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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva redesignem uzivatelského rozhrani webové aplikace
vychazejici z principi UX designu. Teoreticka ¢ast je soustiedéna na definovani pojmu
uzivatelsky prozitek (UX), dale dil¢ich disciplin, které se podili na tvorbé uzivatelského
rozhrani (UI), coz dohromady vytvaii vysledny uzivatelsky prozitek. Cilem teoretické Casti
je popsat jednotlivé kroky vybraného postupu procesu UX designu, ktery vychézi z principt
user-centered designu. Hlavnim cilem praktické ¢asti je vytvofit navrh webové aplikace,
ktery koresponduje s principy UX designu, pozadavky a cili uzivatelt i podniku. Dil¢imi cili
jsou provedeni analyzy a pruzkumu cilové skupiny i podniku a dale testovani, které ovéfi,
zda vytvofené navrhy odpovidaji principim pouzitelnosti a pristupnosti a také ovéri
vhodnost zvoleného postupu procesu UX designu.
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Abstract

This bachelor thesis deals with the redesign of the web application user interface based on
the principles of UX design. The theoretical part is focused on defining the concept of user
experience (UX), as well as the sub-disciplines involved in the creation of user interface
(UI), which together creates the resulting user experience. The aim of the theoretical part is
to describe the individual steps of the selected procedure of the UX design process based on
the principles of user-centered design. The main aim of the practical part is to design a web
application that corresponds with the principles of UX design, requirements and goals of
users and business. Partial goals are to perform the analysis and research of the target group
and the company, and further testing to verify that the designs are in accordance with
usability and accessibility principles and also to verify the suitability of the UX design
process chosen.
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1 Uvod 1

1 Uvod

Tato bakalaiska prace je zaméfend na téma redesignu uzivatelského rozhrani webové
aplikace vychazejici z principut UX designu. Pojem UX je charakterizovan jako kladny
prozitek, ktery uzivatel ziska pfi interakci se systémem. V rdmci této prace se Systémem
rozumi piedev$im webova stranka, respektive aplikace. UX klade diraz hlavn¢ na uzivatele,
jejich potieby a také cile. Snahou je vyvolat kladny uzivatelsky prozitek, to znamena, Ze
uzivatel by se mé¢l bez problému orientovat na webu a opoustét webové stranky spokojeny.
UX zohlednuje ale také potieby ze strany podniku. Uzivatelsky prozitek zahrnuje tedy jak
uzivatelské potieby a cile, tak i cile obchodni.

V dnesni dobé¢ je UX pristup témét nezbytnosti. Nejen ze ma firma vyhodu nad konkurenci,
ale dosahuje také lepsich obchodnich vysledku, vytvati lepsi vztahy se zakazniky a buduje
jejich diivéru. Naopak pokud firma pfili§ nedbé na tento ptistup, mize neznalost n¢kterych
proto piehlizet chyby, které se vyskytuji na webu, jelikoz pozdé€jsi naprava byva mnohdy
komplikovana a v horsich pfipadech i tézko realizovatelna.

V teoretické Casti této bakalaiské prace je ¢tenaf blize seznamen s pojmem uzivatelsky
prozitek (UX), v ramci kterého je nejprve potieba definovat dil¢i discipliny, které se podili
na tvorb¢ uzivatelského rozhrani (Ul), coz dohromady tvoii vysledny uzivatelsky prozitek.
Cilem je popsat jednotlivé kroky vybraného postupu procesu UX designu, ktery vychazi
z principt user-centered designu. Tento postup byl vybran na zakladé provedené reSerse
publikaci z oblasti UX. Proces za¢ina analyzou a prizkumem uzivatelti i podniku, dale
navrhem a konéi testovanim webové aplikace. V kazdé fazi procesu UX designu jsou
uvedeny nastroje a techniky, které je vhodné pouZit pro vytvoreni kvalitniho uzivatelského
prozitku. Tento postup je velmi flexibilni a je vhodny jak pro malé realiza¢ni tymy, tak velké
projektové tymy.

Hlavnim cilem praktické ¢asti je vytvofit navrh webové aplikace, ktery koresponduje
s principy UX designu, pozadavky a cili uzivatelti i podniku. Dil¢im cilem je provést analyzu
a pruzkum cilové skupiny a podniku, ktery redesign poptava. V posledni fazi jsou vytvorené
navrhy otestovany pomoci metody testovani pouzitelnosti, ktera ovéfi, zda navrhy
odpovidaji principim pouzitelnosti a pfistupnosti a také vhodnost zvoleného postupu
procesu UX designu. Redesign je proveden pro webové stranky firmy Obytrndky HoleSov.
Tato prace nefesi fazi implementace, kterd jiz neni v kompetenci UX designéra. Vystupem
jsou tedy otestované navrhy prfedané do pozd¢jsi faze implementace, kterd je plné
v kompetenci odpovédnych osob z firmy Obytidky Holesov.
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2 Reserse literatury

Pro tvorbu této prace byla provedena reSerSe literatury jak Ceské, tak zahrani¢ni. Prace

vychézi ptfedevsim z dél zahrani¢nich autorq, jelikoz na ¢eském trhu je nedostatek publikaci
v oblasti UX designu. Zadna ¢eska kniha se nevénuje UX designu jako ucelenému tématu.

Kniha Nenutte wuzivatele premyslet (Krug, 2010) je praktickym pruvodcem testovani
a opravy chyb v pouzitelnosti. Zamétuje se pouze na jeden zpusob testovani, ackoliv existuje
mnoho zpiisobil, jak otestovat pouzitelnost, a tim je jednoduché neformélni testovani
pouzitelnosti s pouze malym vzorkem lidi, které je ¢loveék schopen obstarat sam. Kniha
nepiedpoklada ¢tenafovu znalost testovani pouzitelnosti. V tomto dile se ¢tenaf dozvi, jak
se rozhodovat, ktery problém fesit a jak ho nejlépe napravit, coz nebylo nikdy predtim zcela
pokryto. Dale se docte, co je potieba zajistit pfed samotnym testovanim, jak zvladnout
prub¢h a jak nalozit s vysledky testovani. Kniha je rozsitenim kapitoly z knihy Webdesign:
Nenutte uzivatele premysiet (Krug, 2006), kde Krug psal hlavné o tom, jak o pouzitelnosti
premyslet. Obé zminéné knihy byly ndpomocné v této praci zejména pii testovani
pouzitelnosti.

Jesse James Garrett v knize The Elements of User Experience (Garrett, 2011) vysvétluje
zaklady, které by m¢l védét kazdy, kdo se rozhodne vytvofit webové stranky nebo aplikaci
na chytré zafizeni, nebo také ten, kdo se zajima o technologie, které jsou k tomu zapotiebi.
Autor knihy provazi ¢tenate knihou po jednotlivych prvcich, které jsou klicové pii tvorbé
uzivatelského prozitku. Dle Garretta to jsou: strategie, obsah, struktura, kostra a povrch. Tato
bakalafska prace vyuziva obdobny model pti postupu UX designu a inspirovala se v mnoha
¢astech této knihy.

Autori Russ Unger a Carolyn Chandler knihou A project Guide to UX Design (Unger, a dalsi,
2009) polozili pevny zaklad pro planovani a fizeni projektd, které se soustiedi na uzivatelsky
prozitek. Cilem knihy je poskytnout ctenafi prehled o zakladnich nastrojich a technikéch,
které se bézn¢ pouzivaji pii praci v tymech. Jedna se spiSe o zakladni praktickou ptirucku,
ktera je uréena vSem, kdo se potykaji s konkurenci, rozsahlymi schiizkami a vSemi
aktivitami, které s uzivatelskym prozitkem souvisi. Kniha se ale nesoustfedi pouze na navrh
produktu, zahrnuje také vSechny okolni aspekty jako napftiklad praci s lidmi €1 komunikaci.
Jelikoz se kniha vénuje téméf celému procesu UX designu, byla pro tuto praci velkym
pfinosem a zdrojem informaci zejména v oblasti vybranych nastroji a technik a také
pfi navrhu UL

Mike Kuniavsky ve své knize Smart Things: Ubiquitous Computing User Experience Design
(Kuniavsky, 2010) uvadi ¢tenaie do problematiky poskytujici par napadt a technik, které
mohou byt uzitecné piedevsim ve vSudypfitomném uzivatelském prozitku. Pfedpokladem
je, Ze je Ctenaf seznamen s nékterymi technikami v této discipliné a ma snahu tyto znalosti
roz§ifit, ne je nahradit. Dilo zahrnuje ptiklady rozsdhlého vybéru reklamnich designt,
akademickych projektii a podnikovych vyzkumi prototypi. Tato kniha je uréena predevsim
pro lidi, co se zajimaji o design, v¢etné: interak¢nich designér, manaZerskych designért
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a vyzkumnikd, a pro lidi jako jsou inzenyii a produktovi manazefi. Tato kniha je spiSe
technického razu, ale pro tvorbu této prace prispéla svymi bohatymi napady a technikami
navrhu.

Autofi knihy UX Best Practices: How to Achieve More Impact With User Experience
(Degen, a dalsi, 2012) popisuji UX techniky a zpracovani prvkl, které jsou uspésné
aplikovatelné na zivotni cyklus produktu nebo sluzby. Kniha obsahuje jejich zkuSenosti
z osobniho projektu a n¢kolik uspésnych ptibéht. Tyto piibehy jsou posbirany od raznych
lidi, spole¢nosti, typti businessu, dale také z odlisnych regionti. Degen a Yuan shromazdili
velkou davku ptibéhid, kde je mozné se dozvédét napiiklad o konceptu designu jako
discipling feseni problému, jak si poradit s UX ve velkych organizacich, vztah UX a agilniho
vyzkumu, nebo je zde zalenéna také kapitola vénovana samotnému redesignu aplikace My
Yahoo. Kniha byla pouzita pro Gcely této bakalaiské prace zejména z inspira¢niho hlediska,
tudiz jak se riizni ndzory a postup pii tvorbé uzivatelského prozitku.

V bakalatské praci, ktera nese nazev Tvorba uzivatelsky privétivého webu (UX) (Knopp,
2012), se autor vénuje tvorbé webu podle principi UX. Na zacatku prace Knopp uvadi
¢tenafe do problematiky UX, blize vysvétluje pojmy, které spadaji do tohoto oboru. V druhé
¢asti prace je uvedeno, jak postupovat pii navrhu webu, a to pfi dodrzeni vSech zédsad
a pravidel, které je potfeba dodrzovat, aby byl vysledny web pouzitelny a ptivétivy. Kvuli
nedostatku doméaci odborné literatury v oblasti UX byla tato prace velmi uzite¢nym zdrojem
pro volbu konkrétnich metod analyzy a priazkumu, navrhu i testovani webové aplikace.

Diplomova prace Navrh metodiky pro tvorbu webovych stranek s dirazem na UX
(Hadamcik, 2013) obsahuje informace o terminu UX, jeho procesech, néstrojich, cinnostech
a rolich. Kli¢ovou ulohou, kterou autor zpracovaval, bylo navrhnout zjednodusenou
metodiku pro vytvoreni webovych stranek s diirazem na User Experience, ktera je vhodna
spiSe pro mensi realizacni tymy. V této praci najdou vyuziti vSichni ti, kdo jsou zapojeni
V procesu navrhu webu, ale taktéz dodavatelé¢ a zadavatelé. V rdmci nedostatku domaci
odborné literatury v oblasti UX byla tato diplomova préace inspiraci a zdrojem informaci
predevsim v ¢asti autorem navrzené metodiky a pouzitych nastrojii a technik.
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3 Vymezeni pojmu

Nasledujici kapitoly blize popisuji discipliny (informac¢ni architektura, interakéni design,

interakce Cloveka s pocitacem, inzenyrstvi lidskych zdroji a graficky design) a principy
(pouzitelnost a pristupnost), které spadaji pod tvorbu uzivatelského rozhrani (UID). VSechny
zminéné discipliny véetné uzivatelského rozhrani tvoii zakladni ramec pro tvorbu
uzivatelského prozitku (UXD).

3.1 Tvorba uzivatelského rozhrani (User Interface Design)

Uzivatelské rozhrani je oblast, kde dochazi k interakci ¢loveka a stroje. Cilem interakce je
umoznit fizeni stroje ze strany uzivatele. Pfikladem uzivatelského rozhrani jsou napiiklad
interaktivni prvky pocitacovych operacnich systému, nafadi, ovladani velkych stroji a fizeni
procesti. Aspekty navrhu platné pti vytvareni uzivatelského rozhrani zahrnuji discipliny jako
ergonomie a psychologie. Cilem navrhu samotného uzivatelského rozhrani je vytvorit
takové rozhrani, které umoziuje snadné, efektivni a ptijemné ovladani stroje.

., The features of a computer system which allows the user to interact with it.** (Wiki Books,
2017)

Uzivatelské rozhrani lze obecné rozliSit na tfi typy. Rozhrani piikazové ftadky
(Command-line Interface - CLI) — uzivatel s pocitacem komunikuje pomoci klavesnice
a zadava rtizné piikazy, na které systém odpovida pomoci piikazové fadky. Druhym typem
je grafické uzivatelské rozhrani (Graphic User Interface - GUI) — nejpouzivanéjsi verze
uzivatelského rozhrani pro desktop, blize popsdno nize. Poslednim typem je pfirozené
uzivatelské rozhrani (Natural User Interface - NUI) — vyuziti t€la pro komunikaci s objekty.
Hlas, gestikulace a dotyk jsou hlavnimi vstupy zafizeni (napt. dotykové obrazovky, ovladani
zatizeni pomoci hlasu). (Wikisofia, 2013)

Dnes je pojem uzivatelské rozhrani vniméan pfedevsim jako grafické uZivatelské rozhrani.
Nasledujici texty se odrazi od tohoto faktu a v potaz je dale brano uzivatelské rozhrani pouze
Z oblasti grafickeé, tedy jako GUI.

User Interface Design (UID) se zaméfuje na piedvidani toho, co by uZzivatelé mohli
potiebovat a zajiSténi, Ze rozhrani ma prvky, které jsou snadno pfistupné, srozumitelné
a jejich pouziti vede k usnadnéni aket.

Priklady grafickych ovladacich prvka rozdélenych do ¢ty skupin podle (Department of
Health and Human Services, 2017):

e Vstupni ovladani — tlacitka, textova pole, zaSkrtavaci pole, pfepinaci tlacitka,
rozbalovaci seznamy, pole na datumy



3 Vymezeni pojmd 5

e Navigaéni komponenty — drobeckovd navigace, posuvnik, vyhledavaci pole,
strankovani, tagy, ikony

e Informac¢ni komponenty — popisy ndstroji, stavovy sloupec, upozornéni, okno na
zZpravy

e Kontejnery — prvky, ve kterych jsou obsazeny prvky na strance (vySe zminéné)
vV maximalni mozné $ifce v zavislosti na velikosti obrazovky (pocitac, tablet, mobilni
telefon).

Vsechny kategorie vySe zminénych ovladacich prvkl nachazi vyuziti pii navrhovani Ul
a dopomahaji k lepsi struktufe, orientaci i ptehlednosti celého vysledného produktu nebo
sluzby.

3.1.1 Informacni architektura

Veskeré informace, se kterymi 1idé pracuji ve firm¢, maji zékladni strukturu. V kazdém
podniku je zaveden urcity organizacni princip, ktery udava, jakym zplisobem jsou vSechny
informace propojeny. Lidé zabyvajici se informacni architekturou pifi navrhu vzdy
zohlednuji uzivatele. (Kuniavsky, 2010)

Informacni architekt je zodpovédny za tvorbu modelu, které slouzi k roztiidéni a uspotadani
informaci a jejich vyuziti ptfi navrhovani. Pfi navrhu stranek a aplikaci patfi mezi bézné
¢innosti vytvafet mapy stranek (detailné popsano v kapitole 5.1) a zajistit, aby kategorie
a podkategorie informaci byly odlisné a uzivatelsky ptivétivé, spolu s navigaci a obsahem
na strance. (Unger, a dalsi, 2009)

Z diagramu tii prolinajicich se rovin (Morville, 2007) vyplyva, ze perspektivy informaéni
architektury jsou kontext, uzivatelé a obsah.

context

Obrazek 1: Diagram tri prolinajicich se rovin (Zdroj: (Gallucci, 2011))
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Kontext

Kontext pfedstavuje prostfedi a ddvd moznost tvofit informacni architekturu. Spadaji pod ni
strategické cile, a to predevSim obchodni nebo firemni, postupy a komunikace. Pti tvorbé
informacni architektury musi byt zohlednény vSechny tyto aspekty.

Uzivatelé

Obsah na webu by mél byt usporadan tak, aby se v ném navstévnici dobfe orientovali. Pokud
Mmaji potize s nalezenim potfebnych informaci, tak az 50 % navstévnikd web opousti (Bryan
Eisenberg a Gartner Group, 2004). Je proto nezbytné, aby informacni architekt pozoroval
uzivatelské chovani a web ptizplsobil jejich preferencim.

Obsah

V obsahu webové stranky je hlavnim prvkem text. Klade se diraz hlavné na datovy objem,
objem dat a informaci v dokumentu, jaky mad dokument charakter nebo rozmanitost.
DodrZovat se musi jejich zpfistupnéni a zpracovani.

