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Anotace

Tato prace se zabyva problematikou navrhu uzivatelskych rozhrani. Jejim cilem je
predstavit pojem uzivatelského rozhrani, jeho typy a pojem uZivatele rozhrani
vcetné definovani zakladnich potreb uzivatele, které na rozhrani klade. Dale tato
prace seznamuje Ctenare s pojmem Human Computer Interaction a predklada
zakladni pravidla a postupy tvorby uZivatelskych rozhrani. Tyto nasledné
v praktické casti aplikuje v navrh konkrétniho uZivatelského rozhrani webové
aplikace pro benchmarkingové srovnavani strategii cestovniho ruchu vybranych
regionll. Zavérem je navrzené rozhrani otestovano a na jeho zakladé jsou predlozena

konec¢na doporuceni a navrhy na vytvoreni uzivatelského rozhrani pro tuto aplikaci.
Klicova slova

Uzivatelské rozhrani, webova aplikace, Human Computer Interaction, uZivatel,

testovani, paper prototyping, design.
Annotation

This bachelor thesis deals with the problem of user interface design. The goal of this
thesis is to introduce the concept of the user interface, its types and terms of user
interface including defining basic needs of the user related to this interface.
Furthermore, this thesis introduce to reader concept of Human Computer Interaction
and presents the basic rules and procedures of creating the user interface. These rules
and procedures are in practical part applied to the specific user interface design
of web application for benchmarking comparison of particular regions tourism
strategies. Final result of this bachelor thesis is specific tested user interface on which
bases are submitted final recommendations for creating ideal user interface for this

application.
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Uvod

Informace, které se pomoci uzivatelského rozhrani ziskavaji, vymeénuji nebo do néj
vstupuji, maji vdneSni dobé zejména strategickou hodnotu. Diky tomu, Ze
na informacich stoji podstatna ¢ast prace s lidskymi zdroji, je velmi diilezité vytvaret
takova uZzivatelskd rozhrani asystémy, kterd jsou kvalitni a plisobi pozitivnim
dojmem na uZivatele, ktery s nimi pracuje (1). Mimo jiné uZivatel také rozhoduje
o tom, nakolik je systém funké¢ni a adaptabilni, protoZe tvori vyznamny prvek

ve vyuZzivani téchto systémi (2).

Neustale se zvySuje pocet uzivatelli, ktefi informacni systémy nebo rozhrani
vyuzivaji a komunikuji s nimi, a mezi takové uzivatele je samoziejmé nutné radit
nejen zakazniky, ale také zaméstnance firem. Je proto velmi vhodné vytvorit
rozhrani mezi uzivatelem a systémem tak, aby jeho pouzivani zvySovalo efektivitu
prace srozhranim, urychlilo komunikaci v organizacich nebo pomohlo zvysit
produktivitu prace zaméstnancti, ktefi s nim prichazeji do styku. Kromé jiného
efektivné a spravné navrzené uzivatelské rozhrani umoznuje dosahnout vyssi
kvality zabezpeceni v ridicich procesech, vétSi spolehlivosti systému ajeho
zabezpeceni. Zaroven pri praci s dobre navrzenym rozhranim uZivatel nepocituje
frustraci, zvlada situaci a zvySuje se tim jeho sebevédomi (3), coz se miize pozitivné
odrazit v jeho pracovnich vykonech. Lidé efektivnéji a radéji pracuji se zarizenim,

které povazuji za krasné a funkéni.

Toho také vyuzivaji tvirci stranek aaplikaci, jejichZ hlavnim cilem je ziskani
co nejvétsiho poctu navstévniki na dané strance nebo aplikaci. Z pohledu uzivatelt
jako zdkaznikl je moZné rici, Ze firmy si preji mit co nejvétsi navstévnost (vyssi
navstévnost miize znamenat vyssi zisk, poptipadé jiné vyhody), a proto investuji
kromé technického zabezpeleni i do atraktivniho vzhledu (designu) a dobré
ergonomie celého systému. Jak uvadi Plotény a Fendrych, ,web a jeho provoz stoji
penize. PouZitelny web dokdZe uspokojit potreby svych ndvstévnikil. Ndvstévnici plni
své cile. Cile koresponduji se sprdvné zvolenymi cili webu. Web plni své cile. Web vraci

investované prostredky” (4 str. 110).

To, zda je webova aplikace, stranka nebo systém pouZitelny, vyznamné ovliviiuje to,

zda se navStévnici zméni zpozorovatell nazdkazniky, ktefi vyuZzivaji



propagovanych sluZeb a tim generuji firmé zisk. To, jak je web pouZitelny, ma primy
vliv na prijmy z néj plynouci. Je tedy v zajmu tviircd, aby uZzivatelska rozhrani byla

schopna plnit sviij ucel pti interakci s lidskou sloZkou.

Hlavnim cilem této prace je vytvorit navrh uzivatelské rozhrani webové aplikace
benchmarkingové databaze strategii cestovniho ruchu, ato tak, aby byla tato
aplikace navrZena v souladu s uZivatelskymi poZadavky, jeji rozhrani slouZilo svému
ucelu aposkytovalo uzivatelim maximalni uzivatelsky prozitek. V ivodni c¢asti
popisuji specifika uzivatelskych rozhrani, definuji uzivatele avztah uZivatele
a uzivatelského rozhrani a predstavuji zakladni principy navrhu spravné reSeného
uzivatelského rozhrani. Dale predkladdm postupy, jak efektivné navrhnout
atestovat wuzivatelska rozhrani. V praktické ¢asti potom navrhuji vzhled
uzivatelského rozhrani aplikace benchmarkingové databaze strategii cestovniho
ruchu, pricemz aplikuji poznatky zjiSténé v teoretické casti. Pfi tvorbé navrhu jsem
spolupracovala s Ing. Martinem Lustickym, jehoZ poZadavkem bylo navrhnout
vzhled uZivatelského rozhrani této databaze pro naslednou aplikaci do praxe
na obdobi od roku 2014. Dale navrzené rozhrani testuji na péti vybranych osobach,
které spliiuji kritéria pro cilovou skupinu uzivatelli vysledné aplikace. Zavérem
piredstavuji doporuceni pro tvorbu webové aplikace na vytvoreném prikladu navrhu

se zapracovanymi poznatky, které vzesly z predchoziho testovani.

Téma prace jsem si zvolila nazakladé predchozi spoluprace slIng. Martinem
Lustickym, kdy jsme shromazdovali strategie cestovniho ruchu jednotlivych krajt
z Ceské republiky a Slovenska a jednotlivych regionti Velké Britdnie za obdobi let
2003 - 2013. Nasledné jsme tyto strategie vyhodnocovali a porovnavali. Vysledkem
této prace by pak méla byt navrzena aplikace, ktera dané vysledky shromazd'uje
a srozumitelné predava osobam, které byly do tohoto prlzkumu zapojeny.
V navaznosti naziskané poznatky, které jim aplikace poskytne, by se pak
méla vyuZzitim téchto informaci zefektivnit jejich prace na tvorbé pristich strategii

cestovniho ruchu, které jsou znovu vytvareny pravé od roku 2014.

Osobni motivaci k napsani této prace byl zdjem o uZivatelskd rozhrani a jejich
tvorbu. Domnivam se, Ze uZivatelska rozhrani v soucasné dobé predstavuji jednu

z cest, kterou lze zvysSit nejen zisky plynouci z funk¢nich a atraktivnich stranek,



zamérenych naprodej produktu nebo sluzby, ale také jednu z moZnosti, jak
zefektivnit vykon zaméstnanct ve firmach. Je predpokladem, Ze vyvojem aplikace,
popsané v této praci, 1ze urychlit zpracovavani strategii cestovniho ruchu, podle
kterych se budou dané regiony ridit na dalsi roky. Pokud se tento predpoklad
potvrdi, dojde k Gspore ¢asu, energie i nakladi z tvorby téchto strategii plynoucich,
ato videdlnim piipadé v mnoharegionech Ceské republiky, Slovenska a Velké
Britanie. Doufdm tedy, Ze tato aplikace, nalezne-li programatorskou podporu,

skutecné vznikne a podpofri tak rozvoj cestovniho ruchu nejen u nas, ale i v ciziné.



1. UZivatelské rozhrani a jeho specifikace

Informacni systémy byly vidy primo zavislé natrovni novych technologii.
Se zvySovanim této urovné prestalo byt vyuzivani informacnich systémi védeckou
zaleZitosti, ktera se dotykala jen malého vzorku uzivateld, a stalo se dostupnym pro
Sirokou verejnost. Ktomu doslo mimo jiné i proto, Ze pouZivani informacnich
systému se stavalo postupné snazsim, prehlednéjSim a uzivatelsky prijemnéjsim (2).
Dnes vyuZzivaji informacni systémy uZivatelé zcela béZné ve vétSiné oblasti svého

piisobeni, v pracovnim i soukromém Zivoté.

Pii vyuZzivani informacnich systémi dochazi ke komunikaci uzivatell se zarizenim
(pocitacem, tabletem, chytrym telefonem, ale i palubni deskou, domacimi spotiebici
atd.) a jejich interakci. Tato komunikace by ale nebyla mozna bez spojovaciho ¢lanku

mezi uzivatelem a zarizenim - uZivatelského rozhrani (UI).
1.1. UZivatelské rozhrani

Pojem ,uzivatelské rozhrani“ je mozné definovat jako ,souhrn prostiedki, pomoci
nichZ clovék - uZivatel - komunikuje se systémem - strojem, zarizenim, pocitacovym
programem nebo jinym ndstrojem“ (2 str. 15). Brejcha dale uvadi, Ze ,uZivatelské
rozhrani interaktivnich systémiu je styénym bodem ¢lovéka s informacnimi

a komunikacnimi technologiemi” (5 str. 43).

Podle Loukotové je také mozné Tici, Ze wuzivatel zadava jednotlivé
pokyn (tj. vstupy), které zatizeni vyhodnocuje (tj. vystupy), a pomoci uzivatelského
rozhrani pak dochazi k zobrazovani téchto vystupl uZivateli. V rdmci vyuzivani
uzivatelskych rozhrani je moZné rozliSovat nékolik druht rozhrani. Jsou jimi textové

rozhrani, hlasové rozhrani a grafické rozhrani (dale GUI) (2).

