Umim zaklady

Lo ‘o A

Obrazek 48: Vyuka Umim zdklady vSechny casti
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5.4.5 Vyuka jsem rychlik

Posledni vykonnostni urovenn je zaméfena na pokrocilé bruslaie a zahrnuje naro¢néjsi
prvky. Charakteristickou barvou pro tuto kategorii je modra. Tato uroven zahrnuje celkem

Sest cvikd.

Obrazek 49: Vyuka Jsem rychlik

inline-online

Obrazek 50: Vyuka jsem rychlik vSechny casti
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5.4.6 Vybér brusli

Tato c¢ast obsahuje informace o vybéru brusli. Jedna se vSak o vice technické parametry,
kter¢ jsou zprostiedkovany ilustrativni formou tak, aby byli pro déti stale atraktivni.

5.4.7 Hry na bruslich

V této Casti webové prezentace se uzivatel dozvidd o moznosti her na inline bruslich jak
pro jednotlivce, tak i pro vice hracl. Jedna se o dopliitkovou ¢ast webové prezentace, ktera
se vraci knékterym zcvikl uvedenych ve vyukovych lekcich. Uzivatel si mize

jednoduchym kliknutim dané cviceni zopakovat.

Inline-online inline-onfine ==

JAK VYBRAT HRY NA g
SPRAVNE BRUSLICH 1
LY , A
» 1
0 0

POZOR

PREKAZKA!
(c 5

) ]

5

‘r I BRZDA
4
g 3

o~ N =] v N |
wNE = R &
e, PR p— st > [T———

Obrazek 51: Vybér brusli, cast stranky Obrdzek 52: Hry na bruslich, ¢ast stranky
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5.5 Uzivatelské testovani

Webovy prototyp jsem testovala s zaky zakladni Skoly ve véku 10-13 let. Zeptala jsem se

jich na nékolik otazek, na nichz jsem chtéla otestovat funk¢énost a intuitivnost platformy.

Prvni tfi otazky byli zaméfeny na otestovani intuitivnosti. Zadala jsem tkoly, které méli na
webu splnit a vyhledat. Dalsi otdzky jsem mifila na funk¢nost a vizudlni vnimani webové
prezentace. Posledni dobrovolnou otdzkou mohli vyjadfit, co se jim libilo, nelibilo nebo
zda maji napad pro vylepsSeni. Na otazky odpovidali prostfednictvim online formuléfe,

ktery jsem nasledné vyhodnotila.

Provedla jsem celkem tfi testovani. Po prvnim testovani, kterého se zucastnilo deset
respondentli vySlo najevo, Ze vétSin€ chvili trvalo, nez se zorientovali. Nékteti zprvu
nepochopili, ze stranky lze skrolovat, proto jim vyhledani informaci trvalo del$i dobu.
Vizual stranky se jim zdal vesely. Barevnost popisovali také jako veselou, zabavnou ¢i
jednoduchou. Slovni hodnoceni bylo vétSinou kladné, i1kdyz nékteré nezaujalo téma,

provedeni se jim libilo. Opakované byl zminovan problém s pomalej$i orientaci na webu.

Pro druhé testovani jsem se snazila tyto nedostatky eliminovat. Zejména tim, Ze jsem hned
na zacatku namisto presmérovani uzivatele na vyuku brusleni nejprve predstavila vse, co
se zde uzivatel mtize dozveédét. Predstavila jsem tedy dalsi ¢asti webové prezentace — vybér
brusli a hry na bruslich. Problém se skrolovanim, ktery nastal u dvou respondenti pii

prvnim testovani jsem vyfesila animaci znacici posouvani se mysi.

Druhé testovani s deseti jinymi respondenty probéhlo stejnym zptisobem. Zaci odpovidali
na stejné otazky. Osm z nich nemélo zadny problém se splnénim ukolt. Dva uvedli, ze jim
chvili trvalo se zorientovat. Vizudl hodnotili kladné, az na jeden piipad, kdy testujici
oznacil barevnost za pfili§ kiiklavou. Slovni hodnoceni bylo spiSe pozitivni. Jako podnét
k vylepseni uvedli zpomaleni pohyblivého carouselu s variantami brusli v ¢asti ,, Vyber

brusli .