3.1.2 Interakéni design

Pro interak¢ni design se pouziva zkratka IxD, kterd pochazi z anglického slovniho spojeni
Interaction Design. Clovék pfichazi do kontaktu s interakénim designem témét kazdy den.
Jednd se totiz o dialog uzivatele a zafizeni (mobilni telefon, tablet, pocita¢, kopirka,
bankomat atd.). Tento obor zkouma, jak dany uzivatel provadi akce pfi interakci se
zatfizenim. Akce, které uzivatel provadi, by mél provadét bez vétsich potiZi, to znamena, Ze
ovladani by mélo byt intuitivni a jednoduché.

Interak¢ni design se zabyva popisem mozného chovani uzivatelt a definuje, jak se zafizeni
piizplsobi a zareaguje na dané chovani (Garrett, 2011). IxD se tedy soustfedi hlavné na
potieby uzivateli. Dle (Kuniavsky, 2010) urcuje interak¢ni design, jaka rizna uzivatelska
rozhrani se k sobé hodi a splyvaji jako celek. Snahou je vytvofit takovy vztah mezi
uZivatelem a zatizenim, jako mezi dvéma komunikujicimi lidmi.

Na strankach UX Matters (Saffer, 2006) uvadi Dan Saffer, zakladatel a feditel spole¢nosti
Kicker Studio, prvky interakéniho designu:

e Pohyb. Interakce je svym zptisobem druhem komunikace, ktera je zaloZena na
pohybu. Naptiklad pti psani zpravy nebo e-mailu jsou ruce v pohybu. Komunikace je
provadéna mnoho zplsoby a za pomoci ridznych produkti. Stfedem zajmu
interak¢énich designért je zpiisob chovani uzivatele k produktu. A toto chovéni je ve
skute¢nosti pohyb — pohyb zahalen za postojem, kulturou, osobnosti nebo kontextem.
Pohyb je casto spoustécem akce, naptiklad pii kliknuti prstu na tlacitko mysi, ale plati
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také opak, Ze spousténa akce je pohybem (napt. kliknutim na odkaz se webova stranka
piepne). Bez pohybu zkratka neexistuje interakce.

e Prostor. Pohyb se vzdy odehrava v prostoru, a to i pies to, ze hranice nejsou vzdy
jasn¢ vymezeny (internet). Interak¢ni designéfi pracuji jak ve 2D prostoru, tak i ve 3D
prostoru. Nejcastéji zahrnuje interak¢éni design kombinaci prostori fyzickych
a analogovych. Naptiklad pfi otoCeni koleckem hlasitosti na pfehravaci se zména
hlasitosti zobrazi na digitdlnim displeji.

e Cas. Viechny interakce probihaji v pribéhu ¢asu. Udé&lat pohyb zabere n&jaky &as.
| se Sirokopasmym pfipojenim trva urcitou dobu, nez datové pakety urazi cestu ze
vzdalenych serveri. Interak¢ni designéii potiebuji mit piehled o Case. Nékteré tikoly
jsou slozité a zaberou mnoho ¢asu, napiiklad vyhledani a nasledna koupé vyrobku.
Mnoho webovych stranek vyzaduje ptihldseni k Gc¢tu pii ndkupu, a pokud provadite
piihlaseni poprvé, tak aktivace uctu zabere dalsi Cas.

e Vzhled. Vzhled poskytuje drobné naznaky, jak se ur¢ity produkt chova a jak by se
s nim mélo komunikovat. Napfiklad u mobilniho telefonu velikost, tvar, a dokonce
I hmotnost napovidaji, Ze toto zafizeni je uréeno pro ptenos. Vzhled ma mnoho veli€in,
které mohou designefi upravovat: pomér, struktura, velikost, tvar, hmotnost, barva.
Kazdy design ma vzhled, a to i v pfipad¢ jednoduché piikazové fadky.

e Textura. Lze ji také oznacCit za soucast vzhledu, ale v samostatném pojeti jde spiSe
0 pocit. Pocit z objektu poskytne naznaky, jak by se m¢l dany produkt pouzivat. Je
textura produktu pevna, nebo nekvalitni? Kiehkd, nebo odolna?

e Zvuk. Tvoii pouze malou ¢ast interakéniho designu. Dilezitou roli zastava v piipadé
okolnich a vystraznych zatizeni (napf. zvuk sanitky by mél byt pronikavy, aby
automobily na silnici stihly uhnout, naopak zvuk pfichoziho e-mailu spiSe neutralni).
Zvuk se sklada ze tti hlavnich slozek, které designefi mohou upravovat: intenzita,
hlasitost a zabarveni nebo kvalita tonu. Zvuk neni natolik vyuZivany, ale v kone¢ném
disledku vytvaii velké zmény.

3.1.3 Interakce ¢lovéka s pocitacem

Interakce Cloveéka s pocitaCem neboli z anglického jazyka Human-Computer Interaction
(zkratka HCI). Tato problematika pozoruje, jakymi zplsoby lidé interaguji s pocitacem
a navrhuji technologie, které umoziuji komunikovat s pocitacem novymi zpusoby. Dale
zkouma vnimani lidi a také to, do jaké miry jsou schopni vyuzivat pocitac. Je tvoren
kombinacemi pocitatovych, socialnich, psychologickych a kognitivnich védnich oborti.

(Jondk, 2003) popisuje interakci ¢loveéka s pocitacem jako: ,.Druh komunikace, pri niz
dochazi k prenosu informaci mezi clovekem a pocitacem, kterd spociva v interakci
programatora, operatora ci uzivatele s pocitacem na zaklade presné stanovenych pravidel.
Vstupni informace jsou pocitaci predavany napr. pomoci klavesnice, hlasového vstupu apod.
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Vystupni informace preddva pocitac cloveku pomoct monitoru, tiskarny, hlasového vystupu

apod.*

Pro naplnéni aktivit mezi pocitatem a clovékem vyuziva HCI zasady jako produktivita,
bezpec¢nost, svym zpluisobem i zdbava a je aplikovan na rizné typy pocitacovych systémd.
HCI systémy jsou jednoduché, u¢inné a bezpecné. Jedna se napt. o tovarni systémy, systémy
letového provozu nebo kancelafe a systémy pro hrani pocitacovych her. (Techopedia, 2017)

3.1.4 InZenyrstvi lidskych zdroju

Inzenyrstvi lidskych zdroju (z anglic¢tiny Human Factors Engineering, zkratka HFE) se také
nazyva ergonomické nebo lidské inzenyrstvi. Je to véda, ktera se zabyva pouzitim informaci
fyzickych nebo psychickych k navrzeni zatfizeni a systémi k lidskému uziti.

Pojem inzenyrstvi lidskych faktorG se pouZzivad pro oznaceni souboru znalosti, procesu
a profese. Pokud je na HFE pohliZzeno jako na soubor znalosti, jedna se o sbér dat a principil
lidskych vlastnosti, schopnosti a omezeni ve vztahu ke stroji, pracovnimu mistu nebo
prostiedi. Jako proces se HFE odkazuje na navrhovani strojnich zatizeni, pracovnich metod
a prostiedi pfi praci, kde se zohlediiuje pohodli, bezpecnost a produktivita lidi. Nakonec,
jako profese, bere inzenyrstvi lidskych zdroju v potaz celou fadu védct a inZenyri, jejichz
zajem cili jak na jednotlivce, tak na malé skupiny. (Chapanis, a dalsi, 2016)

3.1.5 Pouzitelnost

Pouzitelné stranky jsou rozvrzeny piehledné, srozumitelné a klicovou vyhodou je, Ze se
snadno ovladaji. UZivatel tedy nema zaddné problémy pii pouzivani stranek. Anglicky vyraz
pro slovo pouzitelnost je usability. Norma ISO 9241-11: Guidance on Usability (z roku
1998) definuje pouzitelnost jako ,,rozsah, do kterého sméji vyrobek pouzivat zadani uzivatelé
k tomu, aby dosdhli konkrétnich cilii s ucinnosti, efektivitou, spokojenosti a v urceném
kontextu pouziti.*“ (Usability Net, 2006)

Autor knihy (Dawson, 2012) Vyjimecny webdesign uvadi tfi cile pouzitelnosti a jsou
to: efektivnost, snadné pouziti a uspokojeni. Prvni cil znamend, ze jen nestaci, aby web
pusobil propracované na prvni pohled, ale také by nemél obsahovat slozité prvky, nad
kterymi by si navstévnici ,,ldmali* hlavu. Druhy cil zni snadné pouziti a je svym zpiisobem
propojen s cilem prvnim. Lidé se soustiedi méné na splnéni svého tkolu a do popredi se
dostava troven obtiznosti celého procesu. VétSinou vychdzeji navstévnici ze své intuice.
Poslednim cilem je uspokojeni, tudiZz pokud zékaznici opousti web s kladnym proZitkem, je
velka pravdépodobnost, ze svou navstévu uskutecni i v budoucnu.
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3.1.6  Pristupnost

Piistupnost, Vv angli¢tiné oznaCovana vyrazem accesibility. Pristupné webové stranky
respektuji uzivatele, at’ uz uzivatele, co pouzivaji zastaralé internetové prohlizece, uzivatele
s handicapem (nevidomi, barvoslepi, dyslektici), ale jsou piistupné i uzivateli s modernim
vybavenim, ktery je v dobrém fyzickém 1 psychickém stavu. (Krémat, 2006).

Existuji pravidla pro tvorbu pfistupnych webovych stranek, kterymi jsou povinny se fidit
organy statni moci. Tak je stanoveno zdkonem ¢. 81/2006 Sb., ktery vychazi z pivodniho
zakona ¢. 365/2000 Sb., o informacnich systémech vefejné spravy a o zmén¢ nékterych
dalsich zakont, ve znéni pozd¢jsich predpisu, a dalsi souvisejici zakony (Ministerstvo vnitra
Ceské republiky, 2017). Dodrzovani téchto pravidel, nejen pro organy statni moci, je velkou
prednosti kazdé stranky. Lidi se zdravotnim postizenim je na svéte mnoho, a praveé oni
mohou tvofit ¢ast zdkaznické zékladny.

Nize je uveden seznam pravidel pfistupnosti, kterymi by se mél fidit témet kazdy web.
Vychazi z piilohy (Ministerstvo vnitra Ceské republiky, 2008) vyhlasky &. 64/2008 Sb.,
0 form¢ uvetejiiovani informaci souvisejicich s vykonem vetejné spravy prostrednictvim
webovych stranek pro osoby se zdravotnim postizenim:

1. ,,obsah webovych stranek musi byt dostupny a Citelny* — pisemna alternativa vSech
prvka; prvky, ity které €lovék nevnima, uvedeny v plném rozsahu; flexibilni charakter
pisma (zvétSovani, zmensovani),

2. ,praci s webovou strankou ftidi uZivatel“ — ovladatelnost zvukovych zaznamu’;

dostatecné dlouhy limit pro praci na strance; neni nezbytné vlastnit néjaké vybaveni

ani pouzivat stranky urcitym zptsobem; upozornéni na ptesmérovani do nového okna
aplikace,

3. ,,informace musi byt srozumitelné a piehledné* — jednoducha a srozumitelna forma
jazyka; moZnost pieskocit obsahlé texty (pokud se opakuji) a rozdéleni podrobnych
odstavci na Casti,

4. ,ovladani webovych stranek musi byt jasné a srozumitelné* — vhodné pojmenovani;
popisek poli formulafe; na rozsahlych strankach by méla byt funkce hledat;
jednoduché navigace dostupna z kazdé dalsi stranky; ozndmeni o chybném vyplnéni
formulafe 1 konkrétni poloZky,

5. ,,zdrojovy koéd musi byt technicky zplsobily a strukturovany* — vhodnost pouziti
sémantickych znacek; stanoveni hlavniho jazyku webu; tabulka Citelna z levé strany
na pravou vcetné zahlavi; jasné stanoveny pocatecni i koncovy tag,

6. ,,prohlaseni o pfistupnosti webovych stranek” — uveden odkaz na prohlaseni na
strankach.

1 zvukové zaznamy delsi nez tfi sekundy (Ministerstvo vnitra Ceské republiky, 2008)
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3.1.7  Graficky design

Graficky design nezastava na webu sice hlavni roli, z toho ale nevyplyva, ze by byl o néco
mén¢ dulezity nez obsah, ktery je dominantou celé webové stranky. Pro uzivatele je typické,
ze nejdiive uvazuje podvédomé a nasledné¢ ucini racionalni rozhodnuti. Pfi racionalnim
rozhodovani se navstévnik fidi informaci, kterou se dozvi, naopak pti podvédomém vnimani
jsou informace zanedbatelné.

V literatufe (Krémaft, 2006) je uvedeno nékolik divodu, pro¢ je role grafiky dulezita. Protoze
design:

doplituje webové stranky,
e sdéluje ucel a poslani webovych stranek,
e je atraktivni a dobfe rozvrzenou formou, ktera logicky vy¢lenuje informace,

e podvédomé podtrhuje ndzor ndvstévnika na web a buduje jeho divéru k obsahu
internetovych stranek,

e napomahd orientaci a pohybu uZzivatele na webu,

e vzhledové napoméha k vizualnimu rozpoznani firmy,

e dostava ptistupnost a pouzitelnost webové stranky na vyssi Groven,

e d¢la webové stranky zapamatovatelné, origindlni, jedine¢né a kvalitni.

Pokud najdou vySe zminéné diivody dilezitosti grafiky pochopeni a uplatnéni, bude kvalita
a uroven webové stranky téméf zarucena. Pravé to, jak je webova stranka graficky
zpracovana, pfimeéje uzivatele setrvat na strdnce o néco déle.

3.2 Tvorba uzivatelského prozitku (User Experience Design)

3.21 Definice UX

Pojem User Experience (UX) se pieklada do Ceského jazyka jako uzivatelsky prozitek.
Poprvé se o ném zminil v roce 1993 Donald A. Norman. Pohled dostupnych definic na
uZzivatelsky proZzitek se riizni. Jakakoliv definice uZivatelského prozitku musi vzit v potaz to,
¢im se lidé zabyvaji pfi vyuzivani produktu nebo sluzby a zvazit pravé samotny prozitek.
Riaznorodost definic nejen Ze mate nebo dokonce klame zakazniky produktu ¢i sluzby, ale
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také oslabuje uc¢innost vyzkumt, fizeni a nauky o UX. Nasledujici seznam slouZzi pro lepsi

pochopeni pojmu z odlignych hledisek?:

2

e Mike Kuniavsky (Kuniavsky, 2010) ve své knize uvadi: ,,UX je souhrn vjemi

koncovych uzivatell a jejich zplsob, jak interaguji s produktem nebo sluzbou. Tyto
vjemy Vv sob¢ zahrnuji pisobnost (jak dobry je vysledek?), efektivnost (jak rychlé nebo
levné to je?), emocni uspokojeni (jak dobry je to pocit?) a kvalitu vztahu k subjektu,
ktery vytvoril tento produkt nebo sluzbu (jaké to zpusobi ocekavani pro nésledujici
interakce?).*

Tato definice je zaméfena piedevSim na uzivatele a pocity, které mu vznikaji
V prib¢hu interakce s produktem nebo sluzbou.

Dle Usability Body of Knowledge (Association, 2010): ,,Kazdy aspekt interakce
uzivatele s produktem, sluzbou nebo spolecnosti, ktery tvofi to, jak uzivatel pohlizi na
celek. User Experience design jako disciplina se zabyva v§emi prvky, které dohromady
tvofi toto rozhrani, vCetné uspotfadani, vizudlniho designu, textu, znacky, zvuku
a interakce. UX pracuje, aby zkoordinoval tyto prvky s cilem umoznit co nejlepsi
interakci ze strany uzivateli.*

Uvedena definice bere v potaz vSechno, co muze nastat pii interakci uzivatele
s produktem, sluzbou nebo spoleénosti. Dale se zminuje o ruznych prvcich, se kterym
obor UX design pracuje. Tato definice nejlépe vystihuje podstatu UX a je pro tuto
praci vychozi.

Skupina Nielsen-Norman (Norman, a dalsi, 1998-2017): ,,VSechny aspekty interakce
koncového uzivatele se spolecnosti, jejich sluzeb a jejich produkti.*

Strucné a vystizna definice, kterd vniméa UX jako komunikaci uzivatele a spoleCnosti.

Dle ¢lanku Towards a Shared Definition of User Experience (Law, a dalsi, 2008):
Disledek vnitiniho stavu uzivatele (predispozice, ocekdvani, potreby, motivace,
nalada atd.), vlastnosti navrzen¢ho systému (napf. slozitost, Ucel, pouzitelnost,
funkcionalita atd.) a souvislost (nebo prostiedi), v ramci které dochazi k interakcim
(napf. organizacni/socidlni zazemi, smysluplnost Cinnosti, dobrovolnost pouZzivani

atd.).

Tato definice se soustiedi na uzivatele, navrh systému i souvislosti, které vedou
k interakcim. Je na ni pohlizeno jak zhlediska emoc¢niho, tak z hlediska
technologického.

samotné definice jsou uvedeny ve volném piekladu autorky
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3.2.2 Discipliny UX designu

UXD (User Experience Design) je komplexni obor, ktery je spjat s mnoha riznymi védnimi
obory. Dle (Paluch, 2006) jsou hlavnimi disciplinami pro tvorbu uzivatelského prozitku
informacni architektura, interakéni design, pouzitelnost, interakce clovéka s pocitaCem
a inzenyrstvi lidskych zdroji (vSechny discipliny jsou blize popsany v kapitolach 3.1.1,
3.1.2, 3.1.3, 3.1.4, 3.1.5). To znamena, Ze pro tvorbu uzivatelského rozhrani je zapotiebi
kvalitniho uZivatelského rozhrani, které vychazi z dalsich disciplin (viz Obrazek 2).