Textové rozhrani, diive vyuzivané napriklad u operacniho systému MS DOS, je
nazyvano nékdy také jako znakové. UZivatel k interakci s rozhranim potfebuje znat
jednotlivé povely a prikazy, vCetné toho, jak na sebe tyto povely navazuji. Tyto
prikazy potom zadava do textového rezimu, najehoZ principu textové rozhrani
pracuje, pricemz je ,obrazovka (...) rozdélena na sloupce a rddky a do kaZdé pozice je

mozno zobrazit maximdlIné jeden znak z predem dané mnoZiny“ (2 str. 18).
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Nejdrive se pomoci znakli nadefinuje, jaké akce se ma dosahnout, a teprve poté se
pracuje dale s daty nebo objekty. Predstavitelem uzivatelského textového rozhrani

s~

je naptiklad prikazovy radek (2) (6).

Hlasové uZivatelské rozhrani, pro néz se vzilo také oznaceni VUI (Voice User
Interface), pracuje s hlasovym vstupem od uZivatele. Pomoci hlasu zadava uZzivatel
pokyny, které rozhrani (systém) dale zpracovava avyhodnocuje (6). Takové
interakce vyuZziva napriklad systém Siri (7), ktery je vyvinut a provozovan
spolecnosti Apple, nebo hlasové vyhledavani, které je nabizeno firmou Google.
V soucasné dobé se o vyuZzivani zvukové stopy pri praci s rozhranim také mluvi
v souvislosti se zabezpecenim (dat, informaci, aj.) nebo interakci postiZenych osob

s pocitacem a dalsimi zatizenimi.

Grafické uzivatelské rozhrani, oznacované také jako GUI (Graphic User Interface),
piredstavuje v soucasné dobé jeden z nejpouzivanéjsich typi uzivatelskych rozhrani,
piedevsim diky jeho uzivatelské piistupnosti. Uzivatel mliZe sledovat aktualni déni
a zasahovat do néj, aniZ by musel znat jednotlivé pokyny a prikazy (tak, jak je tomu
u rozhrani textového). Diky tomu nejsou naroky na jeho pouZzivani tak vysoké aje
tudiz pristupnéjsi vétsi mase uzivateldi, a to i tém méné pokrocilym (6). Grafického
rozhrani vyuzivaji predevSim webové stranky a aplikace, ale také pocitaCové
systémy a jiny software (8). Uzivatel pracuje s grafickymi prvky, jako je kurzor
(ukazovaci zarizeni), okna, klavesy, ikony a menu (2) v kombinaci s textovymi prvky
a je zaloZeno na primé manipulaci s objekty a prvky (6). Grafického uzivatelského

rozhrani vyuZziva vice ¢i méné kazda stranka nebo webova aplikace na internetu,

ktera zobrazuje néjaky obsah.

ProtoZe vizualni kontakt uzivatele s aplikaci nebo rozhranim viibec je stdle
nejpouzivanéjsi formou interakce, pro ucely této prace bude grafické uZivatelské
rozhrani vychozim rozhranim. Mimo jiné i proto, Ze pri tvorbé designu aplikace se
bude vyuZzivat nejvice pravé GUI. Dale se informace o uzivatelskych rozhranich

budou tykat vyhradné GUI, nebude-li uvedeno jinak.

Jako nejpouzivanéjsi rozhrani Ceka GUI tlak na uZivatelské rozhrani v oblasti
interaktivnich systémi. Diivodem tohoto poZzadavku bude snaha, aby se vykonnost

uzivatelskych rozhrani zvysila, zejména s ohledem na vyuzivani grafickych prvki.
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Vizualni zobrazovani je povaZovano za jednu z nejsnadnéjsSich forem komunikace,
protoZe na jeho vyuzivani uZivatel nepotrebuje takovych znalosti jako na vyuZzivani
rozhrani na jiném principu (napft. textového), proto se predpoklada, Ze vizualni
uzivatelska rozhrani se budou vyuZivat ve stale vétsi mitre. Také se ocekava, Ze dojde
k jejich rozsiteni o uzivatelskd rozhrani zpracovavajici zvukové a hmatové prvky.
DileZitou roli bude hrat mimo jiné také postupné zjednodusovani funkci tak, aby si

uZzivatel co nejlépe a nejrychleji osvojil pouzivani a funkce aplikaci (9).

Webova aplikace je velmi ¢astym prikladem vyuZiti GUI. Prikladem takové aplikace
je napriklad emailovy klient nebo rezervacni systém kina, ktery je umistén
nainternetu. Webova aplikace predstavuje program, ktery bézi ve
webovém prohliZec¢i nebo je napsana tak, aby ji prohliZe¢ dokazal spustit - tzn. je
napsana v programovacim jazyce, ktery prohliZe¢ podporuje. Jednou z nejvétsich
vyhod webovych aplikaci je jejich snadna sprava, aktualizace informaci a dostupnost
kdekoli, kde je uzivateli k dispozici internetové ptipojeni, aniz by uzivatel musel mit

tuto aplikaci instalovanou na svém zarizeni (10).

1.2. UzZivatel rozhrani

Uzivatele je mozné definovat jako osobu, ktera pomoci uzivatelského rozhrani
komunikuje se systémem. Pro potreby vyuZivani uZivatelského rozhrani ve firmach

nebo jinych sluzbach se ¢asto pouziva pro uzivatele také pojem ,zakaznik“ (11).

Jednou z funkci, kterou ma uzivatelské rozhrani plnit, je zajistovat bezproblémovou
komunikaci a interakci mezi systémem a uzivatelem. UZivatel ocekava, Ze systém
bude na jeho prikazy reagovat spolehlivé, rychle a s kvalitni odezvou (11). To, jak
bude systém funkéni a pouzitelny, zavisi ve velké mite pravé na U], proto by se jeho
vyvoji a stavu mél prikladat patii¢ny vyznam (2). Systémy by mély byt navrZeny tak,
aby se s nimi snadno procovalo a vytvarely pfidanou hodnotu prace, nebot ta se
podstatné odrazi na spokojenosti uzivatele (zdkaznika). Proto je Zadouci vytvaret
takova rozhrani, ktera jsou uzivatelsky prijemnd, jednoduchd a srozumitelna.
V dnesni dobé jsou poZadavky na tvorbu uZivatelskych rozhrani natolik vysoké, ze
mnohym firmam a spole¢nostem se vyplati do vytvareni téchto rozhrani investovat

nemalé prostiedky tak, aby uspokojily pozadavky uzivateld (11).
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Jak uz bylo feceno, pri pouzivani uzivatelskych rozhrani hraje diilezitou roli
komunikace mezi systémem (rozhranim) auZivatelem (zakaznikem). Podle
Tvrdikové se komunikaci rozumi ,prenos informace v podobé srozumitelného sdéleni
nebo zpravy“ (3 str. 37). Komunikace (interakce) probiha se systémem pres
uzivatelské rozhrani, které by mélo byt navrzeno tak, aby pomoci ného dokazal
uzivatel (zadkaznik) se systémem efektivné komunikovat (zadavat prikazy, obdrzet
zpétnou vazbu atd.) Brejcha se v tomto smyslu vyjadruje takto; ,UZivatelskd rozhrani

by méla usmérriovat interakci tak, aby podporovala zdmeér uZivatele“ (5 str. 43).

Pfi komunikaci s informac¢nimi systémy nelze ve vétSiné piipada uzit neverbalnich
prostiredkii dorozumivani, jakymi jsou mimika, fec téla, gesta a dalsi. Je tedy nutné
vyuzit néjakych ustalenych prikazi, které se uzivatel musi nejprve naucit. Je piitom
dilezité, aby uzivatel pochopil danou problematiku pouzivani systému v co
nejvétsim rozsahu zaco nejkratsi cas. Vtomto ohledu je moZné vyuZit
Pravidla deseti minut, jak jej definuje Pokorny. Pravidlo rika, Ze ,systém by mél byt
tak zi'ejmy a jednoduchy, Ze jeho zacinajici uZivatel je schopen naucit se zdklady prdce
se systémem pradvé v deseti minutdch” (3 str. 34). Pravidlo deseti minut je ale
zaloZeno na tom, Ze uzivatel si ze svého predchoziho vzdélavani uz odnasi néjaké
poznatky a znalosti, tudiZ rozumi zakladim svého oboru, a mliZze tento zaklad

uplatnit pti pouzivani daného systému.

Na komunikaci se systémem jsou uZivatelem vyvareny poZadavky na uZivatelské
rozhrani. Pri nenaplnéni danych pozadavkil, které zakaznik Kklade, vzrlsta
mira frustrace uZivatele azaroven klesa pozornost a/nebo ochota uZivatele
srozhranim (aplikaci, strankou atd.) komunikovat. V pripadé, Ze zakladnim
pozadavkem na rozhrani je udrZet zakaznika (uzivatele) aktivniho a ochotného ke
spoluprdci, je nutné respektovat zadsady, které tento poZzadovany stav pomohou

ziskat a udrzet.

PoZadavky uZivatele jsou dany predevsim poZadavky na optimalizaci (ergonomii)
rozhrani. Ergonomie podminuje budouci vyuZiti rozhrani. Jak uvadi Tvrdikova,
dutlezité je nejen to, za jak dlouho se uzivatel nauci s aplikaci (rozhranim) pracovat,
ale také to, do jaké miry se aplikace dokaze prizpisobit uzivateli (3). Kromé vyse

uvedeného je také nutné pocitat s poZzadavkem narychlost odezvy, pricemZ je
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pokladano za dtlezité i to, aby tato odezva byla plynulad. Vystup uzivatelského
rozhrani by také mél odpovidat tomu, co uZivatel oCekava, Ze dostane. Vytvari se tak
divéra mezi systémem a uzivatelem (2). Dilezitou roli pak hraje i estetika a pohodli

uzivatele, stejné jako nizké naklady na vyuzivani a vyvoj aplikace (3).

Ze stranek, aplikaci a uZivatelskych rozhrani obecné si pak uZivatel odnasi urcity
proZitek (user experience). Ten je zaloZen piredevsim na zvucich, obrazech, pocitech,
vjemech a reakcich na urcité prvky obsaZené v rozhrani (12). Komunikaci uZivatele
s informaCnim systémem se zabyva kromé dalSich i oblast Human Computer

Interaction.