Ttetiho uzivatelského testovani se zacastnilo ¢trnact studentli. Vysledek byl podobny jako
u druhého testovani. Zaci neméli problém se splnénim ukold, ale chvili jim trvalo, nez se
oznacovali za snadno ptehledny. Vizualni styl byl hodnocen jako vesely, barevny c¢i

jednoduchy. Objevil se nazor, ze barevnost vyuziva obecné hol¢i¢i barvy.
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Celkové lze tici, ze webovy prototyp je funkéni a intuitivni, i kdyZ je potfeba vénovat
pozornost drobnym nedostatktim, které mohou ovlivnit uzivatelskou zkusenost. VSechna
testovani ukazala, ze vétSina respondentil neméla problém na webu splnit zadané tkoly.
Drobné nedostatky, jako neziejméa moznost skrolovani, byly v priibéhu testovani upraveny.
Vizualni styl je obecné piijatelny, s pfevahou pozitivnich ohlasti. Zohlednéni rtiznorodych

preferenci ohledn¢ barev a stylu mezi uzivatelskou skupinou je vyzvou.

1. UKOL PFedstav si, Ze jsi za¢inajici bruslai a mas v planu se naugit zakladni postoj. Kam se na

webové prezentaci vydas, abys zjistil, jak na to? ...rmace o tom, jak vypada zakladni bruslafsky postoj?
14 odpovedi

@ Ano, nadel jsem to hned
® Ano, ale mél jsem s tim potize
Ne, nemuZu to najit

78,6%

Obrazek 53: 3. uzZivatelské testovani, kol

Jak na tebe plisobi pouzité barvy?
14 odpovedi

méné vyrazné 2 (14,3 %)

pfili§ vyrazné 1(7.1 %)
veselé
jednoduché 7 (50 %)

prili§ ruZzové a obecné holCici
barvy

Obrazek 54: 3. uzZivatelské testovani, barevnost

5.6 Prezentace a propagace

Pro propagaci webové platformy Inline—online jsem vytvoftila plakatky s QR kédem, pro

presmérovani na webovou prezentaci a dal$i doprovodné materialy.
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ZAVER

V priibéhu prace jsem se zabyvala grafickou prezentaci sportu. Zvolila jsem si jednu
z nejvetsich sportovnich udalosti, kterou jsou olympijské hry. Na piikladu plakatové
propagace, jsem zmapovala vyvoj, ktery probihal od zobrazovani sportovcu a historickych

pamatek po vzoru antickych her, pies jednoduché vyuziti loga, a nakonec umélecky pojaté

plakaty, které nejsou nutné charakteristické pro misto konani.

Na piikladu olympijskych piktogramii, jsem zkoumala moznosti stylizace postavy.
U starSich piktogramti jsem nachazela problémy v jednotnosti souboru. Velmi popularni
piktogramy Gerharda Jokshe, zalozené na miizkovém systému byly mozné natolik piesné,
kulturnimi motivy. V neposledni fad€ jsem zkoumala animované piktogramy Tokia, které
byly blizké pii tvorbé mé praktické ¢asti.

Nasledné jsem se zaméfila na Ceské prostiedi a vznik prvnich sportovnich spolkt, jejich
logotypy a propagaci.

Pii reSer§$i webovych platforem zaméfenych na vyuku néjaké fyzickych aktivit
s ilustrovanym nebo animovanym vizualnim stylem jsem narazila na nedostatek kvalitné
designovanych ukézek. Sportovni webové platformy Castéji vyuzivaji videa ¢i fotografie.
Ja jsem z divodu zaméfeni mé webové prezentace predevSim na déti, zvolila vyuziti

animaci. Shrnula jsem né&kolik animacnich softwarli vhodnych pro animovani postav,

z nichz jsem si pro praci zvolila Adobe After Effect.

Reserse zaméfena na materidly pro vyuku brusleni, jak online, tak i offline, m¢ pfi
nasledném designu mého vyukového materidlu inspirovala, ale zaroven i1 upozornila, ¢emu
se vyvarovat. Dlouhé texty na webovych strankach povazuji za neefektivni. Potvrdilo se,

v

ze videa a jiné nazorné ukazky jsou nejplisobivéjsi.

V kapitole vénované webovému designu jsem se zabyvala pojmy a principy navrhovani

webu. Tyto informace jsem nésledné aplikovala do navrhu praktické ¢asti.

Pti samotné tvorb¢ praktické ¢asti jsem se seznamila s novym programem a ziskala Siroké
spektrum védomosti z oblasti animace a prototypovani. Uzivatelské testovani pak
vyznamn¢é pomohlo k vylepSeni finalniho designu. Zjistila jsem, Ze je web skutecné
funk¢ni, dokonce 1 vizualni styl si ziskal u déti pfizen. Vérim, ze by tento koncept mohl

pomoci s vyukou brusleni.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
MOV Mezinarodni olympijsky vybor

OH  olympijské hry

SDTJ Svaz délnickych télocviénych jednot

UX  User Experience

Ul User Interface
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