Tvorba uZivatelského
proZitku (UXD)

Informacni Interakce élovéka s
architektura pocitatem

Tvorba

ufivatelskeho

rozhrani
(UID)
InZenyrstvi
Interakeéni lidskych
design zdroju
PouZitelnost

Obrazek 2: Discipliny UXD (Zdroj: (Paluch, 2006) — upraveno autorkou)

3.23 UXdesignér

Dutlezitym ptedpokladem této role je to, jak User Experience designér piemysli a jakymi
vlastnostmi se vyznacuje. UX designér by se mél fidit hlavné tim, co po nas pozaduje
uzivatel a obCas ho nasmérovat spravnym smérem. Pracuje jen s daty, ktera jsou relevantni.
Pokud si neni né¢im jisty, véc si nejprve nastuduje a oveii a dale konzultuje se zakaznikem.
UX designér ma také tendenci kontinualné svou provedenou praci zlepSovat. K této roli
kromé Siroké znalosti v oboru UX patii mit také struény piehled i v oblastech jako grafika,
psychologie, uméni a jiné. (Ilincev, 2016)

Podle autora knihy The elements of User Experience (Garrett, 2011) jsou zvédavost, nadseni
a empatie vlastnosti, které by kazdému UX designérovi nemély chybét. Maji snahu
dosahnout rovnovahy, a to jak po strance logické, tak po strance emoc¢ni. Chce-li UX
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designér vytvofit skute¢né nezapomenutelné a uspokojujici prozitky, musi pochopit, jak
vytvaret logickou a proveditelnou strukturu prozitku a dale také musi porozumét vSem
prvkim. Dosazeni jiz zminéné rovnovahy vyzaduje intenzivni snahu pochopit potieby
a motivace potencialnich uzivatelt.

Mezi typické tukoly, které UX designér zastdvd, patii napiiklad tvorba informacni
architektury, dratovych modeld, person ¢i uzivatelské testovani. VSechny tyto pojmy budou
rozebrany dale v praci.

3.3 UXvs. Ul

V bézném zivoté dochazi Casto k zaméné pojmu User Experience (UX) a User Interface
(UI). Nasledujici kapitola ¢erpa informace predevsim z webu User Testing blog (Lanoue,
2016), kde se k problematice vyjadiuji odbornici v této oblasti jako jsou napiiklad — partner
Google Venture Ken Norton; Andy Budd, spoluzakladatel spole¢nosti Clearleft a také
zakladatel UX London; a dalsi.

Ul jsou v podstaté obrazovky, stranky a vizualni prvky (napf. tladitka a ikony), se kterymi
¢loveék piichazi do kontaktu téméf kazdy den. Soustiedi se na to, jak platforma aplikace
vypada a funguje. Ul je tedy jen ¢asti UX. Na druhou stranu UX je osobni prozitek uzivatele,
ktery ziské uzivatel pii interakci s kazdym aspektem produktu ¢i sluzby. Soustfedi se hlavné
na uzivatele a snazi se vyfesit kazdy jeho problém.

wevr

restaurace. Pod pojmem Ul si Ize ptedstavit napiiklad zidle, stoly, talife, skleni¢ky nebo jidlo
—tedy to, co host bezprostiedné pouziva pii navs§téve restaurace. Naopak UX zahrnuje kromé
zminénych objektl i prozitek vyplyvajici z dopliikti sluzby. Napiiklad obsluha, hlasitost
hudby nebo parkovanim pted restauraci.

Ulohou UX designéra jsou piedeviim koncepéni aspekty procesu navrhu, piicemz Ul
designér se zaméfuje na jasné stanovené prvky. Velice dobie popsal rozdil mezi Ul a UX
Jason Mesut (2014) ve svém modelu Double Diamond.
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UX double diamond

ExS VL
Experience Visual
Strategy Language

1A
Information
Architecture

IxD MG
Interaction Motion
Design Graphics

UR ID
User Information
Research Design

Ul

Obrazek 3: Model Double Diamond (Zdroj: (Mesut, 2014) - upraveno autorkou)

Z tohoto modelu vyplyva, ze ma UX designér rozsahlé znalosti v ramci strategie (Experience
Strategy - ExS), vyzkumu (User Research - UR), informacni architektury (Information
Architecture - 1A) a interak¢niho designu (Interaction Design - IxD). Ul navrhat ma také
urcitou znalost Vv interak¢nim designu (Interaction Design - IxD), nicméné jeho zaméfeni se
ubira spise smérem k oblastem jako jsou informacni design (Information Design - ID),
motion grafika (Motion Graphics - MG) a vizual (Visual Language - VL) (viz Obrazek 3).

3.4 Postup procesu UXD

Postupd, jak ptistupovat k UX designu je mnoho a kazdy UX specialista postupuje odlisné
Vv zavislosti na druhu projektu, asovém rozpéti a financim vymezenym pro tvorbu webové
aplikace. Stanovit postup procesu UXD je vhodné az po detailnim prozkoumani vytvarené
nebo redesignované webové stranky, jelikoz kazdy projekt je unikatni a vyhovuji mu odlisné
metody pii navrhu. Proces UXD by mél také odpovidat specifickym potiebam projektu, a to
jak ze strany podniku, tak ze strany uzivateld. Jasné vymezeny a struc¢ny postup UXD
procesu je zdkladem pro vytvofeni kvalitniho produktu nebo sluzby. Cilem vybraného
postupu neni se zaméfit na vsechny dostupné metody a nastroje pouzivané pfti tvorbé nebo
redesignu webové aplikace, ale zacilit se na metody, které jsou bézn¢ pouzivané a odpovidaji
charakteru urcitého projektu.
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Nize vybranym postupem se inspiruje napiiklad web poskytujici sluzby v oblasti UX,
Dobryweb.cz (Dobry web, 2008-2017) nebo z tohoto postupu také v obménach vychazi
publikace A Project Guide to UX Design (Unger, a dalsi, 2009) nebo The Elements of User
Experience (Garrett, 2011), ktera se opira o principy user-centered designu.

V ramci redesignu uzivatelského rozhrani webové aplikace S vyuzitim principt UX designu
je vhodné postupovat nasledovné:

1. Analyza a prizkum podniku a uZivateli — tuto fazi je dulezité neopomijet, jelikoz
z ni vyplyva celkovy kontext webové stranky. Ddle se zjiStuji pozadavky, potieby
a cile uzivatelt i podniku a z provedeného prizkumu vznikaji cenné podklady pro
provedeni nasledujici faze navrhu.

2. Navrh webové aplikace — ve fazi navrhu se uskuteciiuji navrhy jiz konkrétniho
feSeni, které slouzi predevsim pro fazi testovani a opraveni potencidlnich chyb.

3. Testovani webové aplikace — pro ovéfeni, zda byly dodrzeny vSechny stanovené
podnikové i1 uZivatelské pozadavky a cile, se pfechazi do faze testovani. Pii nalezeni
nedostatkll se proces vrati zpé&t do prvni faze (iterace).

Pro dokonCeni a nasazeni webové aplikace do provozu vétSinou nasleduje faze
implementace, ktera ale uz neni v kompetenci UX designéra a do UX odvétvi jako takového
neni téz zahrnuta. Role UX designéra ve fazi implementace spociva pouze v kontrole prace.
Vystupem procesu UXD jsou zpravidla otestované navrhy a jind doporuc¢eni vztahujici se
k webové aplikaci. Vyse uvedeny postup je vhodné navazat spise na agilni metodiku vyvoje
pro vyssi pfinos, ale je mozné vyuzit také tradiéni metodiku, kde ale neni zarucen tak velky
uspéch navrhu.

Analyza a
prizkum

Testovani

Obrazek 4: Agilni postup procesu UXD (Zdroj: autorka)
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4 Analyza a pruzkum podniku a uzivatelQ

Pocate¢ni fazi celého procesu predstavuje stanoveni pozadavki a cilt tykajicich se jak

podniku, tak 1 zakaznikl. Z hlediska interniho prizkumu organizace se klade za cil zjistit,
jaké pozadavky, cile, napady a motivace lidé maji. Tyka se to predevSim lidi, ktefi maji
zajem na vystupu projektu. Velky diiraz je také kladen na poznani cilové skupiny uzivatelt,
pro které je webova stranka urcena. Analyza vyuziva ke zjisténi potfebnych udaja rtizné
nastroje, které jsou blize popsany v nasledujici kapitole. Ve fazi analyzy dochazi ke
shromdzdéni cennych informaci, které nachéazi vyuziti predevsim ve fazi navrhu.

41 Obchodni pozadavky

V pocate¢nich fazich projektu se vyskytuje fada nejasnosti o tom, jaké predstavy a potieby
ma uzivatel. UX design se zaméfuje hlavné na uzivatelské potieby, ale zohlednuje také
pozadavky ze strany organizace. To, jaké ma organizace pozadavky, mize ptinést bohaty
zdroj myslenek a napadl pro vyvoj a navrh webu a aplikaci. Pozadavky jsou vyroky, které
definuji, co webova stranka nebo aplikace musi spliiovat. Jasné¢ vymezené¢ a podrobné
sestavené pozadavky jsou klicovou soucasti celého projektu. Pti postupu stanoveni seznamu
pozadavkul je diilezité pochopit aktudlni stav stranek nebo jeji konkurence, shromazdit
potieby a napady od zainteresovanych stran podniku, pfeménit myslenky na pozadavky
ataké uprednostnit pozadavky zalozené na projektovych cilech. Obchodni pozadavky
udavaji smér navrhu webu, aniz by bylo feceno, jak toho bude dosazeno. Nespravné
konstruované obchodni pozadavky mohou vést k opétovnému redesignu, ztraté casu a také
finan¢nich prostfedkii. Metody ke zjisténi pozadavkl jsou naptiklad rozhovory se
zainteresovanymi stranami nebo analyza konkurence.

41.1 Rozhovory se zainteresovanymi stranami (Stakeholder interviews)

Jedna se o ucinny zpiisob, jak zjistit potfebné informace o podniku. Zainteresovanou osobou
je kazdy se zajmem na vystupech projektu. Jsou to produktovi manazeti a softwarovi
inZenyti, manazefi a vedouci pracovnici nebo také marketéti a investofi. Tito lidé véfi v to,
co dotazovany déla, jednaji o vysledcich vyzkumu a sponzoruji budouci vyzkum.
Zainteresovand osoba béhem rozhovoru odhaluje cile, pozadavky podniku nebo dokonce
osobni ndzory.

Tento rozhovor nabizi cenny pohled do jadra spole¢nosti. Pomaha odhalit oblasti nesouladu
mezi zdokumentovanou strategii spolecnosti a jejim postojem a kazdodennim rozhodovanim
stakeholderti. Rozhovory upozoriiuji také na problémy, které si zaslouzi zvlastni pozornost
kvali jejich strategickému vyznamu pro podnikani. Byvaji Casto piehlizeny, ale jsou
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zakladnim prvkem jakéhokoliv vyzkumu. Rozhovory jsou jednim z nejjednodussich
a nejmin technicky naro¢nych forem vyzkumu.

Duraz je kladen zejména na pfipravenost osoby, ktera rozhovor vede. Komunita Interaction
Design Foundation (Interaction Design Foundation, 2016) se zmifuje o par zpisobech, jak
docilit kvalitni pfipravy pied rozhovorem. Na zacatku musi byt jasné stanoveny ucel
rozhovoru. Naplanovani jakékoliv aktivity vyrazné zvysuje Sanci na uspéch. Cil rozhovoru
musi byt zcela ohrani¢eny a je vhodné, aby si ho osoba, kterd povede rozhovor, zapsala
napiiklad na papir, aby méla cil po celou dobu na ocich. Pokladané otdzky jsou sepsany
s ohledem na budouci plany spolecnosti. A v neposledni tadé¢ je dulezité pfipravit
dotazovaného na rozhovor, poskytnout mu nahled na cil 1 otazky.

Steve Baty uvadi seznam provéienych praktik pfi rozhovoru se zainteresovanymi stranami
z pohledu tazatele (Baty, 2007):

1. Vyclenit alesponi 45 minut na kazdy rozhovor — ve vét§ing ptipadl ale neni potieba
tolik Casu.

2. Vyhradit ¢asovy Usek 30 minut mezi kazdym rozhovorem — ucelem této prestavky je
poznaceni dalSich poznamek, které nebyly zaznamenany béhem rozhovoru. Prestavka
by neméla byt vynechana hlavné pokud se kona 4 a vice rozhovort za den.

3. Omezit rozhovor pouze na tfi az ¢tyfi hlavni témata — tato témata rozvést o dalsi tii az
Ctyti otazky, v zavislosti na délce a kvalité¢ odpovédi.

4. Hovofit o oblastech jako je kultura, vyzvy a cile, ne vlastnosti — neni vhodné mluvit
0 vlastnostech, funk¢énosti, obsahu, optimalizaci vyhledavace nebo o ¢emkoliv jiném,
co souvisi s feSenim.

5. Byt pfipraven na rozhovor — dllezité je provéfit i takové malickosti jako je funkénost
pera nebo potiebné dokumenty (kopie posledni vyro¢ni zpravy, dokumenty tykajici se
podnikatelské strategie, nabidka produktti, kopie tiStenych reklam, organiza¢ni schéma
spolecnosti atd.).

6. Dotazovany by mél mit ptehled o zamyslenych otazkach rozhovoru — ucelem je
predevSim lepSi pocit dotazovaného, lepsi pripravenost a tazateli poskytne vice
zamé&fené odpovédi.

7. Ptat se dotazovaného na nazor jiz zodpovézené otazky jiné osoby.
8. Neexistuje vhodny pocet rozhovort.
9. Pozadat dotazovaného o Cas na zapsani poznamek.

10. Nahréavani rozhovort je individudlni zalezitosti kazdého tazatele.

Vystupem rozhovorl se zainteresovanymi Stranami je strucny plan. Je nezbytnosti pro
usp&Sny zacatek vyzkumu. V tomto pldnu jsou shrnuty spole¢né poznatky, dohody
a pochopeni toho, co podnik pozaduje. Jadrem planu je seznam otdzek, které byly pokladany.
Rozsah tohoto dokumentu by nemél piesahnout jednu stranku. (Sharon, 2012)
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41.2 Analyza konkurence (Competitor Analysis)

Analyza konkurence je metoda, ktera identifikuje silné a slabé stranky konkurencnich
vyrobkli nebo sluzeb (v ptfipad¢ této prace webovych stranek). Dozvédét se vice
0 potencialni konkurenci na trhu, je klicova obchodni Cinnost. N¢které firmy si najimaji
profesionaly na posouzeni konkurenc¢niho prostfedi. Konkuren¢ni analyza ale neni Casto
vibec slozita, ¢asové naro¢na nebo nakladna. V tomto piipadé postaéi internet, kde je
dostacujici mnozstvi informaci o konkurenci (napt. konkuren¢ni web, hodnoceni od
uzivateld, ¢lanky atd.). Provést konkurenéni analyzu je jeden ze zpusobu zjisténi, jak si
organizace stoji na trhu. (Inc., 2010)

V nékterych ptipadech spadé provedeni konkuren¢ni analyzy na UX designéra. Snahou UX
designéra je udrzet si piehled o trendech designu a funkc¢nosti a také jaké trzni pfileZzitosti
tyto trendy nabizi. Ve vysledku tedy tézi UX designér z porozuméni zakladnich trznich
dovednosti jako je konkuren¢ni analyza. (Khan, 2016)

Sarah Khan uvadi postup, jak provést konkurenéni analyzu bez nechtén¢ho napodobovani
konkurence (Khan, 2016):

o Nalezeni konkurence

Existuje mnoho zptisobti, jak identifikovat konkurenci. Jednou z moznosti je zaméfit
se na odlisné vlastnosti a zdméry dan¢ho vyrobku a provést prizkum ke zjisténi, zda
jde konkurence stejnym smérem. Cenné informace o konkurenci poskytnou také
zékaznici nebo zucastnéné strany podniku.

e Vytvoteni tabulky

Jedna se o maticovy typ tabulky. Tvorba tabulky vétSinou za¢ina identifikaci n€kolika
klicovych heuristik pouzitelnosti a jejich nasledna aplikace na konkuren¢ni vyrobky,
ptimé i nepfimé. Heuristika je napiiklad zodpovézeni otazek (Do jaké miry maji
uzivatelé svobodu nebo jsou regulovani v ramci systému? Ma systém konzistentni
terminologii a design? Jaky existuje typ napovédy, pomoc pii feSeni potizi nebo
dokumentace?).
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Systém Prevue.it Dropmark Dropbox CloudApp
Dragédrop Ne Ano Ano Ano
Komunikace Pozndmky, anotace Text na zdi Ne Ne
Sdileni URL, Twitter E-mail E-miail URL
Mobilni nebo
Ne Responsivni design Maobilni aplikace 105 aplikace
responsivni verze
free tidet (250mb), velikost souboru
Omezeni Zdarma 30 soubori free et (2 gh)
neomezeny ($48) max. 250 mb
Integrace tetich Funkéni kontextova
editace grafiky automatické
Funkce aplikaci. Roz&ifeni nabidka, sloZka pro
rozhrani nahrdvani
pro prohlizede. automaticke sdileni
Ne, tidi podle
Hierarchie Projekty Shirky Adresdfe, soubory nahraného typu
souboru

Obrizek 5: Ukdzka tabulky konkurencni analyzy (Zdroj: (Canda, 2015))

e Sd¢lovani poznatkt

Mnoho klient chce vytvotit podobné vyrobky jako konkurence. Ptit se na otazku
,,pro¢?‘ umoznuje navrhnout nové feseni namisto napodobovani vlastnosti a Spatnych
zkuSenosti.

e Testovani hypotéz
Je ptirozené byt ovlivnén jinymi velkymi designy. Byt ovliviiovan je soucasti tviiréiho
procesu. Ale kopirovat navigaci, ikony, barevné schéma nebo rozlozeni bez prvotniho

otestovani je stejn¢ neefektivni jako zavedeni vyrobku na trh bez provedeni
jakéhokoliv priizkumu. Casté uZivatelské testovani odhali problémovéa mista navrhu.