1.3. Human Computer Interaction (HCI)

Human Computer Interaction je obor, ktery ,zkoumd vztah mezi uZivatelem
a systémem a faktory ovliviiujici vytvdreni, implementaci a vyuZiti grafickych
rozhrani“ (2 str. 15). HCI se vyuziva zejména pro vytvareni takovych uZzivatelskych
rozhrani, ktera respektuji pozadavky uzivateld a vytvareji pro uZivatele prijemné
prostiedi. Obor HCI se kromé informatiky zabyva také mékkymi védami, jako je
psychologie nebo sociologie; dotyka se také ergonomie, designu a dalSich obori.
VSechny tyto oblasti pak sdruZuje scilem vytvoreni privétivého uZivatelského

rozhrani (13).

Plvodnim zamérem HCI byla maximalni pouZitelnost! software. V prvnich letech
vzniku HCI (zhruba po roce 1970) se HCI orientoval predevsim na osobni aplikace,
které mély za ikol zvySovat vykon uzivateld. Pracovalo se zejména s ipravami textt
a tabulkami. Pozdéji byl stale vice kladen diiraz na design, jednoduchost pouziti
a prehlednost a HCI se tak kromé aplikaci rozsitilo i na celé operacni systémy. Doslo
také k tomu, Ze obor HCI se zacal zabyvat SirSimi skupinami uzivateli (seniory,
postiZzenymi aj.) na rozdil od zacatkt HCI, kde se pracovalo zejména s individualitou
a jedinecnosti uzivatele. HCI se rozsifilo nejen nainformacni systémy, ale také

proniklo do obort, jakymi jsou zdravotnictvi, vzdélavani, obchod nebo management.

HCI je kromé vySe uvedeného ve velké mire vyuzivan i vzabavnim pramyslu,

1tj. vlastnost pfedmétu (software, rozhrani aj.), kterad charakterizuje, do jaké miry je snadné jeho
pouzivani nebo jak dobre ho lIze pouZivat
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napriklad ve hrach a jinych aplikacich, a to nejen pro stolni a prenosné pocitace, ale

i pro mobilni telefony, tablety a dalsi zarizeni (14).

Nezanedbatelnou soucasti HCI je vytvareni user-friendly prostiedi, tedy takového
prostredi, které je navrzeno tak, aby jej uzivatel bez problémi pochopil a pouZzival

(15). Pojem user-friendly je také moZné prekladat jako ,uZivatelska privétivost®.

Pri vytvareni tohoto ,privétivého prostredi je nutné myslet predevsSim na potreby
a pozadavky uZivatele (zakaznika, klienta aj.), ktery bude toto prostiedi vyuzivat.
Kazdy uzivatel si zpouzivani aplikace/systému/software odnasi urcité vjemy,
celkové pocity, které jsou s ohledem na hladinu jeho spokojenosti velmi podstatné.
Cilem HCI je mimo jiné vytvaret pro uzivatele pozitivni zazitek, a to tak, aby mu prace
s rozhranim poskytovala potéSeni, uzitek a byl ochotny systém pouZzivat. Zacilenim
mnoha firem je, aby jejich stranky aaplikace byly co nejvyuzivanéjsi
a nejnavstévovanéjsi, zejména jedna-li se napiiklad o stranky, které se snaZzi prodat
néjaky produkt, o aplikace, které sbiraji data o uZivatelich ale i o stranky, které
vydeélavaji zobrazovanim reklam (11). I proto investuji firmy do vytvareni aplikaci
arozhrani velké prostredky a energii, protoZe tyto aplikace mnohdy prezentuji
jejich zboZi nebo sluzby. Cim pozitivnéjsi nazor budou mit uZivatelé na vyrobek, tim
vice se zvySuje pravdépodobnost, Ze danou sluZzbu nebo vyrobek zakoupi a budou

pouzivat. Takovéto chovani pak mizZe generovat firmam zisk.

Sluzba nebo aplikace by tedy meéla byt navrZenatak, aby spliiovala zakladni

ocekavani uzivatele (zakaznika).
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Podle P. Andersona je moZné sestavit model Hierarchie potieb uzivatele (Obr. 1).

SUBJEKTIVNI / KVALITATIVNi PRISTUP

.., zaméfenyna
PRIJEMNE ZAZITKY

(lidé, aktivity, kontext)

v

/ S

//5

VYZNAMNY

/ Ma pro wtivatele asobni viznam
PRIJEMNY

/ Skuély zdzitek, o néjz stoi za to se podelit \

_ POHODLNY _ Mnoho spolecnosti ma problém

————— — — — — — — — — — — — — — — —

" Velmi snadné pouziti, funguje dle ocekdvdni. . prekonat tuto ,bariéru“

POUZITELNY

Lze bez problémiu vyuzivat.

SPOLEHLIVY
Dostupny a presny.

FUNKCNI (UZITECNY)
Funguje dle puvodniho programatorského zaméru.

A

zqméfenj na
UKOLY

(vyrobky, viastnosti)
OBJEKTIVNi / MERITELNY PRISTUP

Obrdzek 1 — Andersoniiv model Hierarchie potieb uZivatele (Zdroj: (11))

Anderson jako zakladni potifebu definoval funkénost. Je zcelanezbytné, aby
uzivatelska rozhrani byla schopna slouZit svému tcelu, a to nejen k tomu, k ¢emu
byla navrzena, ale také predem stanovenym a o¢ekavanym zptisobem a plnila tak sviij
dany zamér. Funkénost je zdkladnim kamenem vsech systémit (16). Pokud rozhrani
nebo aplikace neni schopna plnit svi{ij ucel, neni divod ji pouzivat. Uzivatel je
frustrovan, nemize-li vyuzit rozhrani tak, jak ocekaval. V disledku tohoto vétSinou

aplikaci nebo stranku opousti avyhledava stejné sluzby u konkurence (pokud
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existuji). Protoze cilem tviircii i provozovatelli je tomuto opusténi zabranit, funkénost

systému je neoddiskutovatelnym zdkladem vSech uzivatelskych rozhrani.

Pokud lze rozhrani nebo aplikaci povazovat za provozuschopnou, je podle
Andersona velmi dtlezité, aby byla spolehliva. Dostupnost sluzby, piinaSeni
ocekdvaného vysledku aodezvajsou faktory, které jsou pro uspésnost daného
uzivatelského rozhrani zcela nezbytné. Existuje-li rozhrani, které nemiize uZzivateli
slouzit bez vypadkl a problémt, uzivatel pocituje frustraci (16), ktera narusuje

celkovy dojem z pouzivaného softwaru a velmi vyznamné ovliviiuje jeho ispéSnost.

Kromé vyse uvedeného je pro uzivatele dilezitd také pouZitelnost a pohodlnost.
Prace se softwarem by meéla byt videdlnim piipadé jednoduchd, intuitivni a pro
uzivatele snadna, pohodlna. Je potiebavtomto pripadé uvazovat i o zdatnosti
uzivatele v pouzivani software, poptipadé jeho vzdélani, ovSem lehkost pouzivani,
pohodli uZzivatele a pouZitelnost aplikace nebo rozhrani zlstavaji dale velmi

podstatnymi prvky dobrého uZivatelského rozhrani.

Jako dalsi stupenn Anderson uvadi pojem prijemny software. K vytvoreni takového
rozhrani nebo aplikace je dtlezité predevsim znat to, jaké emoce a pocity vyvolava
software v uzivateli pri jeho pouzivani. Pokud je tviirce aplikace nebo rozhrani
s témito vjemy srozumén, miize dale pracovat na zvySeni emocionalni pritazlivosti
produktu atim zvySovat hodnotu tohoto produktu pro koncového uzivatele.
Klasickymi pomtickami pro toto zvySovani jsou napiiklad estetika a design, které cili
navizudlni dojem, dale vyvoj aplikace pfi jejim pouZzivani, cilené vyvolavani
zvédavosti v uZivateli nebo i pratelské chovani celého systému k uzivateli (osloveni

uzivatele, intuitivni napovéda a dalsi).

Jako zavérecnou uroven uvadi Anderson vyznamnost software. Jedna se o vrcholnou
uroven, pricemZ by se mél videadlnim pripadé vytvorit mezi rozhranim (sluzbou,
produktem, aplikaci) a uZivatelem (zakaznikem, zaméstnancem) vzajemny vztah,
zaloZeny na osobni zkuSenosti a dojmu uZivatele. Pomoci takového vztahu je pak
mozné zcela cilené ovliviiovat povédomi zakaznikl a uzivatell software a utvaret tak
pozitivni dojem o poskytovaném produktu nebo sluzbé, ktery vede k vySsi aspésnosti
téchto produktl. Dobrym prikladem vytvoreni takového vztahu se zdkaznikem je

firma Apple, ktera vytvorila produkty charakteristické svym pouzitim i vzhledem,
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priCemz zaroven vybudovala velmi silnou vazbu mezi spottebiteli a samotnou firmou.

Vysledkem je velka, pozitivni sila znacky (11).

Pokud je tedy Andersonovu teorii mozné shrnout, pak by bylo mozné uvazovat takto;
zakladnimi piliti aplikace nebo rozhrani by méla byt funk¢nost a spolehlivost daného
software. Jen diky témto vlastnostem je mozné celé rozhrani vyuZivat a pracovat
s nim. Kromé téchto dvou pilitl stale vice roste vyznam empirickych faktora (design,
estetika, emoce aj.) aje nutné se zamérovat na budovani takového softwaru, ktery
bude pouZitelny apro uzivatele pohodlny a prijemny. Nasamé Spici pomyslné
pyramidy pak sidli vyznamnost pro uZivatele, tedy vytvoreni vztahu mezi uZivatelem
a pouzivanym software. Vytvoreni pozitivniho vztahu vede k vy$sSi dspésnosti celé
sluzby/software/rozhrani. Pti splnéni vSech téchto trovni dochazi ke vzniku vazby

uzivatele na produkt a spokojenost uzivatele stoupa.

