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Webové stránky a aplikace

• Webové stránky
• množina vzájemně propojených stránek, které obsahují informace týkající se daného 

tématu, společnosti, osoby. Cílová skupina je široká masa internetových uživatelů.

• Webové aplikace
• webové stránky, které nejsou jen nosičem informace, ale nabízejí také celou řadu 

dalších funkcí (přizpůsobení, autorizovaný přístup, komentáře, apod.) Skupina uživatelů 
je již specializována.

Obecně je hranice velmi nejasná a záleží především na úhlu pohledu a 
konkrétním produktu. Samotný vývoj je v mnohém podobný vývoji 
standardních aplikací a informačních systémů, nicméně nasazení výsledného 
produktu v prostředí internetu vyžaduje jistá specifika.
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Vývojový proces
• Vývoj webových stránek není „technologický problém“

• Vývoj webových stránek je „o lidech“

• Jedná se o dlouhodobý proces s dynamicky se měnícími vstupy, nikoliv jednorázový statický projekt. Proces 
spotřebovávající čas a finance 

• Hlavní fáze vývoje

1. Plánování a specifikace

2. Informační architektura

3. Návrh stránek

4. Konstrukce stránek

5. Marketing

6. Sledování, vyhodnocování a údržba

Role podílející se na vývoji: obsahový odborník, redaktor,
informační architekt, grafik, technický expert (vývojář, SEO analytik, atd.),
producent, …

Zdroj: http://www.prathamsoftware.com
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Plánování a specifikace
• Zahrnuje

• identifikace vývojových partnerů a členů
• identifikace potřeb a cílů
• specifikace vývojových plánů
• tvorba specifikace (specifikační dokument - specifikace technologií, obsahu, požadavků, 

časových a finančních nároků, odhadovaných výsledků)

• Jaké jsou cíle?
• očekávané přínosy, finanční aspekty, měřítka vyhodnocování úspěšnosti, atd.

• Kdo jsou diváci?
• respektování požadavků a potřeb potencionálních návštěvníků, jejich schopnosti a možnosti, 

návratnost

• Kritika návrhu
• inspirace z jiných úspěšných webových stránek, a to z pohledu běžného uživatele, zapojení 

členů vývojového týmu a jejich názorů

• Inventář obsahu a jeho tvorba
• přehled dostupného a potřebného obsahu pro publikaci, značně ovlivňuje plánování a celý 

proces, nejsložitější a časově nejnáročnější část vývoje
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Plánování a specifikace

• Specifikační dokument
• strukturovaný, krátký dokument definující obsahový rozsah a zaměření, rozpočet, 

harmonogram a technické aspekty

• společný základ pro všechny následující procesy, kroky a rozhodnutí

• ověřování specifikace s aktuálním stavem projektu po celou dobu vývojového procesu 
udržuje vývoj v jasně daných mantinelech (nové myšlenky, technologické změny, apod.)

• Další otázky 
• Co je cílem pro návštěvníky?

• Jak se bude měřit úspěšnost stránek?

• Kolik stránek bude vytvořeno v rámci rozpočtu?

• Kdo je a jak funguje vývojový tým?

• Jaký bude další vývoj a udržování hotových stránek?

• Jaké jsou odpovědnosti a kompetence členů týmu?
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Plánování a specifikace

• „Scope creep“
• nejčastější příčina neúspěchu projektu obecně

• jedná se o neřízené změny v rozsahu a záběru projektu (přidání nových vlastností, 
významné změny v obsahu nebo struktuře, vyhovění zadavateli, atd.) přinášející větší 
finanční, časovou a pracovní náročnost, a to mimo předpokládaný a plánovaný rozsah

• příčiny
• špatné řízení změn

• nejasná nebo neúplná
specifikace

• špatný projekt management

• slabá komunikace mezi aktéry
vývoje

• efektivní nástroj vyhnutí
• specifikace maximálního počtu

stránek
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Informační architektura
• Detailní rozbor a návrh obsahu a struktury prezentace

• Základ pro tvorbu prototypu
• lepší ověření struktury informací, navigace a budoucího návrhu rozhraní
• umožňuje lepší vazbu při vývoji grafického rozhraní a navigační a informační struktury