4.2 Uzivatelsky vyzkum

Uzivatelsky vyzkum pomaha identifikovat, potvrdit nebo vyvratit predpoklady UX
designért, najit a rozpoznat spole¢né potieby ¢lent cilové skupiny, stejné jako cile, motivace
nebo omezeni. Hlavnim cilem uZivatelského vyzkumu je informovat proces navrhu
Z pohledu uZivatele. Pravé dostatecnd informovanost o uzivatelich zajisti kvalitu pozdéjsiho
navrhu webu. UX designér musi pfi navrhu vypustit to, co povazuje za vhodné a fidit se
vyhradn¢ pozadavky a cili uzivatele. Smyslem UX designu je navrhovat web s ohledem na
koncového uzivatele, pficemz vyzkum piiblizi, kdo je tato osoba, v jakém kontextu bude
pouzivat produkt nebo sluzbu a jaké ma pozadavky. UZivatelsky vyzkum ma dvé ¢asti —
shromazd’ovat udaje a syntetizovat tato data s cilem zlepsit pouzitelnost. (UX Booth, 2016)
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Metody, kter¢ k tomu dopomohou jsou napiiklad uzivatelské rozhovory, dotaznikové Setfeni
nebo skupinové diskuze.

421 Uzivatelské rozhovory (User Interview)

Uzivatelské rozhovory jsou strukturované konverzace se soucasnymi nebo potencialnimi
uzivateli. Mohou byt provadény pies telefon, osobné na neutralnim misté nebo idealné
Vv prosttedi, ve kterém uzivatel pouziva webové stranky. Rozhovory slouzi piredev§im pro
pochopeni uzivatelskych preferenci a postoju.

Zkuseny UX designér Teo Yu Sheng uvadi seznam 5 kroku, které pomohou vytvofit dobry
seznam otazek (Sheng, 2015):

1. Je tieba védét, jaké otazky maji byt zodpovézeny.

Jedna ze samoziejmosti je védét, z jakého divodu se kona rozhovor s uzivatelem.
Ptikladem problémové véty je napiiklad ,,Pro€ a jak lidé nakupuji online?*, ktera byva
Casto pokladana u rozhovoru.

2. Pieformulovat problémové otazky.

Je nutné premyslet o urcité otdzce z riznych perspektiv. Napiiklad véta ,,Pro¢ lidé
nakupuji online?* — prvni formulace: ,,Co lidi motivuje k online nakuptim?*, druha
formulace: ,,Co dé¢la vyrobek kupovanym online prodejnym/neprodejnym?*.

3. Vytvofit seznam otdzek.

Obecnymi zasadami pro spravnou formulaci otdzky jsou: a) neptat se na sugestivni
otazky — otazky, které ovliviiuji odpovéd’ uzivatele, b) ptat se na konkrétni situace
vV minulém case, c) ptat se na vice oteviené otdzky, d) na jednu véc se zeptat dvéma
otazkami, e) neptat se, zda by si dotazovany koupil produkt nebo sluzbu.

Cilem otazek je ziskat naptiklad informace 0 pfislusné zkusenosti S webovou strankou,
jak se navstévnikovi osvédcila znacka spolecnosti, postoje napt. k mite pokryti vSech
kategorii, designu nebo k metodam marketingu, spolecné cile a potfeby uzivatelt, které
lakaji uzivatele na stranku nebo dalsi kroky, které uZivatelé podnikaji po navstiveni
stranky. (Unger, a dalsi, 2009)

4. Parafrazovat kazdou otazku dvakrat az tiikrat.

Smyslem tohoto kroku je mit nachystanou zalozni otdzku v piipadé, ze respondent
neporozumi prvni otazce.

5. Strukturovat cely seznam otézek.

Uzivatelsky rozhovor se obvykle skladd ze 4 ¢ésti: tvod, rozehtivaci otazky, hlavni
otazky a shrnuti.
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Optimalni délka této strukturované konverzace se uvadi zpravidla 45-60 minut. Je to
dostateCny ¢as na vybudovani vztahu S dotazovanym a na pokryti Siroké Skaly otazek.
Uzivatelské rozhovory jsou levny a snadny zpusob, jak ziskat potiebna data.

4.2.2 Dotaznikové Setieni (Surveys)

Tato metoda priizkumu zahrnuje sbirku definovanych otazek poskytnutych rozsdhlému
publiku. Nejcastéji jsou dotazniky slozeny z uzavienych otazek (napi. otdzky s vybérem
odpovédi). Dotazniky jsou vhodné predevsim pro ziskani dat kvantitativniho charakteru (na
rozdil od rozhovort, ze kterych se ziskavaji spise kvalitativni data). V ptipadé uzivatelského
prozitku jsou dotazniky pouzivany hlavné ke zméteni spokojenosti zakaznik.

Odpovédi, které maji vice moznosti, odpovédi ano/ne, pravda/nepravda jsou v dotaznicich
nejlepsi volbou a sndze se analyzuji. Dotazovani jsou schopni také rychleji odpovédét.
Dotazniky je vhodné kombinovat i s jinymi metodami vyzkumu, jako je naptiklad vyse
zminény rozhovor s uzivatelem.

Pti planovani dotazniku je velmi diilezité vzit v ivahu (Unger, a dalsi, 2009):
e cilovou skupinu,

e jaky zpisob distribuce dotazniku ptinese nejlepsi vysledky (tabulka na papife, internet
atd.),

kolik ¢asu jsou lidé ochotni stravit vypliiovanim dotazniku,

kdy zacit analyzovat data,

jaky nastroj pouzit pro sbér a analyzu dat?

4.2.3 Skupinové diskuze (Focus Groups)

Skupinové diskuze davaji dohromady fadu lidi v rdmci cilové skupiny a usnadnuji diskuzi.
Cilem je vyvolat nazory na témata, které se vztahuji k podniku, jako jsou predeslé
zkuSenosti, pocity, potieby, postoje a napady na vylepSeni.

V knize A Project Guide to UX (Unger, a dalsi, 2009) je uvedeno nékolik diivodd, pro¢ jsou
skupinové diskuze uc¢innou technikou:

e Zazni cela Fada pribéhi od ruznych uzivateld. Pii této oteviené diskuzi jednotlivci
diskutuji o svych zkuSenostech a napadech a uvadi i situace, na které by si mnohdy
behem individualniho rozhovoru nevzpomnéli.

e Pochopeni zasadnich rozdili ve zkuSenostech lidi. Vétsina lidi ze stejné zajmové
skupiny rada porovnava oblibené nastroje s ostatnimi. Dal$i moznosti, jak se dozveédét
o rozdilech, jsou konkuren¢ni weby.
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e Niapady. Diskuze skupiny poskytne ¢asto inovativni napady na nové funkce nebo
vylepsSeni.

e Pochopeni vice aspektu spole¢ného procesu. Pii navrhovani procesu, ktery vyzaduje
vice roli a spoluprace, muze skupinova diskuze dopomoci vyplnit nedostatky
V neznalosti komunikace lidi.

Skupinova diskuze neni pfili§ vhodna metoda na testovani pouzitelnosti a n¢kdy miize také
skupina ovlivnit nazor jednotlivce.

K postupu skupinové diskuze patii sepsani seznamu otazek (stejné jako v kapitole 4.2.1
UzZivatelské rozhovory). Je vhodné otazky rozclenit do sekci podle tématu a kazdému z témat
se vénovat stanoveny ¢as. Optimalni pocet lidi ve skupiné je Sest azZ osm a ¢as straveny
diskutovanim jedna aZ dvé hodiny. Skupinova diskuze by méla za¢inat ivodem. V tivodu by
nemélo chybét pfedstaveni moderatora, cil diskuze, diivod vybranych ucastnikii nebo vyuziti
vysledkt diskuze. Po tivodu ptichazi predstaveni ucastnikii doprovazené pocatecni otazkou.
Nasledné se piejde k oteviené diskuzi. Pti pfechodu na dalsi téma by mélo byt publikum
upozornéno. Na konci diskuze by nemélo chybét podékovani.

424 Google Analytics

Google Analytics (GA) umoziiuje sledovat statisticka data o webové strance, predevSim
chovani uzivatelli dané stranky. Zaznamenavana jsou jak aktualni, tak historicka data. GA
se jevi uzitecnym napiiklad pii komunikaci se zainteresovanymi stranami, které maji zajem
na chovani uzivatelli nebo pii redesignu webové stranky pro zjiSténi nedostatkii origindlni
verze. Pomoci analytickych dat 1ze popsat skute¢né chovani uzivatelti a také odvodit jejich
zamé&r. Nevyhodou GA je neschopnost odpovédét na otazku ,,Pro¢ se uZivatelé chovali
danym zpisobem?“. Pro jesté vétsi efektivitu dat nastroje Google Analytics je vhodné tato
data zkombinovat s dal$imi daty analyzy a pruzkumu. (Beasley, 2016)

Google Analytics obsahuje tfi hlavni sekce: Publikum, Akvizice a Chovani. V sekci
Publikum jsou uvedené piehledy o poc¢tu navstév, zobrazeni stranek, mite okamzitého
opusténi (procento uzivatell, ktefi navstivi pouze jednu stranku a nasledné webovou stranku
opousti), dale naptiklad informace o lokalité¢ uZivatelli, pouZzité prohliZzece pro pfistup na
stranku a zatizeni (pocitac, tablet, mobilni telefon), které bylo pouzito pfi vstupu na stranku.
Sekce Akvizice se soustfedi piedevSim na pozorovani, z jakého zdroje ndvsStévnost na
stranku ptichdzi. Lze také zobrazit podrobny piehled o zdroji, konkrétné pocet navstév
z daného zdroje, okamzitou miru opusténi a pocet stranek za navstévu webu. Posledni
zékladni sekci je Chovani, které zobrazuje vycet jednotlivych stranek s ohledem na pocet
zobrazeni stranky, primérna doba stravena na strance, mira okamzitého opusténi, rychlost
webu, vyhledavani na webu, udalosti nebo obsah webu.
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Google Analytics nabizi celou fadu statistickych dat o webové strance, ale nasledujici vycet
se zamétuje zejména na oblast uzivatelského chovani a odhadovani uzivatelského zdmeéru,
ktera nachazi nejvétsi vyuzitelnost pro uzivatelsky pruzkum (Beasley, 2016):

e Tok chovani — zobrazuje sled stranek, které uzivatelé navstivili a na jaké strance web
opustili. Je dalezité se zaméfit na prechody mezi strankami, které jsou neobvyklé,
jelikoz to mlze naznaCovat zavadéjici navigaci. Dale je dilezité sledovat stranky,
u kterych je vysokd okamzitd mira opu$téni a stranky, mezi kterymi se uzivatelé
pohybuji tam a zpét.

e Demografické udaje a Zajmy — udaje o pohlavi, véku a z4jmech uzivatelli, coz jsou
cenné podklady pfedevsim pro tvorbu person.

e Zafizeni — seznam pouzitych zafizeni pii navstéve webové stranky.
e Navstévnost — udaje o zdrojich, ze kterych lidé pfichazi na stranky.

e Udalosti — jakékoliv uzivatelské akce provedené na strance. Zobrazi poéet provedeni
urcité mefené akce a konkrétni stranku, na které byla akce provedena. Pfehled akci lze
také zobrazit pomoci toku udalosti.

4.2.5 Dokonceni uzivatelského prizkumu

Po dokonceni uzivatelského prizkumu je potieba prehodnotit myslenky o cilové skupiné
uzivatell webové aplikace. Informace ziskané z uzivatelského prazkumu doplnily dosavadni
predpoklady a nedostatky, tudiz pfedstava o potencidlnim navstévnikovi webové stranky je
jeste vice konkrétnéj$i. Pomoci takto specifikované pifedstavy o navstévnikovi bude
snadngjsi identifikovat cilovou skupinu uzivateli. Pro vytvofeni detailniho profilu
potencialniho zakaznika se pouziva nastroj zvany persona neboli modelovani uzivatele.

Modelovani uzivatel(i (Personas)

Persony maji podobu dokumentu, ktery popisuje typické cilové uzivatele webové stranky.
Persony mohou byt dvojiho typu — marketingové cilené persony, které vytvari motivace
Kk nakupu, a interaktivni persony, které jsou modelovany k vyuziti chovani uzivateld. Dale
se tato kapitola soustfedi pouze na interaktivni persony.

V priabéhu UXD procesu jsou persony napomocné v zaméieni se pouze na reprezentativni
uZzivatele. Tim, Ze persony poskytuji nahled na skute¢né chovani uZivateli, mohou pomoci
pfi feSeni konfliktd vzniklych pfi rozhodovani o navrhu webové aplikace. Vhodné je
ponechat persony stale na dosah pro pfipomenuti, kdo jsou skutec¢ni uzivatelé webové
aplikace. Pro vymodelovani person je zapotiebi identifikovat cilovou skupinu lidi
a shromazdit o nich data. Persona by méla co nejpiesnéji kopirovat vzorek skute¢nych
uZzivateli.
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V knize A Project Guide to UX Design (Unger, a dalsi, 2009) jsou uvedeny minimalni
pozadavky na fiktivni obsah person:

Fotografie — vybrana fotografie pro personu by méla puisobit pfirozenym dojmem. To
znamena, 7e je vhodné pofizovat fotografie uzivatele v jeho pfirozeném prostiedi
a V duchu jeho Zivotniho stylu.

Jméno — staci uvadét pouze kiestni jméno osoby pro lepsi zapamatovani. Je lepsi také
vybirat odli$na jména.

VeEk — i presto, ze vékova skupina se urcuje jiz v pruzkumu uzivateld, tak pro personu
uvedeni véku pfidava na autenticité biografie.

Bydlisté —uvedeni mista bydlisté se sice miiZe jevit jako nediilezity tdaj, ale je potieba
si uvédomit, ze lidé z riznych lokalit maji odliSné chovani a ziji v jiné kultute.
Povolani — zji§téni, ¢im se osoba Zivi, dopoméha k predstavé o jejim kazdodennim
Zivote.

Biografie — tvoii piesvédéivy piibéh o osob&. V biografii jsou uvedeny detailni
informace ziskané z prizkumu.

Pro kazdy projekt je ale potieba jinych informaci o uzivatelich. Informaci, které¢ miizete

A4

uvést do person je cela fada napf.: nejvyssi dosazend uroven vzdélani, platové rozpéti, osobni

citat, konicky, cile osoby atd.

BACK STORY

GOALS & MOTIVATORS

| want to be ableto... FRUSTRATIONS
I wish | could... s

If | had my way...

| hate that | have to...

PERSONA TYPE
AGE HERIDEAL EXPERIENCE

OCCUPATION
LOCATION Boston, MA

TECHNICAL COMFORT

Obrazek 6: Ukdzkovy vzor persony (Zdroj: (Duggan, 2014))
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5 Designerskeé nastroje a techniky pouzivaneé
pri navrhu webu

Piedchozi kapitola analyzy a vyzkumu dopomohla k poznani cilové skupiny uzivateld, jejich

pozadavku a cilti a také poskytla informace od zainteresovanych subjektti nebo konkurence,
jinymi slovy obchodni cile. DalSim krokem je nashromazdéné informace aplikovat
do navrhu produktu (v této praci webové stranky). Proces navrhu byva provadén pomoci
riznych nastrojii a technik. Konkrétné se tato kapitola vénuje mapam stranek, skicovani,
dratovym modeliim, maketdm a prototyptim.

Ve fazi navrhu vznikaji tedy prvni vystupy, které se podobaji zamyslenému webu. Je proto
moznost zahrnout uzivatele do procesu a konzultovat s nim jiz konkrétni pozadavky.
Naptiklad rozlozeni prvki, vizual nebo funkcionalitu webu. Hlavnim tucelem je ale
poskytnuti podklada pro pozd¢jsi fazi testovani a implementace s cilem urychlit, zefektivnit
a vyvarovat se ptipadnym chybam v procesu navrhu.

5.1 Mapy stranek (Site maps)

Kazdy navrh webové stranky by mél zacit kvalitnim pldnem, ve kterém se stanovi, na jaké
informacni prvky bude stranka rozdélena a jak bude organizovana — informacni architektura.
Mapy stranek ptedstavuji vizualni prezentaci webu organizace. Znazoriovany jsou jako
diagramy s urcitou hierarchii, které naznacuji usporadani obsahu a funkénost webové
stranky. Je to zpusob, jak si udélat prvotni predstavu o podniku.

Mapy stranek nachédzi vyuziti pro UX designéry a informacni architekty. Obvykle se
navrhuji po dokonceni vyzkumu jak uzivatelského, tak obchodniho. Jako podklady slouzi
pfedevSim informace o cilové skupiné, které se nashromazdili béhem prizkumu. Kromé
uzivateli se pfi tvorbé mapy stranek berou v potaz také pozadavky ze strany organizace.