Jak uz bylo receno, pii pilisobeni na uzivatele ajeho vnimani hraje velkou roli
estetika, design a emoce. VSechny tyto prvky vyznamné prispivaji k dojmu, jakym
na uzivatele rozhrani nebo aplikace piisobi ajaky pocit vnich vzniki. Podle
Andersona navic vSechny estetické prvky vedou uZivatele k néjaké asociaci (11).
Pokud napftiklad uzivatel povaZuje rozhrani nebo aplikaci za atraktivni, mlize to
v ném vyvolavat mimo jiné dojem, Ze pouZivané rozhrani funguje 1épe nez jiné, které
je méné graficky nebo uZivatelsky prijemné. Zabavné véci se také jevi uZivateli jako
snadno pouzitelné a efektivni. Ktomu prispivd i vytvoreni UCelného a dobre

vypadajiciho designu.

Jan Brejcha je toho nazoru, Ze u designu se objevuji dva hlavni ,pély*“. Jako tyto poly
definoval ,tvar” a,zamér“. Tvar je vSe, co tvori vizualni nebo funké¢ni stranku
designu (vzhledu), jako ,zadmér” oznacuje to, ceho ma byt dosaZeno - tj. napiiklad
vnuknuti myslenky uZivateli, aby si zakoupil vyrobek, zavazal se k vyuziti sluzby
nebo jen pokracoval v prohliZeni a vyuZivani dané stranky nebo aplikace. Zamérem
designéri a navrhart webovych stranek a aplikaci je tyto dva zminéné poly propojit
tak, aby rozhrani systému pusobilo dobie nauzivatele azaroven splnovalo

oCekavani, které je na né kladeno napriklad ze strany zadavatele, potazmo firem (5).

To, jak bude vypadat celkovy vzhled (design) rozhrani systému uZzivatele vyznamné

ovlivni. Tento vliv, ktery vizudlni stranka aplikaci vytvari, zkouma estetika.
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1.4.Vizuadlni prvky uZivatelského rozhrani

Estetika v sobé snoubi vSe, co lze vnimat smysly. Pro uZivatele, ktery dany systém
pouZziva, to znamena nejen vizualni kontakt. Kromé néj se velmi casto objevuji
zvukové stopy, v nékterych pripadech je dokonce vyuZzivano gest a pohybii, napriklad
u v soucasnosti velmi populdrni herni konzole Nintendo Wii, diky které miize uZzivatel
(s pomoci ovladace) zadavat pokyny jen pohyby svého téla (17). Tyto vSechny
podnéty, které uzivatel vstrebava, pomahaji vytvaret nazor uZzivatele na systém
a ovliviiuji jeho dalsi chovani. Zcela zasadni je v tomto ptripadé myslenka, Ze estetika
neznamena jen to, jaky ma urcity prvek vzhled, ale to, jakou reakci ma na tento prvek

uZzivatel (11).

PrestoZe dynamické prvky, jakymi jsou napriklad jiZ zminéna pohybova ovladani, jsou
v dne$ni dobé stale popularnéjsi, vizualni kontakt s webovymi aplikacemi stale
pretrvava a ve vétSiné pripadii ma spolu s pouzitelnosti aplikace nebo rozhrani velky

podil na piisobeni na uzivatele /zakaznika.

Podle Andersona existuji ¢tyti zakladni skupiny vizudlnich prvka;

1. zadkladni elementy designu,
2. obrazové prvky,

3. obsah,

4. textura a dekorace (11).

1.4.1. Zakladni elementy designu

Mezi zdkladni elementy designu jsou razeny predevsim barvy, typy pisma (fonty),
pripadné volny prostor. Barva hraje v designu rozhrani zasadni roli, protoZe vzbuzuje
u uzivatelli emoce. Kromé toho miize také slouZit ke zdlraznéni jednotlivych prvki
na strance, zlepSeni pouzitelnosti naviga¢nich prvkd, posileni firemni identity
a navozeni urcité nalady v uzivateli (11). Vnimani barev je samoziejmé u kazdého
z uzivatelli subjektivni, piesto je mozné definovat takové barevné kompozice, které

jsou lidskému oku a vnimani prijemné.

19



Zakladnimi vlastnostmi vSech barev jsou

e odstin,
e sytost,
e teplota,
e ajas.

Odstin predstavuje ,zdkladni identitu“ barvy ajeji charakteristiku. Je mozné
rozliSovat dvandact zakladnich odstinti. Sytost barvy dale urcuje, do jaké miry bude
barva vyrazna azariva. Barvy, které tyto vlastnosti nemaji, byvaji uzivateli
oznacovany jako ,mdlé“ a ,nevyrazné“ a vSeobecné méné atraktivni. Odstin barvy
a jeji sytost maji na vnimani celého vzhledu systému zcela zasadni vliv, stejné jako jeji
teplota. Podle teploty lze barvy délit nastudené ateplé, pricemZ se liSi svym
zdkladnim podténem. U studenych barev hraji prim modré podtony, u teplych naopak
zZluté. Studené barvy jsou uzivateli povétSinou brany jako rezervovanéjsi,
spoiadanéjsi a jsou vhodné pro uziti ve firemnim a business prostiedi. Teplé barvy
jsou naopak vnimany jako privétivéjsi, srdecnéjsi, aproto se hodi napriklad
do pohostinstvi (18). Jas barvy urcuje svétlé a tmavé odstiny dané barvy. Cim vice se
do barvy primichava bila barva, tim je jas vy$$i. Cim vice se pak dan barva kombinuje

s Cernou, tim je jas niZsi a barva tmavsi (19).

VSech téchto vlastnosti barev se vyuziva pri hledani jejich idedlni kombinace pfi
pouziti vdesignu. Jako pomiticka k tomuto zaméru miize slouzit mimo jiné i tzv.
»Color system“, v ¢eském prekladu ,,Barevny kruh“ (viz Obr. 2), ktery v devatenactém
stoleti urcil a sam také zacal pouZivat impresionisticky malit Albert H. Munsell (20).
Tento kruh predstavuje nejméné dvandact barev, které se déli na primarni, sekundarni

a tercialni barvy.
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Value Munsell Color System

e

Chroma l

Yellow-Red
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Purple

Green-Yellow

Purple-Blue Al

Blue-Green

Obrdzek 2 - Munselliv barevny kruh (Zdroj: (20))

S barvami je mozné dale pracovat diky jejich vzajemnym vztahim, které maji zaklad
v primarnich (nelze je vytvorit kombinaci barev), sekundarnich (vznikaji kombinaci
primarnich barev) a tercialnich barvach (ty predstavuji dopliitkové odstiny mezi
primarnimi a sekundarnimi barvami) (19). Dalsi informace o vztazich mezi barvami

je mozné nalézt v priloze této prace.

Vytvoreni barevného kruhu ze zminénych typG barev potom dovoluje urcit
tzv. ,spolecné barvy“. Jedna se o takové barvy a jejich odstiny, které maji spolecny
zéklad (kterym jsou jiz zmin&né primarni barvy - modr4, Zlut a ¢ervena). Cim vice se
zvySuje vzdalenost umisténi odstinu od dané barvy, tim méné se v odstinu primarni
barvy objevuje a tim vétsi je kontrast s pivodni barvou (18). Tyto spole¢né barvy pak

tvori pilit vztahii mezi odstiny barev a barvami samotnymi (19).

Tyto vztahy je mozné dale rozvijet pomoci Sesti zakladnich palet, pfiCemz vSechny
mohou obsahovat dals$i, nekone¢ny pocet palet. Jednd se o monochromatickou,
analogickou, dopliikovou, rozdélenou dopliikovou, primarni a sekundarni barevnou
paletu (21). Pro bliZsi specifikaci barevnych palet uvadim jejich schéma a vlastnosti

v priloze.

Mimo barevnych palet existuji i dalsi zptisoby vybéru idealné ladicich barev. Pokud je

k dispozici vychozi obrazek (fotografie, malba aj.), je vyhodné sestavit paletu piimo
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z daného obrazku. V nékterych programech, urcenych k vytvareni pocitacové grafiky,
jsou primo zabudované funkce, které umoznuji vybrat, seradit a optimalné sladit
vybrané odstiny, napriklad z fotografie. Tim je docileno toho, Ze barvy, které jsou

k obrazku dopliikové, s nim idealné ladi a nejsou tedy pro uzivatele rusivé (19).

Pii vybéru barev je vhodné premyslet nad tim, jaké poselstvi a informaci dané barvy
prinasi. Vnimani jednotlivych barev je mezi kulturami znacné odliSné. Napiiklad bila
barva, ktera je vEvropé vnimanajako barvanevinnosti, Ccistoty, poptipadé
manzelstvi, je ve vychodnich kulturach spojovanase smrti, kterou v evropskych
statech zastupuje naopak barva Cerna. Pri vytvareni uzivatelskych rozhrani by proto

mélo vzdy byt jasné, pro jakou kulturu jsou rozhrani vytvarena a urcena.

Kromé pocitt, které barvy v uzivatelich vyvolavaji, je jejich spravné pouziti dllezité
také pro rozliSeni prvkia v rozhrani, napriklad u odkazi, ikonek nebo tlacitek. Jako
podkladové barvy pro pozadi jsou vhodnéjsi svétlé odstiny (19). Nejen, Ze na svétlém
pozadi vznika dostatecny Kontrast pro cCitelny text, ale také jsou nejen diky tomuto
kontrastu vhodnym prostiredkem, jak upozornit na prvky, ke Kkterym by se
meéla soustiedit pozornost uzivateld (napft. tlacitka aj.). Zvyraznéni dilezitych prvki
sytymi barvami zajiStuje dostatecny kontrast, ktery pomaha uzivateli v orientaci.
Zaroven plati, Ze ¢im méné dominantnich barev se pro tyto prvky pouZije, tim bude
orientace snaz$i. Dostatecny kontrast ptlisobi na vétSinu navstévnikl atraktivnéji,
zatimco mdlé barvy a mald odliSnost barev vyvolavaji nudu a zhorSuji orientaci
na strance (22). Pfivolbé barev je nutné dbat také na to, Ze ne vSichni uzivatelé maji
totozna zobrazovaci zatizeni a hardware (monitory, grafické karty), a ze maze timto

dochazet ke kresleni odstinti barev (21).