• Typické výstupy
• detailní návrh
• detailní popis obsahu
• hlavní rysy, site-mapy, obsah, náhledy
• detailní popis technologií (server, prohlížeč, připojení)
• návrh tvorby technologií pro podporu specifických funkcí
• harmonogram implementace
• prototypy
• grafické návrhy rozhraní
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Návrh stránek

• Cílem je vytvoření a poskytnutí obsahových komponent a funkcí pro finální 
tvorbu stránek

• Typické výstupy
• texty (po úpravách a korekcích)

• grafické prvky

• grafický návrh pro všechny typy stránek

• kompletní implementace klíčových stránek

• HTML šablony

• skripty (JavaScript, JavaApplets)

• databázové tabulky a jejich rozhraní

• programové komponenty

• vyhledávací mechanismus
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Konstrukce stránek

• Fáze, kdy dochází ke spojení obsahu, vzhledu, struktury a implementace 
stránek

• Typické výstupy
• kompletní HTML kód všech stránek (čitelnost)

• kompletní struktura odkazů

• kompletní implementace programových komponent a databázových prvků (čitelnost a 
dokumentace)

• kompletní korektura textů a grafiky

• testování všech vnitřních funkčních prvků

• testování funkčnosti z pohledu uživatele

• archivace všeho ;o)
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Marketing

• Úkolem je zabezpečení maximálního ekonomického efektu růstem poptávky –
snaha zajistit plnění specifikovaných cílů webové prezentace

• Konkrétní nástroje závisejí na definovaných cílech a specifikaci projektu

• Typické výstupy
• tištěná a multimediální reklama daného URL

• stacionární reklama daného URL

• e-mailové kampaně

• tiskové zprávy a další publikace

• sociální sítě (vazba na profily, kampaně)
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Sledování, vyhodnocování a údržba
• Především se využívají nástroje pro sledování internetových návštěvníků

• Slouží jako podpora pro další vývoj, změny, nové funkce stávajících stránek, a 
to za účelem lepšího zajištění stanovených cílů

• V dynamickém prostředí internetu není možné se zveřejněním stránek ukončit 
jeho vývoj. Pro zajištění úspěchu je nutná další podpora, vývoj, údržba, 
zálohování, apod.
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Agilní přístup
• Zákazník je spokojen s častým a trvalým uvolňováním produktu ve verzích

• Fungující software je vydáván často (lépe týdny než měsíce)

• Fungující software je primárním měřítkem vývoje

• Není problém přijímat i pozdní změny v požadavcích

• Úzká a denní spolupráce mezi vývojáři a obchodníky

• Úzká a intenzivní komunikace

• Projekty jsou založené na motivovaných jednotlivcích
se vysokou mírou důvěry

• Trvalá pozornost na technickou dokonalost
a dobrý návrh

• Jednoduchost

• Pracovní skupiny se sebe-organizací

• Pravidelné přizpůsobování
se měnícím se okolnostem

Zdroj: http://www.bmbo.eu
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Agilní přístup Zdroj: http://swansegarconsulting.com/learn-agile/agile-methodologies/

https://www.youtube.com/watch?v=XU0llRltyFM

https://www.youtube.com/watch?v=XU0llRltyFM
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Návrh rozhraní

• Rozhraní = komplexní vnímání stránek návštěvníky/čtenáři a možnost jejich 
využívání

• Oproti klasickým dokumentům disponuje odkazem (hypertext link), který 
přináší možnost nekomplexního vnímání webových stránek a jejich nezávislost 
– to je potřeba zohlednit také při návrhu stránek

• Základní otázky při jeho tvorbě
• Kdo je autorem

• Co je obsahem stránky – titulek

• Kdy stránka/informace vznikla či byla aktualizována

• Kde je stránka umístěna – vazba na domovskou stránku a celkovou strukturu 
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Návrh rozhraní

• Uživatelsky orientovaný návrh
• jasně definované navigační prvky bez „překážek“ – různé druhy navigací pro různé účely 

a místa použití

• žádné „mrtvé“ (dead-end) stránky – stránky bez zpětných odkazů

• přímý přístup k informacím – minimálním počtem kroků k požadovaným informacím

• velikost stránek a plynulost práce

• jednoduchost, intuitivnost a shodnost

• celistvost a stabilita – zasazení stránek do celkového kontextu webu či společnosti