Je to vhodny néstroj, ktery se vyuziva opakované, napiiklad v ptipad€ navrhu dratovych
modeld (wireframes). Kazdy v projektovém tymu miiZze mapu stranek pouzit jako referenci
pro synchronizaci prace a pro inspiraci, jakym smérem se navrh webu ubird. Mapy stranek
jsou uzitetné hned z nékolika divodi. Ukazuji strukturu navigace, propojenost stranek
a poskytuji zaklad pro pozdé;si vyvoj. Jedna se o prvni hmatatelny prvek, ktery ukazuje, co
bude vystupem. (Mears, 2013)
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1.0 Homepage
|
[ I I ]

2.0 — Category 1 3.0 — Category 2 4.0 — Category 3 5.0 — Content item
| 2.1 -Content tem ||~ 3.1 —Content tem | |~ 4.1 —Content item
| 2.2 -Content tem ||~ 3.2 -Content tem | ' 42 —Content item
| 2.3 —Content tem |- 3.3 — Content item
— 2.4 - Content item

Obrazek T: Mapa stranek (Zdroj: (Mears, 2013))

5.2 Skicovani (Sketching)

Skici jsou ve své podstaté nastrojem vizudlniho mysleni. Skicovani je vhodné provadét pro
utfidéni myslenek predtim, nez je ptedlozen navrh pted uzivatele. Slouzi predevSim pro
vlastni brainstorming nebo jako podklad pfi diskuzi s tymem. Vytvaret skici je jednoduché,
jelikoz vSe, co je zapotiebi, je jen tuzka a papir.

V knize Desing for Software (Klimczak, 2013) autor uvadi par vyhod, pro¢ nepieskakovat
vytvareni skic:

e skicovani je rychlym zpiisobem pro vytvateni ndpadi®,

e skicovani vyvolava skute¢nou zpétnou vazbu,

e skicovani zavcas odhali slozitost,

skicovani odkryva nechténé vztahy,

skicovani vyvolava alternativni interpretace,

skicovani pomahd pieménit nestabilni myslenky na silné népady.

8 Klimczak radi vytvofit deset aZ tficet skic pro dosaZeni riznych pohledt a rozmanitosti konceptu. (Klimczak, 2013)
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Jerry Cao shromazdil v internetovém ¢lanku (Cao, 2016) par rad, které zarucené posouvaji
skicovani na vys§i uroven. Prvni radou je vypsat problém uzivatele. Dale je doporuc¢eno
skicovat ve vrstvach S pouzitim tmavsi barvy pro kazdou novou vrstvu. Vicenasobné
koncepty navazovat na sebe a nastinit strukturu nacrtu pied zvazenim podrobnosti. Pocate¢ni
chyby nejsou tak znatelné. Je vhodné zacit se svétle Sedou barvou a v zavislosti na tom, kolik
vrstev je zamysleno, postupné ztmavovat odstin Sed¢ barvy. Dalsi radou je zpracovat skici
do papirového prototypu. Posledni uvadéna rada se tyka ,,dvacetiminutové vyzvy s bilou

tabuli“. Je to pravidelny tréninkovy rezim pro zlepseni dovednosti s feSenim problémii,
budovani tymu a také ke zdokonaleni schopnosti ohledné¢ skic.
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Obrazek 8: Ukdzka papirového skicovani (Zdroj: (Flickr Hive Mind, 2017))

5.3 Dratové modely (Wireframes)

Dratovy model se pouziva k identifikaci prvki, které budou zobrazeny na strdnce nebo
obrazovce. Jedna se naptiklad o navigaci, sekce obsahu, obrazové prvky, prvky formulére
nebo prvky pro akci (napf. tlacitka). Dratové modely jsou obvykle tvofeny v barvach ¢erné
a bil¢, popiipadé v odstinech Sedé. Pii jejich tvorbé se vyuzivaji zastupné symboly pro
obrazky a nevoli se konkrétni fonty.

Dratové modely se béhem névrhu neustdle vyviji, nejsou poskytovany pouze navrhaiim
a vyvojaiim jako nacrt jejich préce, ale jsou pouzivany k reprezentaci stranky pro uZivatele,



5 Designerské nastroje a techniky pouzivané pfi navrhu webu 28

projektanty a mnoho dalSich ¢lent tymu. Kazdy z tymu vnasi do navrhu dratovych model
jiny a uziteCny pohled. Je totiz snadné€jsi opravit dratovy model v pribéhu procesu nez
posléze hotovy vystup.

Pro vytvoteni dratového modelu je zapotiebi fada pozadavki, které mizou byt ve forme
obchodniho dokumentu pozadavkl od uzivatele, projektové zpravy, poznamek ze schiize
nebo mapy stranek (Site maps). (Unger, a dalsi, 2009) Existuje mnoho nastroju, kde se
navrhuji dratové modely*.

Klimczak ve své knize (Klimczak, 2013) zmifiuje body, kterych by se mél kazdy kvalitni
dratovy model dotykat. Jedna se o rozlozeni, hierarchii, interakci, obsah a funkcionalitu.
Plati to spiSe pro uzivatele, ktefi se neorientuji v zakladnich dratovych modelech, které
spoc¢ivaji v navrhu obdélnikii a Sipek. Dale Klimczak uvadi podstatné prvky dratovych
modelt. Jsou to pohledy (celé okno nebo ¢ast obsahu ve velkém okn¢), spojovniky (popis
vztahu, sméru nebo pohledy), podminéné prvky (symbol diamantu pro oznaéeni vice
moznosti stranek) a anotace (poznamka s dodate¢nymi informacemi o uréitém prvku).

ite Logo (home tink)

Home Book Now Elims Cinemas Offers Eun Stuff
Book Now
Rofing Promo
;5"‘4 1 Crema _:j
[sesect Fam 3|
[Setect Date K|
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[ Book Now!
Promo 1 Promo 2 Promo 3 Promo 4 Promo 5
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Now showing Coening Salect Crnerna )
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Obrazek 9: Ukdzka dratového modelu (Zdroj: (Experience UX, 2016))

4 OmniGraffle, Adobe Illustrator, Balsamig Mockups, Microsoft Visio, PowerPoint, Adobe Edge, Microsoft SketchFlow
(Klimczak, 2013)
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5.4 Makety (Mockups)

Makety se na rozdil od dratovych modelt zaméfuji piedev§im na vizualitu, ale také
naznacuji zédklady funk¢énosti. Hlavni ulohou maket je tvorba vizudlniho vzhledu — tato faze
upeviiuje barevné schéma stranky, typografii, ikonografii a také atmosféru, ktera vyplyva
z tohoto vzhledu. Makety poskytuji uzivatelim pfedstavu o tom, jak bude finalni webova
stranka vypadat a zavedeni interaktivnich prvki, jako jsou tlacitka a ikony, naznacuje, jaké

bude mit stranka funkce. BéZznym postupem pii navrhovani je nejprve vytvofit dratovy
model (wireframe) nasledn¢ maketu (mockup) a poslednim krokem je tvorba prototypu
(popsano v nasledujici kapitole 5.5). (Cao, 2016)
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Obrazek 10: Rozdil mezi dratovym modelem (nalevo) a maketou (napravo) (Zdroj: (Microsoft, 2011))

5.5 Prototypy (Prototypes)

Prototypy pfedstavuji simulaci koneéného produktu nebo sluzby. Slouzi k tvorbé
a otestovani vSech ¢asti funkcionality webu nebo aplikace za ucasti uzivatele. Prototypy
mohou byt tvofeny pomoci zakladnich pomtcek, jako jsou papir a tuzka, anebo digitalnimi
nastroji.

Skute¢n¢ ucinné prototypy sdili spolecné prvky. Prvnim rysem je rychlost — schopnost rychle
vymyslet nové napady vede Vkonetném duasledku Kk novym a jest¢ lep§im napadim.
Prototypy za¢nou ztracet hodnotu, pokud proces vytvareni trva pfili§ dlouho. Druhym rysem
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je pouzitelnost — pokud se napad jevi nefunkéni, nemél by byt dale rozvijen. Totiz vétSina
pocatecnich myslenek nebude pravdépodobné pouzitelna. Tietim rysem je zaméfenost —
dualezité je se zaméftit nejdiive na klicové prvky uzivatelského prozitku a az nasledné rozsitit
zamé&feni. Neni vhodné se zacilit rovnou na cely produkt nebo systém. (Klimczak, 2013)

Kniha Design for Software (Klimczak, 2013) popisuje tfi techniky pro vytvareni prototypd,
které se opiraji o vySe zminéné spolené prvky:

1. Papirové prototypy. Je to jeden z nejrychlejsich zplsobt, jak vnést myslence zivot.
Tato technika je urcena i pro naprosté zacatecniky. Vytvareni papirovych prototypu je
zejména vhodné pro brainstorming se skupinou. Pro naznadeni rtznych pohledi
webové stranky se pouziva vice listi papir, pro piechodové a ovladaci prvky
dopomohou barevné lepici bloky pro hrubé naznaceni funk¢nosti. Papirové prototypy
jsou uzitecné pro urceni skuteénych velikosti a pro odhaleni ergonomickych
nedostatk.

2. Interaktivni dratové modely/makety. Tato technika je urCena pro zacateCniky az
sttedn¢ pokrocilé designéry. Na rozdil od papirovych prototypd je k této technice
zapotiebi software. Existuje cela fada nastroji pro vytvareni prototypt®. Interaktivni
dratové modely/makety jsou nejvhodnéjsi pro ziskani zpétné vazby na celkovou
funk¢nost a organizaci funkci a obrazovek.

3. Video prototypy. Ktéto technice je vyzadovana stfedni az pokrocila uroven
dovednosti. Za timto typem prototypt stoji spoustu usili a ¢asu®. Pouziti videa jako
nastroje pro rychlé prototypovani, je vykonny a nakladové efektivni zplsob, jak
vizualizovat mySlenky a koncepty. Postup video prototypi spo¢iva v natoéeni ,,zelené
obrazovky* (postaci zeleny papir) a zamyslenych interakci. Poté sta¢i naimportovat
zabéry do softwaru pro upravu videi a nahradit zelenou plochu grafickymi prvky.

5 Microsoft SketchFlow, Adobe Edge, Adobe After Effects, PowerPoint, HTML/JavaScript/CSS3, Axure RP (Klimczak,
2013)

6 Autor (Klimczak, 2013) uvadi &tyfi aZ osm hodin.
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Obrazek 11: Papirovy prototyp — projekt Eliving Campus (Zdroj: (Mann, 2008))
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6 Testovani weboveé aplikace

Testovani je nedilnou soucasti tvorby webové aplikace. Je diilezité prikladat fazi testovani

velkou pozornost. Pii testovani dochazi ke zjisténi dopliiujicich informaci k webové aplikaci
a pochopeni toho, jak se uzivatel chova na strance a pro¢ se tak chova. Je tak umoznéno
vnimat webovou stranku z pohledu skutecného uzivatele. Pomoci testovani se také odhali
mnoho nechténych chyb, které by ve fazi implementace mohly pfinést vysoké naklady.
Testovani neni tedy jednorazovy proces. Pokud je nalezena chyba, tak je nasledné
odstranéna a faze testovani se opakuje. Testovani lze provést s uzivateli jak na konecné
podob¢ webu, tak na dratovych modelech, maketach nebo prototypech.

Jednim z diivodu, které poukazuji na dilezitost testovani je, Ze testovani snizuje riziko.
Snizovéani rizika obvykle zvySuje Sanci, ze produkt/sluzba bude kvalitni. Dalsim diivodem,
pro¢ je dilezité testovat, je, Ze testovani vede ke snizeni nakladd. Investovat do faze
testovani s uzivateli zaruci pfredbézné odhaleni problému, rychlejsi zavedeni novych napadu,
a redukci nadbyteénych navrhii produktu/sluzby a usili pti vyvoji. Dale také testovani
zlepSuje produkt/sluzbu — kazdy kvalitni UXD zahrnuje fazi testovani. (Dance, 2016)

6.1 Testovani pouzitelnosti (Usability Testing)

Pti testovani pouzitelnosti jde o pozorovani lidi pfi snaze pouzivat danou webovou stranku.
Cilem tohoto testovani je umoznéni snazsiho pouZivani nebo prokazani, Ze stranka je snadno
pouzitelna. Testy pouzitelnosti Ize rozliSovat jako kvalitativni a kvantitativni. Kvantitativni
test se snazi dokézat naptiklad lepsi pouzitelnost navrzené webové stranky neZ konkurence.
Byva toho dosazeno pomoci stanovenych mefitek uspeéSnosti (napt. kolik ucastnikil
dokoncilo zadany tikol) a ¢asu (za jak dlouho dany tkol ucastnik splnil). Ke kvantitativnim
testiim je zapotiebi velky pocet lidi, aby vysledky dosahovaly vyznamnych zavért. Naopak
kvalitativni testy umozniuji vylepsit navrh. Obvykle se provadi pouze s jednim ¢lovékem,
ktery je tdzan na rizné otazky a vyzyvan k plnéni tikolii. Béhem testovani se nesbiraji data,
jelikoZ testovani sleduji clenové projektového tymu a po skonceni sezeni jsou problémy,
které ucastnikovi vznikly pifi plnéni Ukold, feSeny. Déle je tato kapitola zaméfena na
kvalitativni typ testovani.

Steve Krug ve své knize Webdesign: Nenutte uzivatele premyslet (Krug, 2006) uvadi typicky
pribéh testovaciho sezeni:

1. Uvod — na zadatku sezeni se moderator predstavi a vysvétli uel testovaciho sezeni. Je
vhodné postupovat podle piedem piipraveného scénaie. Déle je dulezité respondenta
presvédcit, aby premyslel ,,nahlas* a nebal se vyjadfit svlij nazor, jelikoz to pomutze
zdokonalit server. Pied testovanim by mél moderator uzivatele poucit at’ se kdykoliv
zepta na problémy nebo nejasnosti, které mu pii plnéni tkolt nastanou, ale budou
zodpovézeny az po skonceni testovani. Béhem testovani je pofizovan videozaznam
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toho, jak respondent reaguje na plnéni tikoll a tento fakt musi byt sdélen respondentovi
spolu s tim, Ze nebude zdznam nikde zvefejiovan a bude slouzit pouze pro tcely
testovani. Na konci tvodni ¢asti pozada moderator respondenta o podepsani smlouvy
o diskrétnosti a proti vyzrazeni, ktera by méla byt, pokud mozno, kratkd a psana
srozumitelnym jazykem.

2. Obecné dotazy — pred samotnym testovanim by mély byt respondentovi polozeny
zakladni otazky napiiklad ohledné zaméstnani a toho, jak zachazi s internetem. Cilem
tohoto kroku je dovést uzivatele k zamysleni, jakym zplisobem pouziva internet,
a identifikaci, s jakym uzivatelem je veden rozhovor. Otazky mohou byt pokladany
I mimo téma pro navozeni uvolnéné atmosféry.

3. Reakce na domovskou stranku — webova stranka by méla byt uz ptredem piipravena
ve spodni li§té pocitace, aby se mohlo plynule ptejit k testovani. Uzivatel je vyzvan,
aby vyjadfil prvotni nazor na stranku spolu s odhadem, kam by sméfovala jeho prvni
akce. Ve vétsing piipadil se uzivatelé nejprve zamétuji na esteticky pohled na stranku
a je dulezité se pfili§ na tyto nazory neupinat, jelikoz kazdy uzivatel vnima estetiku
odlisnym zptisobem. Pokud uzivatel béhem testovani zapomind pfemyslet ,,nahlas*
m¢l by byt moderatorem upozornén.

4. Testovani tkolu — po par akcich na strance je uzivateli ptidélen tkol, ktery provéfi,
zda je web navrZen podle principu pouzitelnosti. Je také mozné, aby si uzivatel sam
stanovil zaddni ukolu. Pak uz jen moderator sleduje zplsob, jakym se uzivatel
vyporadava se zadanym tkolem. ReSenych tloh byva vétsinou okolo &tyi az péti
béhem sezeni, coz zabere zhruba 45 minut.

Po kazdém dokonéeném kole’ testovani se sejde cely tym a prodiskutuje vysledky testovani.
Na schiizi by se mél tym soustiedit na problémy, které uzivatelim nastaly pfi manipulaci se
strdnkou a vybrat ty z nich, které je potieba fesit. Dalsi diskuze by méla vést k zamysleni,
jak tyto problémy fesit.

6.2 Testovani s ocni kamerou (Eye Tracking)

O¢ni kamera je specidlni nastroj, ktery snima pohyb o¢i. Pfistupy pro provadéni testovani
S o¢ni kamerou jsou dva — o¢ni kamera, ktera se ve form¢ napiiklad specidlnich bryli nebo
prilby nasadi na hlavu respondenta nebo pouzivanéjsi ptistup, kdy je kamera soucasti
zatizeni, se kterym uzivatel komunikuje. Funk¢nost druhého zminéného piistupu spociva
ve vysilani infraerveného svétla do oci Cloveéka, na kterém je testovani zrovna provadéno.

7 t¥i az Ctyfi testy (Krug, 2006)
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Nasledné je sledovan odraz svétla v o¢ich spolu s polohou oka a ostatnimi informacemi jako
napiiklad rozsifeni zornice oka.

Obrazek 12: Pristup ocniho testovani — kamera zabudovana do zarizeni (Zdroj: (UX Focus, 2016))

Testovani s o¢nim kamerou odhali, kam se soustfedi pohled uzivatele, ale neodpovi na
otazku, pro¢ se na dané misto uzivatel dival. Proto se webové servery dobryweb.cz (Dobry
Web, 2017) a experienceu.com (ExperienceU, 2017) shoduji, aby se testovani o¢ni kamerou
kombinovalo s metodou PEEP (Post Experience Eyetracked Protokol). Tato metoda je
postavena na principu nedotazovat se respondenta béhem testovani na doplnujici otazky, ale
ziskat odpovédi az po provedeni samotného testovani. Dotazovani miize byt provazano
ukazkou zaznamu pohybu o¢i a opétovné zrekapitulovani plnéni tkola.