PrestoZe barva je jednim z prvkd, které maji velky vliv na naladéni uzivatele a jeho
celkovy nazor na design a potazmo uZivatelské rozhrani, neopomenutelnou soucasti
je také pismo. To, jak jiZ bylo uvedeno, fadi Anderson spolu s barvou do zakladnich
elementt designu (11). Tuto myslenku podporuje i Ambrose, ktery uvadi typografii

mezi nejvyznamné;jsi prvky, tvorici design a povahu designu daného média (23).

Uzivatel rozhrani nebo aplikace hleda na strance nejcastéji obsah, ktery je vétSinou
ve formé textu nebo obrazovych prvkid (16). Aby byl obsah snadno Ccitelny

a srozumitelny, je nutné ho opticky rozdélit pomoci nadpisti, odstavcti apod. Nejenze
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vdobie roz¢lenéném textu se uzivatel snaze orientuje, typografie mize
sama vyvolavat u uzivatell urcité emoce atim prispivat ke (kladnému) vztahu
systému a uZzivatele. Kromé vyse uvedeného také mize typografie posilovat jiné

grafické prvky pouZzité na strance a tim zvySovat jeji atraktivitu.

Podle Abrose a Harrise ,predstavuji jednotlivé znaky pisma, pokud jsou usporddané
jednotnym zpiisobem, zvuk mluveného jazyka, a vizudlné vyjadruji myslenky, takZe je
druhd osoba chdpe zpiisobem, ktery byl zamyslen (23 str. 14). Tato komunikace se
podili natéto komunikaci mezi uzivatelem arozhrani hned dvéma zplsoby;
vizualnim a verbalnim. UZivatel nejprve rychlym prehlédnutim celého vzhledu
a rozc¢lenéni textu zhodnoti, zda se bude textem dale zabyvat (vizualni komunikace),
a azZ poté si dany text precte (verbalni komunikace); vnima jeho obsahové sdéleni

(24).

Spravna typografie by se méla vyznacovat dostatecnym kontrastem mezi barvou
pisma a jeho pozadim, dale Fezy pisma, textovymi bloky, nadpisy a volnym mistem
kolem daného textu. Zadouciho kontrastu lze dosdhnout nejen volbou barvy textu,
ale také oznaceni vybrané Casti textu kurzivou, ztu¢nénim, po pripadé kapitalkami
(23). PodtrZeni textu je vyhrazeno pro odkazy. DalSimi moZnostmi je pouZiti volnych
radkd, mezer aodsazeni (24). Kromé dobrého kontrastu aspravného pouziti
typografickych prvki, jako je fadkovani, interpunkce a jiné, je potiebné dodrzovat

urcitou hierarchii textu, ktera taktéz prispiva k dobré orientaci ¢tenaie na strance.

Ambrose ktomu uvadi, Ze ,hierarchie textu je logické a vizudlni clenéni, které
umoZnuje usporddat riiznorodost nadpist a titulkt bézné doprovdzejicich zdkladni
text” (23 stranky 68-69). Ddle tvrdi, Ze je vhodnéjsi volit typoveé stejnou hierarchii
textu, aby celek neplsobil piili§ rusivé aneodvadél pozornost od obsahu

a doporucuje pouzivat pii tvorbé obsahu vyraznéjsi nadpisy a clenéni textu do blokii.

Timto Clenénim je nutné se zabyvat kromé estetického hlediska mimo jiné i proto,
Ze celkové zarovnani textu ma velky vliv na Citelnost textu a jeho srozumitelnost.
Textové Casti je mozné zarovnavat vlevo, vpravo, na stied nebo do bloku, coz je
zarovnani do pomyslného Ctyruhelniku (obdélnika, ctverce). Protoze

vétSina uzivatell je zvykld na zarovnani vlevo, ptripadné do bloku (lepsi Citelnost
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diky rovné strané bloku textu), na stfed by mély byt zarovnany pouze nadpisy - a to

jen v pripadé, Ze je zbytek textu zarovnan do bloku (24).

Hierarchie textu mliZe byt podpofena nebo zcela zni¢ena pouZitym druhem pisma.
V dnesni dobé existuje nepreberné mnozstvi riznych druhti pisma, kterych je mozné
vyuzivat v designu. Je v§ak nutné mit na paméti, Ze uZivatel na svém zarizeni bude
moci zobrazit jen ten druh pisma, ktery ma nainstalovany na svém pocitaci. Pokud
takovy druh pisma chybi, bude nahrazen automaticky nahrazen druhem pisma,
ktery si uzivatel nastavil jako vychozi. Chybéjici druh pisma miiZe tedy ve vysledku
vizualni dojem z celého textu zcela zménit. Je moZné nadefinovat vétsi pocet pisem
pro ptipadné pouziti v piipadé problémt splvodnim druhem pisma, piipadné
alespon rodinu pismaZ. Stejné tak pri volbé velikosti pisma je nutné uvaZzovat i nad
tim, Ze uZivatel moZna zatouZzi po zvétSeni pisma (coZ mu webové prohlizece
umoziuji). Zména velikosti pisma muze zapticinit celkovou zménu vzhledu, proto
by mélo rozhrani byt vytvoreno tak, aby s pripadnym zvétSenim pisma nebylo

zcela nepouZitelné.

Je moZné rozliSovat patkové, bezpatkové a neproporcionalni pismo v ramci jedné
rodiny pisma, kromé nich existuji také pisma rukopisna a ozdobna (16). Patkové
pismo se vyuZiva pro bloky textu, bezpatkové pismo pak nalezne nejcastéjsi
uplatnéni pii vytvareni nadpisi (23). Vreklamni grafice se potom objevuji
rukopisna a ozdobnd pisma, ktera nejsou pro bézné pouZiti napriklad na webovych

strankach prilis vhodna, nebot se obtiZnéji ¢tou (16).

Zvolené pismo musi zaroven splitiovat pozadavek Citelnosti, nebot’ pravé citelnost
pisem je pro pouziti vuzivatelskych rozhranich klicova. Jedna se o rozliSeni
jednotlivych znakli pisem na zakladé specifickych charakteristik daného druhu
pisma (23). Pro lepsi citelnost byla specidlné pro obrazovku navrzena pisma jako
patkova Georgia ¢i bezpatkova pisma, jako je Verdana. Times New Roman je taktéz
vhodny, zvlasté pokud si uzivatel tiskne naptiklad vystupy z aplikace. Zaroven se
blok textu snaze Cte, pokud kombinuje verzalky (velka pismena) a minusky (mala

pismena). To proto, Ze lidé se pri Cteni v textu orientuji pomoci hornich a dolnich

2 podle Spinara se ,,jednd se o souhrnné oznaceni skupiny pisem, které k sobé patfi svym typickym znakem*
(16 str. 56).
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¢asti znaki. Pouziti pisem vyhradné ve verzalkach je velmi nevhodné, protoze ¢tenar
téZko vnima slova jako celek a soustredi se spiSe na jednotlivé znaky, coZ v ném
vyvolava neprijemné pocity. Vnékterych pripadech vyuzivaji designéri
itzv. ,inicidl“, coz jsou vyrazné zvétSena prvni pismena prvniho odstavce, ktera
na sebe poutaji pozornost uzivatele a ovliviiuji tim vzhled celého designu. Nékdy
jsou inicidly dokonce tak dominantni, Ze tvoii zaklad celého vzhledu stranky. Stejné
tak je mozné vyuzit funkci specidlnich znaki. Jsou to znaky, které se zcela bézné
nevyuzivaji, napriklad rizné zdobné obdoby zakladniho pisma. U téchto specidlnich
znaki je nutné uvazovat, Ze ne vSechny druhy pisem tuto sadu znaki maji. Kromé
téchto sad existuji také tzv. ,neabecedni pisma“, kdy jsou tato pisma vytvorena
pouze za pomoci grafickych znaki, symbolii nebo ikonek. Vyhodou téchto pisem je
snadné pridani urcitych symboli pfimo do textu a to nikoli jako obrazek, ale jako

pismo, se kterym se snaze pracuje (23).

To, jaké pismo bylo zvoleno pro sdéleni urcité zpravy v textu, vypovida samo o sobé
o puvodci zpravy. Proto je vhodné uvazovat nad tim, jaké dojmy v uZzivateli pouzité
pismo vyvolavd asc¢im si ho spojuje. Pokud wuzivatel vstoupi na stranky
Ministerstva Ceské republiky, o¢ekava seriézné plsobici tpravu s patfi¢né tomu
odpovidajicimi prvky, tedy napiiklad pismo Times New Roman. Naopak pii
vyuzivani hernich aplikaci uzivatel vyhledava predevsim zabavu, ktera je pro mnoho
uzivatelti zastoupena ,veselymi“ a neobvyklymi druhy pisma, naptiklad typicky

Comics Sans.

Pri vyuziti jakéhokoli typu pisma nastava nezbytné otazka autorskych prav. ProtoZe
druh pismaje zpravidla vytvaren primo designérem, vztahuje se nanéj stejné
autorské pravo jako na kterékoli jiné umélecké dilo, jakym je napriklad fotografie,
ato nejen autorské pravo na software, ale také pravo na autorské dilo. Proto je
u vétsSiny typl pisem, ktera jsou dostupna online, uvedeno, jakym zplisobem se
mohou dale vyuzivat. K pouziti vétSiny druhti pisem je nutné zakoupit licenci (a tim
zaplatit zajeho pouZivani), existuje vSak také pomérné Siroka paleta tzv.
»sharewarovych fonti“, coz jsou druhy pisma, které je poskytovano zdarma pro
nekomercni Ucely (napftiklad pti pouziti ve vzdélavacich zarizenich). Nékteré druhy
pisma jsou potom k dispozici pro naprosto volné uziti jako freeware. Téch ovSem

neni mnoho. PrestoZe demoverze pisem nejsou zrovnaobvyklé, néktera
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pisma nabizeji volné vyuziti stim, Ze v demoverzi jsou ochuzena o ¢ast (nékdy

7 7 v

zasadnich) znaki. Po zakoupeni plné verze se chybéjici ¢asti pisma doplni (25) .

Pokud je vyreSena otdzka autorskych prav, je také nutné uvazovat nad tim, pro koho
text bude urcen. Text v ¢insStiné se bude nezbytné chovat jinak nez napriklad
arabstina, uZ jen kvili tomu, Ze obase Ctou jinym zplsobem - ¢inské znaky

seshora dol{, arabstina zprava doleva (23).