• zpětná vazba – jak k obsahu, tak ke stránkám jako takovým
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Wireframes, Mockups,
Prototypes, …
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UX – User eXperiences
• UX design není UI design ani web design

• Použitelnost (scénáře, persóny)

• Testování (A/B, multivariantní, eye tracking, apod.)
https://www.youtube.com/watch?v=BrVnBdW6_rE

Zdroj: http://blog.frankgarofalo.com/topic/ux

https://www.youtube.com/watch?v=BrVnBdW6_rE
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UX
UX Design je o návrhu produktů a služeb s cílem o dosažení předem plánovaného prožitku na straně 
zákazníka či uživatele. UX je zodpovědné za návrh, který je nejen funkční a použitelný, ale také 
užitečný, smysluplný, řešící reálné problémy, a v neposlední řadě také estetický a emotivní. Oproti UI 
designu, jehož výstupy jsou konkrétní – viditelné či hmatatelné, UX design je často pouze koncepční 
(např. persony, koncept modely, flow diagramy).

UX design je holistický – zabývá se celým ekosystémem okolo daného produktu. To znamená, že bere v 
potaz všechny potenciální styčné elementy a komunikační kanály jako je třeba newsletter, emailové 
notifikace, call centrum, tištěné brožury, ale i třeba obsluha v obchodě. Zde vidíme částečný překryv 
současného UX s dalšími disciplínami jako je Service Design a MarComms.

UX design je vždy zaměřen na uživatele – jejich potřeby a cíle, ale také na jejich omezení – ať už fyzické 
nebo kognitivní. UX vychází ze skutečného porozumění cílových uživatelů a pokud někdo přistupuje k 
designu bez takovéhoto porozumění, nepovažuji to za UX design. V tomto smyslu je pro mne UX 
design tím pádem téměř synonymem pro User-Centred Design.

https://www.cojeuxui.cz/  

https://www.ilincev.com/ux-designer

https://www.ilincev.com/ux-designer
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Copywriting
• Obecně se jedná o disciplínu, která se zabývá tvorbou textů, a to především s 

ohledem na ekonomickou efektivitu podané informace – „text, který prodává“ (copy 
that sells)

• Vzhled, přístupnost, použitelnost jsou vlastnosti webových stránek, které nesmí 
zákazníkovi bránit v nákupu, text a obsah (web copywriting) však musí zákazníka k 
nákupu přesvědčit

• Základní kameny úspěšného textu
• jaké jsou cíle textu, k čemu chci čtenáře přimět
• kdo jsou čtenáři
• jaké jsou hlavní výhody nabídky, kterou popisuji
• jaké informace potřebuje čtenář vědět
• co prezentovat jako konkurenční výhodu nabídky
• čím čtenáře upoutat, aby se textu věnoval
• jak vzbudit důvěru
• jaká klíčová slova jsou důležitá pro vyhledávače
• jaké jiné texty souvisí s psaným textem
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Přístupný web
• „Web bez bariér“ – bariérou se rozumí nejen zdravotní omezení, ale také aktuální stav, schopnosti, dovednosti či technické 

možnosti a omezení uživatele (až 30% uživatelů)

• Přístupné stránky tedy nikoho nediskriminují a jejich dostupnost je v některých případech vyžadována zákonem

• Přístupné stránky jsou také lépe zpracovatelné roboty vyhledávačů

• Existuje celá řada metodik

• BFW (Blind Friendly Web) – česká

• WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) - W3C-WAI

• Pravidla tvorby

• priorita 1 – stránka musí splňovat danou zásadu

• priorita 2 – stránka by měla splňovat danou zásadu

• priorita 3 – stránka by mohla splňovat danou zásadu

Zdroj: http://www.w3.org/WAI

http://www.w3.org/WAI/WCAG1AAA-Conformance
http://images.google.cz/imgres?imgurl=http://www.sons.cz/img/bfw.jpg&imgrefurl=http://www.sons.cz/inform/&h=70&w=200&sz=9&hl=cs&start=43&um=1&tbnid=eOKRIfOO7hj1VM:&tbnh=36&tbnw=104&prev=
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Přístupný web
• Priorita 1