Vystupem testovani s o¢ni kamerou jsou tzv. tepelné mapy (heat maps), které zobrazi
vysledek nahranych informaci do specialniho softwaru a pokryvaji plochu webové stranky.
Tyto mapy pfedstavuji, kam se pohled navstévnika koncentroval a jak dlouho se na dané
misto dival. Obecné plati, Ze se barevna skala pohybuje od modré az K ervené barvé
a indikuje délku trvani zaostfeni na dané misto. Cervena skvrna tedy naznacuje, Ze uastnik
nebo skupina ucastnikii zamétila sviij pohled na ur€ité misto po delsi ¢asovy usek. Tepelné
mapy ale nejsou jedinym vystupem tohoto testovani. Dal§im jsou napiiklad tzv. snimané
drahy (scan paths, saccade pathways). Snimané drahy kopiruji pohyb oka mezi oblastmi
zdjmu. Ptedstavuji dobu, po kterou je uzivatel soustfedény na jedno misto a ndslednym
rychlym pohybem na dal§i misto zajmu. Cerveny kruh zobrazuje oblast zajmu, zatimco
cervena cara predstavuje piechod z jednoho mista na druhé. Tyto vysledky slouzi ptedev§im
jako podklad pro designéry a marketéry ke zjisténi, které oblasti webové stranky jsou

----------

(UX Focus , 2015), (usability.gov, 2017)
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Obrazek 13: Tepelnd mapa (nalevo) a snimané drdhy (napravo) (Zdroj: (usability.gov, 2017))

Dftive se o¢ni kamery pouzivaly zvlasté¢ ve vyzkumnych laboratofich, kvili vysoké cené.
Rusivé a nepiijemné prostiedi pak ale mohlo ovlivnit chovani respondenta. Dnes je toto
zatizeni také velmi nakladné, ale diky zabudovanym oénim kameram nebo specialné
navrzenému vybaveni se pouzivani jevi skoro nenapadnym. Dostupnost ocnich kamer roste
a naskyta se proto pfilezitost pro mensi az stfedni podniky pro optimalizaci digitalnich
produktt. (UX Focus, 2015)

6.3 A/B testovani

A/B testovani je metoda pro porovnani dvou verzi, nékdy se nazyva také ,,odd¢lené*
testovani (split testing). Cilem je zjistit, ktera z téchto dvou verzi se jevi tsp&snéjsi. A/B
testovani za¢ina vytvorenim dvou navrhi stejné internetové stranky — A a B verzi. Verze A
je obvykle stavajici navrh webu a B je nové navrzenym webem. UZzivatelé piichazejici na
stranku jsou nahodné pfid€leni k jednotlivé verzi a vzdy je uzivateli zobrazena jen jedna
varianta navrhu webu. Nasledné je méfen vykon za pouziti stanovenych metrik (mira
konverze, prodeje, mira odchodu atd.). Varianta, ktera dosahuje lepSich statistickych
vysledku, je nasazena. (Chopra, 2010), (Optimics, 2011)

Pfi rozhodovani, co se bude na webu testovat, je klicové hlavné stanoveni cili. Ke zjisténi
cili mohou pomoci naptiklad zodpové€zené otdzky: ,JJak miZe urcitd zména pfispét ke
zlepSeni webu?“, ,,Jaké jsou metriky nebo konverze, které se snazite zlepsit?*. I pfesto, Ze je
kazdé A/B testovani odli$né, par prvki se testuje téméf vzdy — text, velikost, barva a umisténi
tlacitek, nadpis nebo popis produktu/sluzby, délka a typy poli ve formuléfi, rozlozeni a styl
webu, ceny produktii/sluzeb a propagacni nabidky, obrazky na ivodni strdnce nebo mnozstvi
textu na strance.

Pribéh realizace A/B testovani dle (Dobry Web, 2017):

1. Osobni schlizka — objasnéni celého procesu A/B testovani
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2. Urceni hypotéz — hypotéza je predpokladem, na zaklad¢ kterého se testuje; hypotéza
by méla obsahovat zamyslenou zménu a odhad toho, co dana zména vyvola; testovat
by se méla hypotéza (i negativni), kterd se vztahuje k zakaznikovi (jeho smysleni
0 produktu/sluzb¢, jeho otazky, benefity atd.), zaméfeni soustiedit okolo nejvice
navstévovanych stranek

Urceni klicovych ukazateld — a nasledny odhad doby, po kterou se bude testovat
Nastaveni testovaciho nastroje®

Pribézné vyhodnoceni vyvoje — pokud je jedna z variant neefektivni, zastavit ji

o v &~ »

Sepsani vysledné zpravy — po dokonceni testovani, véetné doporuceni vyplyvajiciho
Z testovani

7. Moznost piedstaveni vysledkt testovani ve firmé

Velice podobnym typem testovani jsou také multivariantni testy (MVT). Principem MVT
testll je testovat v rdmci pouze jedné stranky vice véci — napf. rizné varianty tladitek
a nadpist. Cilem je nalézt nejefektivnéjsi kombinaci. Zatimco A/B testovani je tedy vhodné
zavadét pro testovani zmén vétsiho charakteru, MVT testovani je zaméfeno na zmény
Vv ramci ur¢itého bloku stranky.

@ Test Goal page

A/ A F
A NS L2
A Option B’

Visitors

Obrazek 14: Pribéh A/B testovdni (Zdroj: (Zoner InShop, 2017))

8 Google Website Optimizer, Visual Website Optimizer, A/Bingo a Vanity, Unbounce a Performable, SiteSpect, Webtrends
Optimize, Adobe Test&Target, Google Analytics, A/B Tasty
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7 Redesign Ul webové aplikace

Webova stranka obytnakyholesov.cz prezentuje men$i firmu, ktera provozuje sluzby

prondjmu obytnych vozl. Zaroven je odnozi logistické firmy Happy to go a opira se o jeji
zazemi. V nabidce pujcovny jsou Vv soucasné dobé dva obytné vozy, a to Ford Genesis
C 394GA a Fiat Genesis C256. Tyto vozy jsou maximalné 1 rok staré, tudiz jsou
Vv perfektnim technickém stavu. Jako vyhody prondjmu webova stranka vyzdvihuje hlavné
benefity, které jsou v ramci ceny — kempingové vybaveni, dalniéni znamky na uzemi Ceské
republiky a pfedem doplnéné plynové lahve. DalSimi benefity jsou naptiklad pfistaveni
a zpétné prevzeti vozu, kvalitni vybaveni vozu, povinné ruceni, havarijni pojisténi, silni¢ni
dan, asisten¢ni sluzby, parkovani vozu ve firemnim arealu po dobu pronajmu. Areal firmy
se nachazi v HoleSov¢.

7.1 Vychozi stav webu

Webové stranky nemaji na internetu rozséhlou historii, jelikoz funguji od kvétna 2016.
Tvorba webovych stranek probihala chaoticky, nebot’ nebyl na tvorbu piikladan pfilis velky
diraz, a proto mohou stranky pusobit nekonzistentné. Firma se rozhodla v lednu 2017
zrealizovat PPC kampan Google AdWords. Ugelem této kampané bylo hlavng piivést na
webovou stranku veEtsi pocet zakaznikl. Dal§im krokem, ktery mél rozsitit zakladnu
zakazniku, byla koupé druhého vozu Fiat Genesis C256. Vzhledem k nartistajicimu poctu
zakazniku se firma nyni rozhodla pro provedeni redesignu webové stranky. Cilem redesignu
je hlavné zlepsit komunikaci se zakazniky a poskytnout kvalitni a zapamatovatelny vizual
firmy. Pouzivani webové stranky by mélo byt pro navstévniky piijemné a intuitivni.

—

oW _
OBYTNAKY-,HQIESQV R

P 174 _BS

% b WOASTE BOTAZY, | VOZY  REZERVACE  KEMPY CENIKPROROK 2017 PODMINKY  KONTAKT

AKCE: Prodlouzeny vikend

Obrizek 15: Uvodni stranka webové stranky obytnakyholesov.cz (Zdroj: autorka)
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Pro sledovani statistik o webové strance firma pouziva nastroj Google Analytics (GA). Tento
nastroj umoznuje sledovat statisticka data o webové strance, predevsim chovani uzivatelt
dané stranky. Zaznamenavéana jsou jak aktualni, tak historicka data. Nastroj Google
Analytics umoznuje sledovat napiiklad sled pohybt, které uzivatelé na strance podnikaji,
zdroj, ze kterého uzivatelé navstivili server (vyhledavani na Google, placena reklama atd.),
miru opusténi webové stranky, zafizeni, ze kterého uzivatel ovlada webovou stranku a jiné.
Nasledujici tidaje jsou uvadény za mésic biezen roku 2017.

Pocateéni stranky 1. interakce 2. interakce 3. interakce

Poget ndvitév: 1,1 tis., pocet opusténi: 389 Pocet navitév: 673, potet opusténi: 192 Pocet ndvitév: 481, pocet opusténi: 164 Pocet navtév: 317, pocet opusténi: 79
- w— 12/ - — 7]
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Obrazek 16: Tok chovani uzivatelii za mésic brezen (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

Obrazek 16 zobrazuje tok chovani uzivateld, ktery sleduje trasy, kterymi se uzivatelé snazi
pribliZit k cili nebo pouze zkoumaji obsah stranek. Stranka s nejvétSim poctem navstév je
uvodni stranka, na kterou se uZivatel dostane jako prvni, pokud navstivi webové stranky.
Ale z obrazku je zfejmé, ze ma tato stranka také velké procento okamzitého odchodu
uzivateli. Tato skute¢nost vede k Uivaze, ze je potieba zvazit redesign tvodni stranky.
NejbeéZnéjsi trasa uZivatelll z tivodni stranky pokracuje v 1. interakci na sekci viiz a poté ve
2. interakci na cenik. Z této skutecnosti vyplyva hlavné uspotfddani navigace, aby byla pro
uzivatele intuitivni pravé v tomto poradi.
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Obrdzek 17: Graf zobrazujici zdroje prichodii navstévnikii (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

Obrazek 17 zobrazuje pomoci grafu procento navstévnosti uzivatelli z urcitého zdroje.
Nejvétsi procento navstévnikl prichdzi na stranku z placené reklamy, konkrétné 68 %. Dalsi
Vv potadi jsou organické vysledky vyhledavani (vepsani slova nebo fraze do vyhled4dvaciho
pole prohlizece) se 14 %, pfimé zdroje navstévnosti (vepsani konkrétni URL adresy)
s 13,5 %, odkazujici zdroje (stranky, na kterych je umistén hypertextovy odkaz na danou
webovou stranku) s 3,1 % a socialni sité (napf. Facebook, Instagram) s pouhymi 1,4 %.

Akvizice
Kategorie zafizeni
Navitévy ¥ % novych navitév Novi uZivatelé

1062 57,44 % 610

Podil z celku v %: Priim. pro vybér dat: Podil z celku v %:

100,00 % (1 062) 57,34 % (0,16 %) 100,16 % (609)

1. desktop 602 (56,69 %) 49,50 % 298 (48,85 %)
2. mobile 389 (36,63 %) 67,35 % 262 (42,95 %)
3. tablet 71 (6,69 %) 7042 % 50 (8,20 %)

Obrazek 18: Pocet navstév za mésic birezen sefazené podle zarizeni (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

Nejveétsi pocet navstévnikli pouziva stranky z desktopu. Nezbytnosti bude doporuéeni na
ptizpisobeni webovych stranek pro mobilni zafizeni nebo tablet, jelikoz pocet navstévnikt
stale ptibyva. Konkrétné navstivilo stranky za mésic biezen 1062 navstévnikd, z toho 610
nove prichozich (298 z desktopu, 262 z mobilniho zatizeni, 50 z tabletu).

7.2 Analyza a prizkum

Provést analyzu a prizkum bylo stézejni fazi, bez které by se cely redesign ¢i konkrétné
navrh UI nemohl uskute¢nit. V rdmci analyzy a prizkumu byly provedeny rozhovory se
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zainteresovanymi stranami, konkuren¢ni analyza, uzivatelsky prizkum a vytvotfeny persony.
Vsechny tyto metody odhalily pozadavky, cile ¢i o¢ekdvani ze strany firmy i uZzivatell
a vymezily cilovou skupinu uzivatelt.

7.21 Rozhovor se zainteresovanymi stranami

Prvnim krokem ve fazi analyzy a prizkumu bylo provedeni rozhovoru se zainteresovanymi
potfeby byly také zohlednény V pozd€jsi fazi ndvrhu redesignované webové stranky.
Rozhovory se uskute¢nily dva, a to s majitelem a spolumajitelem firmy. Z obou rozhovori
byla pofizena zvukovd nahravka o délce zhruba 30 minut. Pokladané otazky byly
strukturované do Ctyt oblasti — vize projektu, konkurence, uzivatelé a zazemi firmy.
Z rozhovoru vzesly nasledujici vystupy:

1. Pfi vstupu na stranku zaujmout uZivatele silnymi strankami (z pohledu stakeholdert je
to cena a moderni vozy) firmy.

2. Snadné, ptehledné a intuitivni ovladani a uspotfadani prvki na strance.

3. Z pohledu stakeholderii jsou primarni cilovou skupinou rodiny s détmi, sekundarni
cilovou skupinou sportovné zalozeni lidé 50+ let se zajmy jako je cestovani a turistika.

4. Dodrzovat stejny firemni styl (barvy, pismo, logo) jako nadfazené firma Happy to go.
5. Pripravenost webu pro potencialni rozsifeni obsahu i funk¢nosti v budoucnu.

6. Diraz klast na komunikaci s uZivateli a zaméfit se predev§im na nové prichozi
uzivatele.

7. Snadné navedeni zakaznika ke klicové funkci rezervace.

8. Podnikové cile — rozsifit vozovy park, stat se nejvyhledavané;si firmou poskytujici
pronajem obytnych vozii na Moravé, usnadnit a zptijemnit komunikaci s uZivateli.

7.2.2 Konkurenéni analyza

DalS$im krokem ke zjiSténi potfebnych informaci bylo provedeni konkurenéni analyzy, ktera
casto odhali postaveni firmy na trhu, jeji silné i1 slabé stranky. Pro konkuren¢ni analyzu byla
zvolena metoda maticové tabulky, kde je uveden seznam funkci a pfednosti vybranych
konkurencnich stranek a zaznaceni, jestli dana stranka funkci disponuje ¢i nikoli. Konkurenti
byli ndhodn¢ vybrani hlavné z piednich pficek organickych vysledkt podle vyhledavace
Google, ptficemZ hledany vyraz byl zadan ve znéni ,,pronajem obytnych vozi“. Druhym
hledanym vyrazem bylo ,,prondjem obytnych vozi HoleSov* z divodu zmapovani
konkurence v oblasti ptasobeni firmy Obytrndky Holesov.
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Tabulka 1:Konkurencni analyza formou maticové tabulky (Zdroj: autorka)

L. . Pljcovna .
Obytnvaky Obytné vozy Autopartner obytnjch aut Obytna auta
HoleSov S.r.o. . Praha
HoleSov
Ry’chly kontakt® na avodni NE ANO ANO NE ANO
strance
Casté dotazy ANO NE ANO NE ANO
o Instagram ANO ANO NE ANO NE
Socialni sité
Facebook NE ANO ANO ANO ANO
Viyhledavani NE ANO ANO ANO ANO
Rezervacni kalendar ANO ANO ANO ANO ANO
Reference od uzivateld NE NE NE NE ANO
Kontaktni formular NE ANO ANO ANO ANO
Mapa ANO ANO ANO NE ANO
Vérnostni program ANO NE NE NE ANO
Pfizplsobeni pro mobilni NE ANO ANO ANO ANO
telefony
Odbér novinek ANO NE ANO NE NE
Uvodni stranka NE ANO ANO NE ANO
Darkové poukazy NE NE ANO NE NE
Jazykova lokalizace NE ANO NE NE NE
Online chat NE NE ANO NE NE
Priimérnéa cena v K&/den10 2600 3990 3600 2950 3690

Z tabulkového srovnani jsou pro stranky Obytiaky Holesov ziejmé nésleduji skutecnosti:

e Silné stranky

e sekce Casté dotazy,

e vérnostni program — jedna se o slevy pii opétovném pronajmu ve stejném

kalendainim roce, tuto vyhodu nabizi pouze jeden z vybranych konkurentt,

e odbér novinek — pravidelné aktuality zasilany na e-mailovou adresu zédkaznika,

e cena — vyrazné niZ§i cena ve srovnani s ostatnimi konkurenty, a proto by méla

byt dostatecné vyzdvihnuta na viditelném misté.

e Slabé stranky

e rychly kontakt na ivodni strance — jasn¢ a viditeln¢ umistény kontakt (telefonni

¢islo) na ivodni strance pro provedeni okamzité rezervace ¢i zeptani se na dotaz,

9vétsina konkurence uvadi telefonni &islo

Ocena uvedend pro $estimistny obytny viiz pii zaptjSeni na 7 dni v obdobi cervenec-srpen
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e vyhledavani — okénko pro vyhledavani umistovano u vétSiny konkurenénich
webl v horni Casti stranky,

e kontaktni formulaf,

e prizpusobeni pro mobilni telefony — vyzadovana zména z hlediska nartstajiciho
poctu chytrych mobilnich zatizeni, vyplyvajici také ze statistik Google Analytics
(viz Obrazek 17),

e uvodni stranka — velmi dulezita z hlediska prvniho dojmu navstévnika, v mnoha

ptipadech rozhoduje, zda navstévnik na strance ztstava ¢i nikoli (viz Obrazek
16).