At uz je zvoleno jakékoli pismo, je dllezité mit na paméti, aby dany text byl pri
pouziti urcitého druhu pisma stile dobte Citelny aaby celek plisobil jednotné.
K chaotické aSpatné navrzené aplikaci se uzivatel uZ nebude chtit vracet
a pravdépodobné na néj nezaplsobi nejlepsSim dojmem. Je nutné se mit na pozoru
také kvili tomu, Ze oproti klasickému tiSténému textu ¢iha v typografii na internetu
velké mnozstvi ndstrah a moznych komplikaci. ProtoZe webové prohliZece vytvareji
cely text, v€etné radki a rezi pisma, znovu, miize dojit k neoCekdvanym problémim
a zménam, ktery v nékterych pripadech mohou danou stranku i zcela zneptistupnit
uzivateli (potazmo Ctenari). Pii vytvareni aplikaci na internetu je proto nutné mit

vZdy na pameéti, Ze vysledné zobrazeni textu se od ptivodniho zaméru miize lisit (24).

Podle Andersona uzavira typografie zakladni elementy designu, které by vhodné
mély dopliovat obrazové prvky, které dle jeho teorie patii do druhé zakladni

skupiny vizualnich prvki.
1.4.2. Obrazové prvky

Obrazové prvky jsou tvoreny zejména riznymi ikonami, tlacitky a naviga¢nimi prvky,
tedy takovymi soucastmi designu, které uzivateli nabizeji néjakou akci nebo se jim

snaZzi predat néjakou informaci (11).

VSe, co takto uZivatele podnécuje ktomu, aby néco vykonal (nékam kliknul,
zaregistroval se, vytisknul si dokument), 1ze definovat jako tzv. ,vstupni body“ (12).
Jedna se o ty prvky nebo casti celého rozhrani, které jsou obvykle nejnapadné;jsi
(tlacitka, logo stranky). Pri tvoreni takového vstupniho bodu je treba docilit
znatelného kontrastu pomoci barvy, tvaru ajinych zvyraznéni (26). Toho lze
dosahnout (kromé odliSeni tvaru abarevnosti) umisténim prvku do prazdného

prostoru, srovnanim sjinym, méné vyraznym prvkem nebo umisténim objektu
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do nejcastéji sledované Casti obrazovky (tj. do stredu). Stale ovSem plati, Ze i presto,
ze unékterych prvki existuje kontrast ajsou tedy zvyraznéné, celé rozhrani musi

plisobit jednotné (16) (27).

Aplikace nebo stranky by mély byt zajimavé a mély by podnécovat v uzivateli akci.
Vétsina lidi se citi 1épe, jsou-li zabaveni. V takovém pripadé travi na strance nebo
v aplikaci delsi cas. Je tedy vhodné nabizet uZivatelim dostatecné mnoZstvi prvkd.
[ presto, Ze uZivatelé ocekavaji, Ze se budou moci néjak zapojit do chodu celého
rozhrani, velké mnozstvi vyraznych objektii na strance plisobi na uzivatele negativné,
protoZe musi svou pozornost mezi tyto prvky rozméliiovat (12). V této zméti je pro
néj navic snadné prehlédnout podstatné Casti, ke kterym by se mél zamérovat jeho
zajem - tedy napriklad tlacitko potvrzujici nakup, uskutecnéni objednavky a podobné
(16). Je proto potiebné zamérit pozornost na dllezité prvky v omezeném poctu

a nezdlraznovat zbytecné ty, které vyzaduji pozornosti méné.

Zakladni myslenkou vtomto pripadé je zanalyzovat prvky na strance (aplikace)
neutralni, popripadé potlaceny. Napriklad pokud je stranka zahlcena nadpisy,
uZzivatelé jim nevénuji tolik pozornosti, jako v pripadé, Ze nadpis je pouze jeden.
Zdlraznéné prvky zaroven slouZzi jako privodce - upozornuji na ¢asti, kterych by
potencionalni zakaznik chtél vyuzit. Tim je moZné opét snizit zmatenost uzivateli.
Je diilezité, aby uzivatelé rozhrani dokazali najit to, co pozaduji nebo chtéji, a to pravé
tehdy, kdy citi tuto potrebu (12). Pokud se wuZivatele nepodari zaujmout,

nebo dokonce dojde k tomu, Ze jsou zmateni nebo znechuceni, odchaze;ji.

Tak jako na uzivatele nepuisobi dobre premira prvki, jejich absence ¢i dokonce
blokovani vyvolavaji podobné, ne-li silnéjsi dojem. Typickym prikladem mize byt
blokovani pouZiti pravého tlacitka mysi, coZ v soucasnosti nékteré stranky vyuzivaji
jako ochranu pred kopirovanim svého obsahu. Také zvukové stopy, které se
nevyzadané spousti pri otevieni nékterych stranek nuti nékteré uZivatele, aby

takovou stranku opustil. Nucené akce ptlisobi na uzivatele témér vzdy negativné (11).

Zaroven zcela plati, Ze vSechny objekty by mély byt funkéni (16). Pokud nemize
navstévnik rozhrani vyuZit, je to pro néj zdrojem frustrace, ztraci zajem a klesa jeho

spokojenost. Tim spiSe, pokud se jedna o sluzby, které maji definovanou cenu (11).
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Pro usnadnéni pohybu na strankdch a vaplikacich se vdrtivé vétSiné pripadu
pouZzivaji kromé jiného také ikony a dal$i prvky, které maji za cil rychle informovat
uzivatele o dané akci. Charles Peirce (1839 - 1914), ktery je povaZovan za zakladatele
moderniho pojeti sémiotiky (coZ je véda o znakovych systémech a znacich viibec),
rozdéloval tyto znakové systémy naikony, indexy asymboly (28). Ty jsou pro
designéra uZziteCnym prostiedkem, jak rychle, prakticky beze slov, predat uZivateli,
zdkaznikovi nebo spotiebiteli odpovidajici poselstvi. Prestoze vSechny tii vyse
uvedené typy maji spoleCnou vlastnost, totiz informovat a piedavat urcity obsah, jsou
mezi nimi rozdily, na néZ se vyplati brat ohledy. Zatimco ikona reprezentuje urcity
objekt, ¢lovéka nebo aktivitu jako takovou, index k tomuto vyznamu dodava jesté
urcitou pridavnou informaci. Typickym predstavitelem ikony je napiiklad
ikona baterie na noteboocich, ktera oznacuje stav nabiti notebooku. PrestoZe baterie
v noteboocich nemaji tento tvar, lidé si tuto ikonu spojuji se stavem indikatoru nabiti.
Prikladem indexu je potom dopravni znacka (Pozor, chodci), ktera zobrazuje
Clovéka ve vystrazném trojuhelniku v Cervené barvé. Znacka nese dvé informace -

»Zbystri“a lidé"“.

Kromé ikon a indexii je nezanedbatelnou soucasti informacnich objekti také symbol.
Jedna se o urcity graficky prvek, ktery ,vyjadfuje urcity princip, mysSlenku nebo
objekt, avSak bez vzajemné logiky“ (29). Typicky jsou to naptiklad slova nebo
loga vyrobct. Ukolem symbolu je ,pfitdhnout uZivatele k zdkladni operaci a poté jej
vyzvat k akci podle urcité role, kterou dany prvek md“ (29 str. 113) - napftiklad se

nékam zaregistrovat, nékam prejit aj.

Stejné jako mohou byt symboly a znaky velmi uZitecné, mohou pfi svém Spatném
pouZiti zcela znehodnotit vyslednou praci. Pri vytvareni ikon je tfeba mit na paméti,
ze ikony musi byt co nejjednodussi, pricemz se nesmi vytratit jejich skute¢ny vyznam.
[ Spatné vytvoiené logo, skladajici se z mnoha prechodi, mize byt velkym problémem
napriklad pri pouZiti v tiskovych médiich. To si uvédomila i firma Apple, zabyvajici se
informac¢nimi technologiemi. Zatimco v minulosti bylo jejich logem vystinovana
ikonka jablka, ktera budila dojem prostoru, postupem casu se toto logo posunulo

k jednoduchému zobrazeni v plose.

Je zaroven v zajmu tvirce vytvaret takovy design (rozhrani, aplikace), ktery je

harmonicky - tedy vSechny jeho prvky jsou v relativni rovnovaze ve vztahu k okoli
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i k sobé navzajem. Dosahnout poZadovaného souladu je mozné s vyuZzitim vSech vyse
popsanych prvki, které by se mély vzajemné dopliiovat. Jedna se o obrazky, pouzita
pisma, barvy, celkové rozmisténi prvkil na strance, ale i o nahusténost textu ci
prazdné misto. Je proto dlleZité pti rozmistovani uzitych prvkd uvaZovat nejen nad
jejich podobou, ale také nad jejich rozmisténim (11). PrestoZe by si mél navrh
udrZovat hlavni neménné poselstvi, mél by byt zaroven flexibilni, snadno obménitelny
a napadity. Zaroven, pokud je vytvareno i logo, by mély vSechny navrZzené prvky byt
schopny plnit svou (informacni) funkci i jako jind média - v tisku, na polepech,

plakatech a dalsi (29).

Uspoiadani prvki se ridi svymi pravidly. UZivatel témér nikdy necte stranku nebo
ktera ¢ast ho bude zajimat a které je tedy ochoten vénovat svou pozornost. Do tohoto
mista, ktery vétSinou predstavuje horni ¢ast stranky nebo jeji stred, je proto vhodné
umistovat ty prvky, kterych by mél uZivatel vyuzit (tlacitko ptihlaSeni, registrace,
potvrzeni aj.) (26). Kromé tohoto je také neméné diilezité umist'ovat tato tlacitka tam,
kde se obvykle objevuji. Napriklad pokud by tlacitko zpét, obvykle umistované vlevo,
nachazelo v pravé casti obrazovky, uzivatele by to matlo a prodluZovalo jeho ¢ekani
na vysledny efekt (tedy prejiti zpét). Stejné tak navstévnici stranek ocekavaji, Ze pri
kliknuti napriklad na ikonku domecku piejdou na dvodni stranku. Pokud se tak

nestane, miiZe to opét vyustit v negativni pocity.