• Grafické objekty, které slouží k ovládání stránky, mají definovánu textovou podobu
• Informace sdělované prostřednictvím skriptů, objektů, appletů, stylů, obrázků, atd. na straně 

uživatele jsou dostupné i bez těchto doplňků
• Všechny tabulky dávají smysl čtené po řádcích
• Klikací mapy jsou vytvořeny tak, že jsou přístupné pro uživatele se zrakovým postižení
• Obsah WWW stránky se mění, jen když uživatel aktivuje nějaký prvek
• Rámy jsou vytvořeny tak, že jsou přístupné pro uživatele se zrakovým postižením
• Označení každého odkazu výstižně popisuje jeho cíl i bez okolního kontextu
• Informace sdělované barvou jsou dostupné i bez barevného rozlišení
• Barvy popředí a pozadí jsou dostatečně kontrastní
• Předpisy určující velikost písma nepoužívají absolutní jednotky
• Kód stránek odpovídá finální specifikaci jazyka HTML či XHTML a neobsahuje odstranitelné 

syntaktické chyby
• Na stránce nebliká nic rychleji než jednou za sekundu
• Prvky tvořící nadpisy a seznamy jsou korektně vyznačeny ve zdrojovém kódu (a naopak)
• Každý formulářový prvek má přiřazen výstižný nadpis
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Přístupný web
• Priorita 2

• Všechny netextové prvky nesoucí významnou informaci mají textovou variantu
• Stránka uvádí své hlavní sdělení na svém začátku
• Každá stránka má smysluplný název, vystihující její obsah
• Uživatel je předem jasně upozorněn, když odkaz vede na odkaz jiného typu, než je webová 

stránka (včetně informace o typu a velikosti)
• Nová okna se otevírají jen v odůvodněných případech a uživatel je na toto předem upozorněn

• Priorita 3
• Důležité navigační prvky mají přiřazenu „horkou“ klávesu (accesskey)
• Dokumenty, které jsou dostupné i v jiném formátu než HTML, jsou dostupné i v tomto formátu
• Tabulky jsou zrakově postiženým lépe zpřístupněny (th)
• Zkratky, ASCII art, smajlíky jsou zrakově postiženým lépe zpřístupněny
• Na samostatné stránce jsou zveřejněny kontaktní informace technického správce včetně 

prohlášení o přístupnosti. Tato stránka je dostupná z jakékoliv stránky webu
• V textu je vyznačena změna použitého jazyka (lang)
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Trendy webdesignu
• Responzivní design

• Rozlišení a rozměry zařízení (retina)

• Pevně umístěné prvky stránek (fixed)

• Velkoformátové pozadí stránek

• Průhlednost, stíny, animace, apod. (pomocí CSS)

• Minimalizace, jednoduchost a důraz na obsah

• QR kódy – vazba na offline svět

• Integrace sociálních sítí

• Nekonečné stránky, jednostránkový web

• Důraz na vstupní stránky a interaktivitu

• Typografie

• SVG

• API

• „Internet věcí“, vazba na technické možnosti zařízení a Big Data

Zdroj: http://www.hongkiat.com/blog/web-design-trend-2013/
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• https://digitalducats.com/web-design-trends-2020/

https://digitalducats.com/web-design-trends-2020/
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• https://www.dotcominfoway.com/blog/infogr
aphic-mobile-app-development-trends-2020

https://www.dotcominfoway.com/blog/infographic-mobile-app-development-trends-2020
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Internet of Things
• https://www.youtube.com/watch?v=6mBO2vqLv38

• https://www.youtube.com/watch?v=_AlcRoqS65E

https://www.youtube.com/watch?v=6mBO2vqLv38
https://www.youtube.com/watch?v=_AlcRoqS65E
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E-commerce
• E-business – jakýkoliv IS, prostřednictvím kterého se uskutečňují obchodní transakce nebo 

procesy související s řízením podnikových činností
• vnitropodnikové systémy (CRM – Customer Relationship Management, ERP – Enterprise Resource

Planning, WM – Workflow Management. KM – Knowledge Management, atd.)

• komunikace a kooperace (email, sdílení dat, IM, atd.)