7.2.3 Uzivatelské rozhovory

Pro zjisténi uzivatelskych pozadavka a potteb byly provedeny uzivatelské rozhovory. Tyto

rozhovory se konaly individualné se zakazniky na jimi upfednostiiovaném misté. Ve vét$iné

ptipadd $lo o ty zakazniky, ktefi s firmou Obytidky Holesov jiz maji zkusSenost. Pied

zacatkem rozhovoru byl sestaven scénaf s otazkami, kde byly jednotlivé otdzky tvofeny se

zaméfenim na zkuSenosti a o¢ekavani uzivatelii a dale na bliz§i poznani cilové skupiny

(vyuziti pro tvorbu person).

StéZejni vysledky dotazniku:

Vsichni dotazani zékaznici méli se sluzbou pozitivni zkusenost.
VétSina zakaznik si Casto prohlizi rizné webové stranky na mobilnich zatizenich.

Internet pouzivaji témét vSichni né€kolikrat denné, pro pracovni ucely vice, ale vzdy
i pro soukromé ucely (kultura, nakupy, ¢elné vyhledavani informaci, zajimavosti).

Obecné na webovych strankach vzdy upoutaji pozornost obrazky.

Na webovou stranku Obytriaky Holesov se vétsina dostala pies placenou reklamu nebo
skrz doporuceni jinych lidi.

Pokud uzivatelé hledaji na internetu néco, co neznaji, vybiraji podle prvnich vysledk,
které vyhodnotil vyhledavac.

Vétsina z dotazanych nepouziva socidlni sité, pouze par jich vyuziva Facebook.
Odbér novinek by si neptihlasili.

Jednim z diivoda pro delsi setrvani na strdnce by byly recenze nebo doporuceni od
uZzivateld.

PoZzadavek mit vedle rezervacniho kalendare piehled o konkrétnim obytném voze
(zejména pro kolik lidi je viiz urCen, zakladni vybaveni a stafi vozu) i S realnymi
fotkami.

Nejvetsi priority pro prondjem obytného vozu jsou cena a stari vozu.
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e Po provedeni rezervace by zékaznici vétSinou jesté zavolali a pro telefon by se také
rozhodli v ptipad¢, pokud by nemohli pozadovanou informaci na strance nalézt.

e Pozadavek, aby navigace byla ptfehledna a hierarchicky uspofaddna a vyznaceni,
Vv které sekci se zakaznik nachazi pro lepsi orientaci.

Vyse uvedeny seznam vysledkl uzivatelskych rozhovort shrnuje pozadavky a cile
Z pohledu uzivateld. Ve fazi nédvrhu budou vsechny body prokonzultovany s vedenim
a vhodné¢ aplikovany na konkrétni navrhy jednotlivych stranek.

7.24 Persony

Persony byly vytvofeny na zakladé uzivatelskych rozhovort a dale pro urceni cilové skupiny
poslouzila také data z nastroje Google Analytics. Cilovou skupinu tvoii ptevazné sportovné
zalozeni lidé v produktivni véku, s bydlistém na Moravé a pfijmem spiSe nadprimérnym.
Jsou to lidé, kteti maji radi ptirodu a chtéji zakusit jiny rozmér dovolené a odpocinku. Blizsi
charakteristiky o cilové skupiné viz uvedené statistiky (Obrazek 19, Obrazek 20, Obrazek
21) nize.

B male M female

Obrazek 19: Podil navstévnosti dle pohlavi (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

Kolacovy graf na obrazku (Obrazek 19) piedstavuje podil navstévnosti podle pohlavi.
Webovou stranku Obytiidky Holesov navstévuji vice muzi, konkrétné ze 100 % stranku
navstévuje 69.3 % muzi a zen pouze 30,7 %.
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50%

18-24 25-34 35-44 45-54 55-64

Obrazek 20: Graf zobrazujici vék lidi navstévujici webovou stranku (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

Obrazek 20 ukazuje tentokrat sloupcovy graf, ze kterého lze urcit vékovou skupinu, ktera
webové stranky navstévuje nejcastéji. Jsou to lidé ve véku 35-44 let. Druhou skupinu tvofi
lidé ve veéku 25-34 let. Tyto statistiky ale berou v potaz pouze osoby, které stranky
navstivily, ale neni ziejmé, zda si sluzbu objednali. Naopak uzivatelskych rozhovort se
ucastnili prevazné lidé, ktefi si jiz obytny viiz pronajali a jejich v€kové rozpéti se pohybovalo
od 40 do 60 let.

305% I Outdoor Enthusiasts

2,96 % ] Movie Lovers

2,86 % ] Home Decor Enthusiasts

283% ] Technophiles

2,56 % ] Travel Buffs

255% ] TV Lovers

234% ] Health & Fitness Buffs

228% ] News Junkies/Entertainment & Celebrity News Junkies
224% ] Shutterbugs

222% [ ] Cooking Enthusiasts/Aspiring Chefs

Obrazek 21: Prehled zajmii navstévnikii (Zdroj: (Google Analytics, 2017))

wevr

Na obrazku (Obrazek 21) je uveden piehled nejéastéjSich zajmu, které navstévnici stranky
Obytndky Holesov vyhledavaji na internetu. Jsou to naptiklad lidé se zajmem na venkovnich
aktivitach (Outdoor Enthusiasts), aktivit kolem domova (Home Decor Enthusiast),
technickych zalezitostech (Technophiles) ¢i cestovni nadsenci (Travel Buffs), coz odpovida
také zajmtm, které uvedli dotazovani lidé béhem rozhovoru. Konkrétné¢ se zminovali
0 rtiznych druzich sportu, kutilstvi nebo tfeba domacich mazliccich.
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Po zpracovani vSech dostupnych zdroju, které vypovidaly o cilové skuping€, byly vytvofeny

dvé vzorové persony!?, jejichz tvorba byla také zkonzultovana s vedenim firmy.

LENKA

"Dovolenou si chei s rodinou uzit

naplino a podle nasich pfedstav."

VEK: 31

POVOLANI: Podnikatelka
RODINNY STAV: Vdana, 2 déti
BYDLISTE: ZIin

Biografie

Pro Lenku je jeji rodina vzdy na prvnim misté. Je matkou

dvou piedskolnich déti, kterym se snazi vénovat naplno. Pokud
najde chvilku pro sebe rdda si zajde s kamarddkami na tenis
nebo si jde zabéhat. Jeji manzel travi vétsinu Casu v préci,

a proto mé Lenka nejvétii radost, kdy? se celd rodina sejde
pohromadé. Soucast rodiny je i jejich vérny psi piitel Max, Lenka
Jje cllevédoma a nebaji se zkousSet nové veci.

Kazdoro&né jezdr s rodinou na dovolenou do Chorvatska, kterou
si kupuji u cestovni kanceldfe. Lenka ale citf, Ze je ¢as na zménu
a navic by se rada podivala i do jinych zemi.

Osobnost
Introvert Extrovert
|
Analyticka Tvdrei
Konzervatival Liberélni
|
Pasivni Aktivni

Zajmy

* cestovan’

* prochdzky se psem

= sport: tenis, aerobik, jéga, béhan'

Cile

Stravit vice spole¢ného €asu s rodinou.

Nalézt finan¢né pfivétivy zplisob dovolené s
maznosti navativit vice mist.

Vzft s sebou na dovolenou domécihc mazlicka.
Pfizplsobit dovolenou ¢asovému planu celé
rodiny.

Frustrace

Kolem zafizovani dovolené pres cestovni

kanceldr je spousta dokumentace a vyfizovani.
Mélo casu stréveného s celou rodinou.

Pokud jedou s rodinou na vylet nebo
dovalenou musf hledat hlidani pro psa

"Pii cestovéni chct vice volnosti a

"

ohjevovat zdkouti riznych zemi.

VEK: 54

POVOLANI: Projektovy manazer
RODINNY STAV: Zenaty
BYDLISTE: Clomauc

Obrazek 22: Persona Lenka (Zdroj: autorka)

Biografie

Marek, jakozto projektovy manazer, je velmi Casove vytizeny.
Kazdy den pfichdz do kontaktu s technologiemi, a proto se ve
svém osobnim Zivoté rad ubird do pifrody. Jako relaxaci vnimd i
praci na zahradé ci kolem domu. Marek je kariérista, milovnik
pfirody a dobrého jidla.

Marek jezd( s jeho manzelkou pravidelné na luxusni dovolené do
zahraniéi. Tento typ dovolené ho ale pfestdva bavit, jelikoz
hotelové resorty jsou vétdinou pfeplnéné lidmi a nema piilis
volnost pro objevovani pamétek ¢i pfirody. Rad by proto
vyzkousel novy rozmér dovolene, kde by mohl skloubit
sportovani s poznanim dané zemée.

Osobnost
Introvert Extrovert
|
Analyticky Twarel
|
Konzervativni Liberalni
|

Pasivni Aktivnf

Zajmy
krimi literatura, divadla, kina
cestovani po Ceské republice i do zahranic.

préace kolem domu a na zahradé
sport: badminton, potapént, jizda na kole

-

Cile

= Na dovolené skloubit sport s poznénim dané
zemé.

Odpodinout si od préce,

Objednat si dovolenou z pohod|i domova bez
zhyteéného papirovani.

Vyzkouset netradicni typ dovolené.

.

Frustrace

+ Prehlcenovat dnednl doby riznymi
technologiemi.

+ Velka pracovni wytizenost a malo ¢asu pro sebe.

= Obtéiuji ho hotelové resorty piné lid, kde neni
prostor pro poznani dané zemé

Obrazek 23: Persona Marek (Zdroj: autorka)

1 Persony byly vytvofeny v online nastroji Xtensio
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7.3 Navrh reseni webu

V dalsi fazi byl proveden navrh Ul webové aplikace, ve kterém byla postupnymi kroky
navrhnuta kone¢nd podoba webu. Navrhy byly vytvofeny na zakladé¢ informaci (pozadavky,
cile, zkuSenosti, srovnani), které byly zjiStény ve fazi analyzy a prizkumu z oblasti firemni,
uzivatelské 1 konkurencni. Navrhy se staly uzite¢nymi podklady hlavné do faze testovani
pro odstranéni nechténych chyb a také do faze implementace jako voditko kone¢ného
vzhledu pro programatory. V navrhu Ul byly provedeny metody jako mapa stranek, skici,
dratové modely a makety a dale prototypy. V ramci této prace byly vybrany pro navrh
dratovych modelli, maket 1 prototypi dvé stéZejni stranky, které zasahl redesing webu
nejvice. Konkrétné se jedna o tivodni stranku a stranku s rezerva¢nim kalendafem a bliz§imi
informacemi o vybraném obytném voze.

7.3.1 Mapa stranek

Navrh UI webové aplikace zacal tvorbou®? informaéni architektury, ktera stanovila rozdéleni
prvkll a organizaci na strance. Vybrana byla metoda mapy stranek, kterd jednoduchym
a pfehlednym zplsobem poskytla vizualni prezentaci webu. Z mapy stranek je zfejma také
struktura navigace a propojenost jednotlivych stranek. Pro vytvofeni mapy stranek slouZily
pfedevSim informace nashroméazdéné ve fazi analyzy a prizkumu na zdklad€ pozadavkl
a cila ze strany firmy i uzivateld. Dale také vychazela v obménach z plivodni verze stranek.

Ford Genesis Fiat Genesis
C 394 GA C 256

Obrazek 24: Mapa stranek Obytiaky Holesov (Zdroj: autorka)

12 Mapa stranek vytvorena v aplikaci MockFlow
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Jelikoz jsou webové stranky Obytidaky Holesov spise menSiho rozsahu, byly vybrany, po
konzultaci s vedenim, pouze nasledujici étyfi sekce navigace:

e Domu — na tuto stranku vstupuje navstévnik jako prvni, tudiz ucelem této sekce je
upoutat jeho zajem. Jsou zde dostate¢né viditelnym zpisobem zdaraznény benefity
této sluzby, ptiblizeni profilu firmy a recenze od uzivatelt.

e Rezervace — Vv sekci rezervace se nachazi jak nabidka obytnych vozi, tak rezervacni
kalendat. V ptivodni verzi stranek byly tyto sekce oddélené, ale na zakladé
nepiehlednosti a neprakti¢nosti, coz vyplynulo z uvedenych zkuSenosti uzivateld, byly
tyto sekce slouceny. Uzivatel je nejdiive navadén K vybrani obytného vozu podle
strucnych informaci a fotografii a po vybrani konkrétniho vozu jsou zobrazeny detailni
informace o voze spolecné s rezervacnim kalendaifem. V poslednim kroku uzivatel
vyplni rezervacni formulat.

e Sluzby — je to nejrozsahlejsi sekce, kterd v sobé zahrnuje cenik, podminky, Casté
dotazy a aktuality. VSechny tyto sekce byly v ptivodni verzi webu umistény v hlavnim
panelu navigace, ale vedenim byl vznesen pozadavek na zestru¢néni a zpichlednéni
celé navigace. Obsah vSech sekci byl zachovan z piivodni verze webu.

e Kontakt — jedina sekce kontakt byla zachovana v hlavnim panelu navigace. Uzivatel
se zde dozvi kontakty na odpovédné osoby firmy, sidlo firmy na mapé a dale je
k dispozici jedna z moznosti kontaktu — kontaktni formulaf.

7.3.2 Skici

Jesté pred tim, nez se zacaly tvorit ,,skutecné® navrhy UI, bylo provedeno skicovani. Bylo
to velmi G¢inné feSeni, které dopomohlo k utfidéni myslenek. Skici nebyly predloZeny pred
uZzivatele ani testovany, jelikoz nemély natolik reprezentativni podobu. Poslouzily pouze
K brainstormingu o prvni podob¢ a funkcionalité¢ webu. Dale se pouzily jako podklady pfi
diskuzi s vedenim, programatory, ¢i osobou zodpovédnou za spravu webu.
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Obrazek 25: Skici uvodni stranky (nalevo) a detailu rezervace (napravo) (Zdroj: autorka)

7.3.3 Dratové modely a makety

Dalsim krokem pfi navrhu webové aplikace bylo vytvotfeni dratovych modeld a maket.
Dratové modely poslouzily pro identifikaci prvku, které se na strance nachazi. Naopak
konkrétné zvolené barevné schéma, fonty i ikony. Navrhy vytvofené pomoci dratovych
modeld 1 maket braly v potaz pozadavky od uzivatelll i zainteresovanych stran. Dratové
modely byly vytvofeny pomoci aplikace MockFlow a makety v programu Adobe Photoshop.

Na dratovych modelech i maketach bylo provedeno drobné uZzivatelské i firemni testovani
ve formé otazek, které cilily na pouzitelnost, intuitivnost, piehlednost i vizualitu webu. Dalsi
opravy byly provedeny na =zakladé¢ jiz difive provedenych rozhovort s uZzivateli
| zainteresovanymi stranami. Testovani v této fazi dopomohlo k lepSimu navrhu prototypt
a snizilo potencialni riziko chybovosti ve fazi implementace.
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[Z] # e swser conmma S
Tkt
N A REZERVACE  SWUZBY  KONTAKT 716789543

LOREM IPSUM

Lorem ips or sit amet

Lorem ipsum.adfor sit amet, conseXtetyr adipiscing
eliezNunc maximus, nulla ut co

O NAS

ONAS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo
sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec erat. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui,
non pulvinar lorem felis nec erat. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis.

¢ & =

REFERENCE

REFERENCE

ADELA

P e— T s @ § Domu Rezervace Sluzby Kortakt 2007 OlyiaakyHulessees. Slelujte nix °

Obrazek 26: Dratovy model a maketa vivodni stranky (Zdroj: autorka)

Obrazek 26 ukazuje srovnani dratového modelu a makety Gvodni stranky, ze kterého
vyplyvaji nepatrné rozdily. Jedna se konkrétné o zmény na tivodnim obrazku, a to poloha
textu a odstranéni tlacitka Rezervovat. Podoba hlavni navigace i logo byly zvoleny podle
vzoru firmy Happy to go, pod kterou firma Obytidaky Holesov spada. Dal$im prvkem
firemniho stylu firmy Happy to go je pismo, které bylo zvoleno bezpatkové na nadpisy (font
Avenir) a na delsi texty pismo patkové (font Athelas). Do pravého horniho rohu bylo na
viditelné misto umisténo telefonni Cislo, coz se jevilo v konkurencni analyze jako jedna ze
slabych stranek webu. Navigace a telefonni kontakt se zobrazuji na vSech strankach webu.
Pozadavkem ze strany vedeni bylo zaujmout uZivatele silnymi strankami (viz kapitola 7.2.1),
pfi vstupu na stranku. Z tohoto dtivodu byly na Gvodni stranku umistény benefity sluzby,
ato jak na tvodni obrazek, tak i do samostatného pruhu, kde jsou benefity vyobrazeny
pomoci ikon. DalSimi dvéma oblastmi, které na uvodni strance figuruji, jsou O nas
a Reference. Oblast O nas ma struénym zpiisobem navstévnika informovat o firmé nabizejici
sluzby pron4jmu obytnych vozi. Reference jsou dalSim zplsobem, jak pfiméet navstévnika
setrvat déle na strance. Zapati stranky je stejné pro vSechny stranky webu a jsou zde umistény
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odkazy na jednotlivé stranky, rok a nazev webu a odkazy na socialni sité. Instagram byl jiz
zaloZeny od puvodni verze webu. Uget na Facebooku bude s novym webem zaloZen.
Diivodem pro zalozeni UCtu na socidlni siti Facebook byly odpovédi dotazovanych

Vv uzivatelském dotazniku.