Dlivodem, pro¢ je si vétSina webovych stranek pomérné podobni, je pozadavek
uzivatele, aby se na strankach dokazal orientovat. Pokud by byla kazda ze stranek
zcela jind, uzivatel by stravil nékolik (mozZna i desitek) minut tim, Ze by se snazil se
zde zorientovat. Pomérné velké emoce mezi uzivateli budi napriklad neustalé zmény
vzhledu stranky facebook.com. Uzivatelé se zde dokonce sdruzuji do skupin
nazvanych ,Nesna$im zmény na Facebooku!*“ a dalSich jim podobnych. Tito uzivatelé
jsou nespokojeni, protoZe jim v uZivani stranky brani opakujici se zmény, diky kterym
se hlre orientuji anemiiZzou tak stranku, kterou meési¢né navstivi v priméru

1310 000 000 uzivateld, plné vyuZzivat.

Kromé uzivatelli, ktefi systém vyuzivaji na stolnich pocitac¢ich nebo noteboocich
(pricemz i tato zarizeni se liSi svymi parametry jako je rozliSeni obrazovky), uzivatelé

stale castéji sahnou po mobilnich zarizenich, jako jsou mobilni telefony, tablety,
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CteCky, Ci v posledni dobé stale popularnéjsi interaktivni televize nebo dokonce
domaci spotrebice s pripojenim na internet. Takovato zarizeni maji na zobrazeni
rozhrani zcela specifické poZadavky. At uz jsou tyto poZadavky dany naptiklad malou
vyuzitelnou plochou (typicky mobilni telefony) nebo rychlosti pripojeni (stahovani
dat na mobilnich zatizenich stdle nedosahuje takového komfortu jako napriklad
u stolnich pocitacii), uzivatel ocekava, Ze budou splnény. Je tedy potireba vyuZit téchto
aspekti jednotlivych zatizeni tak, aby se z nich staly prednosti - sloZité stranky je
tieba zjednodusit (prikladem jsou alternativni aplikace, naptiklad od webového
portalu seznam.cz) a uzptlisobit pro mala zarizeni typu tablet, chytry telefon. Stejnym
omezenim prochazeji také dalsi vystupni zarizeni, jako naptiklad reproduktory. Je
tedy nutné pocitat s tim, Ze na odliSnych zarizenich se bude vysledné uZzivatelské

rozhrani chovat odlisné (16).

Zaroven plati, Ze format stranky by mél byt prizplisoben velikosti obrazovky.
Posunovani (rolovani) obsahu vertikalné pouZziva drtiva vétsina stranek a aplikaci a je
piipustné. Na horizontalni rolovani vsak nejsou uzivatelé zvykli, a je predpoklad, Ze
by je takova anomadlie spiSe odrazovala od pouZzivani3. Pri rolovani ztraci Ctenar
kontakt s predchozim, nyni jiZ neviditelnym obsahem aje pro néj tézsi udrzet se
v kontextu dané aplikace nebo stranky. Pokazdé, kdyz se piresune o ¢ast dolii, objevi
se novy obsah, ve kterém se musi znovu zorientovat, strankaby se tedy
méla posuzovat nikoli jako celek, ale jako jednotlivé casti, které jsou ve vybrany

okamzik viditelné (29).

Je nutné také pocitat stim, Ze ne kazdy uzivatel ma stejné velkou obrazovku
(ahlopricka) a také rozliSeni. Problém s vykreslovanim obrazu tak, aby byl na vSech
téchto zarizenich ptiblizné stejny, fesi v souc¢asné dobé tzv. responsivni design. Jedna
se o takovy design, ktery se maximalné ptizplsobi danému zatizeni (oknu).
Je charakteristicky malou potfebou rolovani a ¢asto se pouZziva pro tyto své vlastnosti

pravé na mobilnich zarizenich, jako je tablet nebo mobilni telefon (30).

.....

napfiklad ve Francii
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Jednotlivé prvky na strance by meély vhodné doplnovat prakticky nejdiilezitéjsi ¢ast
celé aplikace nebo stranky, kterou je obsah (ktery umistil Anderson na treti misto

zakladnich vizualnich prvki).
1.4.3. Obsah

Obsah tvofi to, co uzivatel skutecné a primarné hleda. Je to samotny text, pripadné
rizné prilohy a obrazky (11). To, jaky obsah se bude na strankach nebo v aplikaci
objevovat, je zcela klicové. Za obsahem miri drtivd vétSina uZivateld. At uz obsah
na danou stranku nebo aplikaci umistuje administrator ¢i uZzivatel, vZdy se jedna o
néjaky souhrn informaci, které pritahuji jednotlivé subjekty. Je zaroven potrebné
znat, co uzivatelé, tedy publikum, vyzaduji. Obsah by se mél vZdy drZet jasné danych
témat daného webu nebo aplikace. ProtoZe uzivatelé maji zajem o to, zapojit se do
chodu celého systému, je vhodné poskytnout jim nejen samotné informace, ale také
moZnost se k nim vyjadrit, popripadé jim je nabidnout jako tiskovy nebo jiny vystup

(12).

Zaroven neni cilem dobrého rozhrani zahltit uzivatele nepotiebnym a nevyznamnym
obsahem. Ten je potieba citlivé redukovat, aby uZivatel neztracel zajem aco
nejrychleji a nejlépe splnil sva ocekavani. Pro odstranéni pocitu zahlceni obsahem je
mozné vyuzivat i tzv. ,skrytych nabidek” nebo obsahu. Ten spociva v postupném
,0dkryvani“ obsahu jen na pokyn uzivatele (19). V praxi to potom probiha tak, Ze
uzivatel klikne naurcity prvek, nejcastéji tlacitko, které mu umozni zobrazit
obsahlejsi informace (at’ uz v podobé textu nebo obrazkii). Tuto problematiku resi
jazyky CSS3 aJavaScript ajsou pouZivané vhojné mife jak nainternetovych
strankach, tak v aplikacich (12). Je vSak nutné uvaZovat v tomto pripadé i o situaci,
kdy ne vSichni uZivatelé maji prohlizZec, ktery dany jazyk podporuje (16). Proto je
vhodné doplnit rozbalovaci nabidky jesté o primé odkazy, avsak jen v té mire, do jaké

jsou zadouci.

Obsah by mél byt kromé vySe uvedeného zaroven napsan ctivé, bez gramatickych
chyb, a mél by odpovidat svym zamérenim strance, na které se vyskytuje. Podrobnéji
se touto problematikou zabyva copywriting, coZ je ,tviirci ¢innost, pri které se vytvdreji

Ctivé a poutavé texty, které proddvaji produkty asluzby“ (31 stranky 11-22).
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V souCasné dobé je mozné vyuzit i specializované firmy, které pisi c¢lanky primo

na miru.

Pokud je systém aobsah jiz vytvoren, je nezbytné ho pravidelné aktualizovat
audrzovat vchodu (16). Pokud ktomuto nedochazi, uzivatelé neciti touhu se
systémem pracovat, protoZze uZ jim nepiindsi nic nového. Stejnym pripadem je
i situace, kdy najiZ vytvorenych strankach nikdo neodpovidd na poloZené otazky
v komentarich, nebot jsou tyto stranky neaktivni. Nékteré stranky proto po uplynuti
nékolika mésicli od posledniho komentare u ¢lanki umistuji pod diskuze u ¢lankt
upozornéni, Ze jiZ nejsou x mésicli aktivni (32). Zbytek stranek je vsak stale v ¢ilém

provozu, takZe uZzivatelé mohou bez problémi smérovat své akce tam (12).

Piestoze vétSina obsahu dostupného online je v textové podobé, obsah mohou tvorit
i riizné galerie. Napriklad web pinterest.com pracuje pouze se vstupy od uzivateli -
na pomyslnou zed mohou ,pripinat“ oblibené obrazky a diskutovat pod nimi.

Poslednim definovanym prvkem jsou rtizné textury, pozadi a dekorace.
1.4.4. Textury, pozadi, dekorace

Jedna se o prvky, které dotvareji celkovy dojem ajsou to naprtiklad rtizné tapety,
okraSlovaci prvky a dalSi elementy, které nemaji zasadni vliv na funk¢nost celého
rozhrani, ale zaroven zvysuji poZitek z jeho pouZivani (11). Vyuziti téchto dekoraci
byva véc osobniho vkusu a preferenci, presto je mozné shrnout nékolik pravidel pro

jejich vhodné pouziti.

Jak jiz bylo feCeno, dostate¢ny kontrast mezi pozadim aobsahem naném
zobrazovanym je pro celkovy vzhled rozhrani klicovy. Pti vybéru pozadi je také nutné
dbat, aby nebylo prili§ velké (naptiklad velkoformatova fotografie) a nenacitalo se
tedy uzivatelim dlouho. Prodleva pti ¢ekani na nacteni stranky nebo aplikace, ktera
je delsi neZ deset vterin, vyvolava v uZivatelich frustraci (24). Pri tvorbé pozadi se
zpravidla pouziva opakujici se obrazek, ktery vkonec¢né podobé budi dojem
celistvosti (a uZivatel prakticky jeho opakovani nezaznamend). Tento obrazek je
dobré volit co nejmensi a nejkvalitnéjsi. Velké obrazky, jako jsou fotografie na pozadji,

se nacitaji pomaleji, nezZ maly usek omezeny nékolika pixely.
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Samotné okraslovaci prvky webtli nebo aplikaci, jako jsou stiny, rizné odlesky a dalsi,
je potreba pouzivat s rozvahou. V minulosti byl velmi popularni tzv. styl Web 2.0. Toto
oznaceni se pouZziva pro tvorbu rozhrani a webovych stranek, které jsou maximalné
zamérené na uZzivatele a jako prvni nabizeli i interakci s nim. Tento rozvoj je mozné
datovat zhruba do roku 2004 (33) (34). Postupem casu se toto oznaceni vzilo spise
pro vzhled webi, charakterizovany velkym mnozstvim stindi, odlesk, prostorovych
nabidek a dalSich dekoracnich prvki a efektli. Zpocatku byl tento styl vyhledavany,
protoZe odstranil tabulkovy vzhled ave své podstaté predvadél nové, necekané
a efektni prvky, v soucasné dobé se vsak tento styl povaZuje za zbytecné prezdobeny

a existuje spiSe tendence pouzivat jen takové mnoZstvi dekoraci, které nerusi

a zbytecné nepoutaji pozornost.