• e-commerce

• E-commerce – obchodně-komerční
komunikace a management za
použití elektronických metod, a to jak na
úrovni elektronické výměny dat (EDI), tak
také v prostředí webu (web-commerce)

Zdroj: http://newsletter.flatworldknowledge.com/
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E-commerce
• B2B (business-to-business)

• řeší se obchodní vztahy v prodejních a distribučních sítích, aktéři se navzájem znají a mají smluvní vztah

• postaveno na principu poptávky a nabídky

• rozsáhlé systémy (B2B tržiště) řešící objednávaní zboží, fakturace, obchodní procesy, logistika, apod.

• využívají se technologie elektronické výměny dat mezi jednotlivými systémy (EDI)

• B2C (business-to-customer)
• prodej zboží a služeb konečnému zákazníkovi v prostředí internetu, klasické e-shopy

• využívá se standardních forem komunikace (webový prohlížeč, email, atd.)

• C2C (customer-to-customer)
• realizace obchodních vazeb mezi koncovými uživateli

• Ebay, Aukro, apod.

• využívá se standardních forem komunikace (webový prohlížeč, email, atd.)

• C2B (customer-to-business)
• nabídka (převážně služeb) od koncových uživatelů směrem k firmám

• portály pracovního trhu, poptávkové portály

• využívá se standardních forem komunikace (webový prohlížeč, email, atd.)
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E-Marketing
• Marketing provozovaný v prostředí internetu pomocí specifických nástrojů

• Možnost realizací efektivních reklamních kampaní

• Cílem je zaujmou uživatele WWW stránek a dovést jej až k objednání či zaplacení produktu

• Vždy by měl být v souladu se standardním marketingem – synergický efekt

• Vyžaduje znalost technologií a technických řešení 
• firemní a produktové www prezentace

• internetový obchod B2B nebo B2C

• SEO a SEM

• reklamní systémy

• virální („jedna paní povídala“) a emailový marketing

• provizní systémy

• statistické nástroje

• soutěže

• slevové kupóny

• exporty do katalogů zboží

• blogy

• atd.
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RŮST = příležitost

OMEZENÍ = koncentrace

SCHOPNOSTI = inovace

Pohled Mobile First
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RŮST = příležitost

Globální prodeje „chytrých“ telefonů překonaly prodeje PC v roce 2010

Domácí používání PC kleslo od roku 2008 o více než 20%

Během roku 2010 rostl objem mobilní webové komunikace o 600%

Počet uživatelů Gmailu v mobilu stoupnul o téměř 40%

Mobilní uživatelé Facebooku jsou 2x aktivnější

40% hlášek na Twitteru pochází z mobilního zařízení

Proč?

nová zařízení a technologie, nové uživatelské zkušenosti, nové sterotypy
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OMEZENÍ = koncentrace

Technická omezení zařízení
• Velikost obrazovky

• Výkon

Závislost na datových přenosech
• Množství přenesených dat

• Rychlost

Koncentrace na to, co je důležité a ve formě, která je efektivní!
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OMEZENÍ = koncentrace

Způsob používání
• Jak?

„Jedním okem a jedním palcem“

• Kde?
84% doma, 80% v „mezičase“, 74% při čekání, 64% v práci

• Kdy?

Koncentrace na specifika použití 
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• Doteky a přímá manipulace
• Grafický design a User experiences

• Gesta a jejich funkce

• Natural User Interface
• Multi-doteky

• Hlas

• Pohyb

• Poloha, atd.

• Hardwarově závislý vstup
• Lokalizace, kompas, gyroskop, atd.

• Fotoaparát, kamera, atd.

• RFID/NFC, Bluetooth, atd.

SCHOPNOSTI = inovace
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Symbióza všech tří pohledů (příležitost, koncentrace, inovace)

Důraz na obsah a uživatele

Mobilní aplikace lepší a úspěšnější než desktopové nebo webové, např. Facebook, Twitter

Mobilní aplikací může být i web

Mobilní hry jsou významnou skupinou aplikací

Mobilní aplikace
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https://www.flurry.com/blog/

https://datareportal.com/

http://www.lukew.com/
https://www.flurry.com/blog/
https://datareportal.com/