E] A REZERVACE  SWZBY KONTAKT .\.uvz:m:g;l::m

Dot = Rezervace = Naoidks obying:

Domd > Rezace > Nabikaobytnichverd > FORD GENESIS C394GA
Ford Genesis C 394GA

Leden 2600 KC/den

R < January 2017 >

POPIS VOZU

5% 2600 K&

CELKEM 13000 K&
5x2600K¢

REZERVOVAT =

13000 K&

Obrazek 27: Drdtovy model a maketa detailu rezervace (Zdroj: autorka)

Obrazek 27 ukazuje taktéz srovnani dratového modelu a makety, ale v kategorii Rezervace,
Konkrétn¢ detail vybraného vozu S rezervaénim kalendafem (viz Mapa stranek). Po
otestovani dratového modelu bylo provedeno par zmén. Konkrétné se jednalo o odstranéni
miniatur fotografii s posuvnikem, pfemisténi nadpisu s typem obytného vozu doleva,
odstranéni mésice s cenou nad rezervatnim kalendafem a ptidani nadpisu k popisu
a vybaveni vozu. Pozadavek na zmény vétSinou pochazel ze strany vedeni firmy nebo k nim
doslo na zéklad¢ zjednodusSeni a zptehlednéni celé stranky.

Zahlavi na strance s navigaci a kontaktem je totozné jako na uvodni strance (bliZe popséano
u Obrazek 26). Pro lepsi orientaci, ktera nebyla v ptivodni verzi stranek dostate¢na, jak
vyplynulo z uzivatelskych rozhovort, byla ptidana drobeckova navigace, tudiz uzivatel vzdy
vi, kde se nachazi a jaka strdnka nésleduje. Na levé strané se nachazi fotogratie daného
obytného vozu s moznosti listovat vpravo i vlevo pro zobrazeni dalSich fotografii. Dale je
pod fotkou uveden detailni popis vozu i vybaveni. Napravo se nachdzi rezervacni kalendar
s vysvétlivkami, ktery po vybrani konkrétnich dna zobrazi celkovou cenu. Pod cenou je
tlacitko Rezervovat, které uZivatele dostane na rezervacni formulaf. Zapati stranky je jako
v piipadé zahlavi znovu stejné pro vSechny stranky webu (bliZze popsano u Obrazek 26).



7 Redesign Ul webové aplikace 51

7.3.4 Prototypy

V posledni fazi navrhu Ul byly vytvofeny prototypy, které piedstavovaly simulaci konecné
podoby webu. Jelikoz se pii testovani maket nenalezly zadné chyby nebo pfipominky ze
strany vedeni nebo uzivateld, byly prototypy vytvoieny na zékladé¢ podoby maket (viz
Obrazek 26 a Obrazek 27). Vizualita byla tedy zachovana, ale navic byly zprovoznény
tlacitka a odkazy. Prototypy byly vytvofeny v aplikaci Invision.

in  Obytnaky Holesov

SCREENS

=== O emm ) ocomm [l e

OBYTNE VOZY JIZ OD 1200 KC/DEN :

Landing page Rezervace_Viiz Sluzby_Podminky Sluzby_Casté dotazy

| B —— — — % [z‘ PR —— | B — — — T IE‘ A RezewaACE SWISY  KONTAXT

Kontakt Rezervace Overlay Sluzby_Cenik Sluzby Overlay

Obrazek 28: Nihled na prototypy stranek v prostiredi aplikace Invision (Zdroj: autorka)

7.4 Testovani

Po navrZeni funk¢nich prototyp byla provedena posledni faze, nez se pieSlo do faze
implementace, a to testovani. V ramci této faze bylo cilem otestovat web jak po strance
funk¢ni, tak 1 obsahové. Testovani dopomohlo k pochopeni chovani uzivatelii na strance.
Odhalily se také chyby a nedostatky, kterym se programatoti ve tazi implementace vyhnou,
aby byl web v co nejvétsi mife intuitivni a pfivétivy a nevznikaly vysoké naklady. Bylo
zvoleno testovani pouzitelnosti, které prokazalo snadnost pouzivani webu a odhalilo
nechténé chyby. Toto testovani bylo provedeno na funkcnich prototypech, které simuluji
kone¢nou podobu webu, tudiz nemate uzivatele napiiklad z hlediska vizuélni podoby.
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741 Testovani pouzitelnosti

Na testovani pouzitelnosti bylo pozvano pét uzivatelt z cilové skupiny. Testovani s kazdym
uzivatelem probihalo individualné a trvalo pfiblizn¢ 30 minut. Mezi kazdym dalSim
testovanim byla mensi pauza na zaznaceni dulezitych poznatka. Kazdého testovaciho sezeni
se zucastnil také zastupce z vedeni firmy Obytnaky Holesov. Testovani probihalo ve ¢tyfech
krocich. Nejprve byl uzivateli piedstaven ucel testovani a byl pozadan, aby po celou dobu
testovaciho sezeni premyslel ,,nahlas. Plynule se pfeslo na dotazovani obecnych otazek
napiiklad o jeho zaméstnani ¢i zkuSenostech s internetem. Nasledné byla zv1ast hodnocena
uvodni stranka webu. VSichni uzivatelé dostali K vyfeSeni tii tkoly, které mély prokazat
pouzitelnost webu ¢i odhalit pfipadné nedostatky. Pokud mél uzivatel otazky b&hem
testovani, byly mu zodpovézeny aZ na konci testovaciho sezeni. Ukoly byly nasledujici:

e zarezervovat obytny viz Fiat Genesis C256 ve voln¢ vybraném terminu — kol zvladli
vyfesit vSichni uzivatelé bez jakéhokoliv problému,

e nalézt sidlo firmy Obytndaky Holesov — vSichni uzivatelé bez jakékoliv vahani ¢i
pfemysleni okamzité klikli na sekci Kontakt, coZ bylo spravnym fesenim zadaného
ukolu,

e a nalézt ceny prondjmu obytnych vozl — jelikoz kol zn¢l ,,nalézt ceny* feSeni se
nabizelo dvoji, a to bud’ najet na sekci Sluzby a dale na Cenik, coz provedli po mensim
zavahani tfi uzivatelé, anebo se dostat v sekci Rezervace na vybrany obytny viiz, kde
se ceny zobrazi po vybrani konkrétniho data. Druhou moznost feSeni provedli dva
Z péti uzivatelt.

Po spInéni vyse uvedenych tkol se pieslo k dotazovani na dopliujici otazky ¢i zodpovézeni
otazek od uzivatell. Dopliujici otazky se zamétovaly zejména na to, zda web plsobi
prehledné a intuitivné a zda pokryva vSechny pozadavky jak po strance obsahové, tak
I funkéni. Prvotni dojem z uvodni stranky byl u vSech velice pozitivni, zejména zvolena
fotografie vyvolavala velmi dobré hodnoceni. Uéel umisténi ceny pronajmu i telefonniho
¢isla na Gvodni stranku vSichni uZivatelé pochopili a vnimali jako uZite¢né. Celé testovani
prob&hlo ve velmi uvolnéné atmosfére a uzivatelé hodnotili pouzivani webu jako piehledné
a jednoduché a z testovaciho sezeni odchazeli velmi dobie naladéni.

Béhem testovani se ale uZivatelé zminili 1 o par detailech, které by uZivatelsky proZzitek ze
stranky mohly ve vysledné podob¢ posunout na vyssi tiroven. VSechny tyto nedostatky byly
prokonzultovany s vedenim a byly odsouhlaseny nésledujici kosmetické zmény, které budou
pfedany do faze implementace:

e V sekci Rezervace konkrétné u rezervacniho kalendare méli uzivatelé nejasnosti
0 udajich pod rezervacnim kalendafem. Jednalo se o kalkulaci konecné ceny
S vypoctem (tzn. pocet dni krat cena na den prondjmu), je proto potieba dopsat
vysvétlujici popis, co které Cislo reprezentuje.

e Ptidat miniatury fotografii v sekci Rezervace u detailu vybraného vozu. Zajem vSech
uzivateld se soustfedil zejména na vyhledani fotografii obytnych vozi. Zobrazeni
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jedné fotografie s moznosti piechodu na dalsi fotografii hodnotili jako nevyrazné
a upiednostnili by pifehled vSech fotografii nebo vybraného nahledu. Navrh
s miniaturami fotografii byl navrzen i ve dratovych modelech, ale vedenim byl
vznesen pozadavek na odstranéni tohoto prvku. Po tcasti na testovacim sezeni doslo
vedeni ke zméné nazoru a miniatury fotografii byly znovu ptidany do kone¢ného
navrhu webu.

Oba vyse zminéné nedostatky byly opraveny a konecné navrhy byly pfedany jako podklady
do faze implementace. Testovani prokdzalo pouzitelnost, snadnou orientaci a pozitivni
reakce na vSechny navrhované zmény webu Obytriaky Holesov.
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V uvodni Casti této bakalatrské praci byl vysvétlen pojem uzivatelsky prozitek (UX), ktery

byl zasazen do kontextu tvorby uzivatelského rozhrani (UI). Pro tvorbu uzivatelského
rozhrani bylo potieba definovat jednotlivé discipliny a principy, které ve vysledné fazi tvoti
uzivatelsky prozitek. Dale je v praci popsan proces UX designu webové aplikace, ktery
vychazi z principa user-centered designu. Postup tohoto procesu probihal ve téech krocich,
a to konkrétné analyza a prizkum podniku i uzivatelli, navrh a testovani. Vystupem takto
zvoleného postupu jsou tedy otestované navrhy webové stranky. Tato prace netfesi fazi
implementace, jelikoz UX designér v této fazi vystupuje pouze jako kontrolor prace. Pro
kazdou fazi UX designu byly uvedeny nastroje a techniky, které jsou vhodné pro tvorbu
webové aplikace. V druhé ¢asti prace byl zvoleny postup UX designu demonstrovan na
konkrétnim projektu pro firmu Obytiidky Holesov. Hlavnim cilem bylo vytvofit navrhy
webové aplikace, které budou uzivatelsky pfivétivé a nasledné prokdzat tuto piivétivost
testovanim pouzitelnosti, ¢imz se potvrdila i spravnost zvoleného postupu.

Pfinosem prace je ovéfeni, Ze postup prace byl pii redesignu webové aplikace vhodné
zvolen, coz potvrzuji reakce uzivatelli o spokojenosti a intuitivnosti pouzivani webové
aplikace c¢ili uzivatelsky prozitek. Dale je v praci pfiblizena oblast oboru User Experience
(UX) a jeden z mnoha pohledii jeho vnimani, které se v sou¢asné dobé velmi riizni. V Ceské
republice neni tento obor natolik rozsifeny, coz potvrzuje i nedostatek domaci odborné
literatury, ktera se vénuje UX.

Zvoleny postup této prace je flexibilni a je mozné jej aplikovat na projekty rizné velikosti,
Je ale velmi dulezité uvédomit si, ze kazdy projekt ma specificky charakter. Musi se vzdy
zohlednit prostfedi, ve kterém je projekt navrhovan ¢i realizovan, déale stanoveny finan¢ni
rozpocet nebo Uroven schopnosti odbornikli ptidélenych na dany projekt. Proto je potieba
vybirat metody a nastroje, které jsou doporucené Vv této praci, s ohledem na charakter
urcitého projektu.

V dnesni dobé, ktera je pfimo zahlcend informacemi, je interakce s rliznymi technologiemi
a digitdlnim zafizenim béZnou soucasti zivota. Webové stranky jsou ¢im dal vice vyuzivany
na chytrych zaftizenich, jako jsou naptiklad chytry mobilni telefon, chytra televize nebo
tablet. Je proto potfeba navrhovat webové stranky responzivni, ¢imz se jejich pouzivani na
zminénych platformach ptizplsobi. V ramci webovych technologii si dnes clovek dokaze
velmi usnadnit zivot. A predikce do budoucnosti je stejné slibna jako s nastupem chytrych
mobilnich telefonii. Pfikladem muze byt naptiklad virtudlni realita, kterd by méla do
budoucna nahradit veSkeré obrazovky nebo také dokumentaci, jelikoZ cloveék provadi
vSechny akce pohybem téla. Zakladem kazdé interakce je ale samotny uzivatel, tudiz
problematika uzivatelského prozitku se bude do budoucna stale rozvijet a proces UX designu
se bude dostavat ¢im dal vic do poptedi.
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Engineering)

Termin Zkratka | Vyznam (zdroj)
. . Metoda skupinového mysleni, ktera vede ke generovani
Brainstorming - . e v g , . .
napadi a novych feseni v dané oblasti. (Wilson, 2013)
Skupina lidi, ktefi maji byt zasazeni na zaklad€ svych
Cilova skupina - charakteristik (vek, bydlisté, zajmy atd). (vlastni definice
autorky)
. Navrh po strance funkéni i vizualni. (vlastni definice
Design -
autorky)
Dratovy model WE Navrh, ktery slouzi k identifikaci funk¢nosti a rozlozeni
(Wireframe) prvki. (Klimczak, 2013)
Védni obor, ktery se zaméfuje na zkvalitnéni vztahu mezi
¢lovekem, strojem a prostiedim, dale na zlepSeni
Ergonomie - organizace prace a rozvoj osobnosti ¢lovéka pii maximalni
efektivité jeho ¢innosti. (Mezinarodni ergonomicka
asociace, 2004)
— . Uzivatelské rozhrani, které umoziuje ovladat zatizeni
Grafické uzivatelské . . i oy . o1
. . pomoci prvki, které jsou snadno pfistupné, srozumitelné
rozhrani (Graphic GUI - e . , :
a jejich pouziti vede k usnadnéni prace. (vlastni definice
User Interface)
autorky)
- »Neformalni, spekulativni strategie, jez umoznuje resit
Heuristika - e AL pser
problémy.* (Mikulastik, 2007)
Informacni A Zakladni struktura a ndvaznost veskerych informaci
architektura v podniku. (Kuniavsky, 2010)
Interakee éloveka ,,Dm.tli konvmnikace, gii ;Vu'zv dochd’zi k pfei?osy inforchz'
vri s mezi ¢lovekem a pocitacem, ktera spociva v interakci
S pocitatem (Human HCI . , S o o
. programdtora, operdtora i uzivatele s pocitacem na
Computer Interaction) . C L , 1 e .
zaklade presné stanovenych pravidel* (Jonak, 2003)
Obor, ktery se zabyva popisem mozného chovani uzivatelt
Interak¢ni design IXD a definuje, jak se zafizeni pfizplsobi a zareaguje na dané
chovani. (Garrett, 2011)
Inzenyrstvi lidskych Véda, ktera se zabyva pouzitim informaci fyzickych nebo
zdrojii (Human Factor HFE psychickych k navrzeni zatizeni a systému k lidskému uziti.

(Chapanis, a dalsi, 2016)

Maketa (Mockup)

Navrh, ktery se zaméefuje na tvorbu vizualniho vzhledu.
(vlastni definice autorky)
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Mapa stranek i Vizualni prezentace struktury webu, zndzornéna pomoci
(Sitemap) diagramu s urcitou hierarchii. (Unger, a dalsi, 2009)
Dokument, ktery popisuje typické uZzivatele cilové skupiny.
Persona - “r
(Unger, a dalsi, 2009)
Rozsah, do kterého sméji vyrobek pouzivat zadani uzivatelé
.. k tomu, aby dosahli konkrétnich cild s ucinnosti,
Pouzitelnost - . . . ‘o el
efektivitou, spokojenosti a v ur€eném kontextu pouziti.
(Usability Net, 2006)
Protot Néavrh, ktery ptedstavuje simulaci konecného produktu
yp nebo sluzby. (Klimczak, 2013)
Funk¢nost, ktera umoziuje pouzivat web vSem uzivateliim,
Pristupnost - zvlaste uzivatelim se zdravotnim postizenim. (Kr¢mar,

2006)

Redesign webu

Modernizace nebo zména, ke které dochazi na zakladé
nespokojenosti ¢i nepouzitelnost soucasnych webovych
stranek. (vlastni definice autorky)

User Experience

(User Experience)

Design UXD Tvorba uzivatelského prozitku (vlastni definice autorky)
User Interface Design uiD Tvorba uzivatelského rozhrani (vlastni definice autorky)
User-Centered Desing ucD Piistup pii tvorbé produktu zaméfeny na uzivatele. (Garrett,
2011)
UX desienér i Osoba, ktera je zodpovédna za tvorbu uzivatelského
& prozitku. (vlastni definice autorky)
Uzivatelské rozhrani Ul wFunkce pocitacoveho systéemu, které umoznuji uzivateli
(User Intefrace) S timto systémem komunikovat.© (Wiki Books, 2017)
Testovani i Pozorovani lidi pfi snaze plnit zadané tikoly na dané
pouzitelnosti webové strance. (Krug, 2006)
»Kazdy aspekt interakce uzivatele s produktem, sluzbou
nebo spolecnosti, ktery tvori to, jak uzZivatel pohlizi na
celek. User Experience design jako disciplina se zabyva
UZivatelsky prozitek UX vSemi prvky, které dohromady tvori toto rozhrani, véetné

usporadant, vizualniho designu, textu, znacky, zvuku

a interakce. UX pracuje, aby zkoordinoval tyto prvky

S cilem umoznit co nejlepsi interakci ze strany uzivatelir.*
(Association, 2010)
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