Dekorace a dekorac¢ni prvky tvori dle Andersona posledni skupinu vizualnich prvkd.
Prestoze definice obsahu vizualnich prvk se milZe mirné odliSovat, zakladni
elementy designu, jakymi je usporadani, barevnost, zvolené a pouZité pismo, obrazky,

dekorace a samotny obsah lze v uzivatelském rozhrani povazovat za nezbytné.

PrestoZe jednotlivé principy tak, jak jsou popsany vySe, prispivaji k vytvoreni
spravného a funkcéniho uZzivatelského rozhrani, pri jeho tvorbé se vyplati nasledovat
urcité postupy, které pri jejich spravném pouZiti zrychluji a zkvalitiiuji tvorbu celého
uzivatelského rozhrani. Jednim ztakovych postupt je pristup, ktery predstavuje

Ambrose a Harris.
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2. Tvorba uzivatelského rozhrani

Podle jejich teorie predstavuje design postupny proces, ktery od zadani pres jeho
realizaci postupné spéje k reseni. Tato feSeni mohou byt riizna, nebot se lisi svymi
naklady, pouzitelnosti a stupném kreativity. Zaroven by mél byt tento proces -
prestoZe prijeho tvorbé musi autor vykazat jistou kreativitu - pod kontrolou a rizeny
svymi pravidly. Pokud je faktor kontroly dodrZen, je moZné dospét k poZadovanému

cili zadani, a to i dle ekonomickych kritérii.

Proces vytvareni designu je mozné dle Ambrose a Harisse rozdélovat do sedmi fazi,

kterymi jsou

specifikace,

reSerse,

vymysleni napadd,
vytvareni prototypu,
vybér feseni,

implementace a

N o s W

poucenti (29).

Specifikaci problému se mysli jeho definovani, v€etné popisu cilové skupiny. V tomto
kroku je také vhodné ujasnit si moznosti klienta i designéra a celkovou komunikaci
mezi nimi, aby nedochazelo k nedorozumeénim, ktera by mohla negativné ovlivnit cely
projekt. Tato klicova faze projektu slouzi k uréeni nezbytnych aspektli pro ispésnost

celkového navrhu.

Po prvnim kroku nasleduje ReSerse, ktera se provadi kviili ziskani informaci o daném
zadani nebo myslence, definované v kroku Specifikace. Je vhodné vyuzit dostupné
informacni zdroje jako literdrni i internetové prameny spolu s osobni komunikaci
s koncovymi uzivateli ve formé dotaznikd nebo rozhovort. V této fazi by také mélo

dojit k predbéZnému definovani moZnych prekazek.

Faze VymysSleni predstavuje fazi ,generovani napadii“. V této fazi je mozné a mnohdy
potiebné vyuzit vyhodnych metod feSeni problémd, kuprikladu brainstormingu. Také

v této fazi dochazi k definovani zajmu a potreb, které pocituje koncovy uzivatel.
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Tvorba prototypti potom piimo spociva ve vytvoreni nékolika napadi a vizi, které
se prodiskutuji s koncovymi uzivateli a zadavatelem, dale dojde ve fazi Vybéru
k eliminaci nevhodnych reSeni nebo reSeni, ktera se zdaji v porovnani s ostatnimi
méné vhodna a efektivni. Pfi Implementaci se nasledné vybrané reSeni realizuje

a predloZi klientovi, pricemz soucasti implementace mize byt i testovani.

Posledni fazi je potom Pouceni, které je diilezité predevsim pro tvirce. Ten v sedmé
fazi ziskava zpétnou vazbu od Kklienta, zejména v oblasti splnéni pozadavkil a cili

projektu. Tim miiZe v pozdéjsich projektech tyto poznatky vyuzit a dale se zdokonalit.

Tento model, jak jej autori definovali, vychazi z tzv. ,vodopadového modelu®, ktery
popsal Winston W. Royce ve svém prispévku ,Managing the Development of Large
Software System“ vroce 1970 (35). Pro jeho model bylo typické, Ze Zadna z fazi
nemohla byt uskute¢néna, aniz by byla dokoncena faze predchozi. Tim mélo dochazet
k vyznamné uspoie Casl a financi. Pfipadna chyba, odhalena napiiklad v zavérecné
fazi, exponencialné zvysuje vydaje na své opraveni. Model Royceho se v soucasné
dobé v plivodnim znéni prili§ nepouziva, spiSe je doplnén o riizné inovace, které maji
za Ukol zamezit hlavni nevyhodé celého modelu; nemozZnosti pruzné reakce
na pripadné zmény (27). Na tyto nedostatky reaguje napiiklad model Sashimi, jehoZ
autorem je Peter DeGrace. Spociva v tom, Ze jednotlivé faze se prekryvaji, proto se
nékdy nazyva ,model vodopad se zpétnou vazbou“. Diky prekryvanim miiZe dojit

k snadnéjsim zménam v predchozich fazich a celkové tispore (26).

Pro zmenseni rizika plynouciho ze zmény nékterého z predchozich krokii je mozné
tento sekven¢ni model obohatit jesté o inkrementalni (prirQistkovy) pristup, ktery
rozdéli cely projekt na mensi segmenty a tim zjednodusi ptripadné reSeni problémij,
plynoucich z jakékoliv zmény Casti projektu (36). Jednotlivé faze je mozné jesté dale
zefektivnit pouzitim manazerskych ndastroji a metod, proto budou faze ve svém
popisu o tyto nastroje nebo metody doplnény. Ato tak, aby se jejich uZitecnost,
rychlost a efektivita co nejvice sniZila za pouZiti co nejmensi vyse investovaného Casu

a financ¢nich prostredka.

ProtoZe cely postup je linearnim procesem, pri upravé jednoho kroku se zmény
projevi ve vSech krocich po ném nasledujicich. To mize cely projekt podstatné

prodlouZit a finan¢né zatizZit. K dalsim fazim by se proto meélo pristupovat co
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nejzodpovédnéji aaZ po presném provedeni faze predchazejici. Je vhodné
konzultovat jednotlivé kroky se zadavatelem projektu, popripadé cilovou skupinou.
Jen tak je mozné dodrzet model bez zbyte¢nych ztrat. Pri dodrZeni vySe uvedenych
fazi dochazi k maximalni dspore Casu, energie a tim i vyslednych finan¢nich nakladt

na vytvareni projektu (35) (29).

Autofi Ambrose a Harris vodopadovy model mirné upravili tak, aby se jednotlivé ¢asti
mirné prekryvaly atim zmensili riziko zvySovani vydaja v pripadé vyskytnuti

neocCekavané zmény. Jejich sedm fazi zahajuje faze Specifikace.
2.1.Specifikace

Jak uZ bylo receno, specifikace predstavuje primarni krok celého postupu. Tato faze
ma za ukol zejména ziskat zadani a upresnit klientovy pozadavky na cely projekt a je

pro projekt zcela klicova, nebot' z ni vychazeji vSechny nasledujici kroky.

Zadani (nebo také brief) se miize objevovat jak v pisemné tak v tstni formé, presto je
pro kazdé zadani projektu spolecné, Ze ma néjaky zakladni cil. Aby byl tento cil splnén,
musi byt tviircem spravné pochopen, proto je diilezité, aby jeho interpretaci
dostatecné s klientem prokonzultoval. Smyslem celého navrhu je ziskat dostatecné

podklady pro uskute¢néni celého projektu (37).

Celkové je mozZné poridit zadani na zakladé jedné véty, napriklad , Vysledkem md byt
aplikace na srovndvdni jednotlivych strategii cestovniho ruchu“, nebo naopak pri

delSim rozhovoru ¢i strukturovaném dotazniku. VSeobecné plati, Ze ¢im presnéjsi

vvvvv

Pti definici zadani se pouziva pét zadkladnich otazek, jimZ se diky jejich anglickému
znéni prezdiva také ,The Five Ws* (Cesky Pét W). Tyto otazky sméruji k co nejlepSimu

znéni formulace o predstavach zadavatele, a mély by byt pokladany v tomto smyslu;

1. Kdo je klient a cilové publikum? - zde je nutné definovat velikost uzivatelské
zakladny a jednotlivé charakteristiky uzivateld,

2. Jaké designové ireSeni ma klient na mysli? - v této Casti se urcuje, o jaké reSeni
klient stoji, zda o tiSténou nebo elektronickou formu, plakat, prezentaci aj.,

3. Kdy a jak dlouho ma byt ireSeni pouzivano? - jedna se o ¢asovou osu projektu,

zahajeni, ukonceni, popiipadé modifikace projektu,

36



4. Kde bude reSeni pouzivano? - najakém misté, vjaké zemi, pomoci jakého
média bude projekt realizovan,
5. Proc¢ si klient mysli, Ze je potireba (toto) designové reSeni? - pokud existuji

jiné a lepsi alternativy, je na misté je probrat zde (29).

Po dostatetném zodpovézeni téchto otazek je vhodné jesté prodiskutovat aspekty
distribuce, finan¢niho zabezpeceni a celkové propagace produktu nebo sluZby,

vhodnou formulaci otazky je ,Jak bude reseni implementovano?*.

Pokud je celé zadani kompletni a klient UspésSné predal vesSkeré své predstavy,
poZadavky a prani designérovi, je mozné pristoupit ke druhému kroku, kterym je

ResSerse.

2.2.Reserse

Tato faze slouzi kvytvoreni prehledu o dané problematice aco nejlepSim
zorientovanim se v daném prostiedi, pro které ma byt sluzba ¢i produkt vytvoren.

Piesnéjsi definice cilové skupiny je tedy provedena v tomto kroku.

Urceni typologie idealniho cilového zadkaznikaje dilezité predevSim proto, aby
designér pouzil takova lakadla, ktera pro zakaznika budou atraktivni, a vyhnul se uziti
prvkid, které by mohly vyvolavat ve spotrebiteli negativni reakce na produkt nebo
sluzbu, potazmo aplikaci (11). Mezi faktory, které je nutno vzit v potaz, patii kromé
klasickych demografickych ukazatelt jako vék a pohlavi také naptiklad trendy,

moda nebo nabozenské smysleni (12).

Pro dobré zacileni kone¢ného produktu (designu produktu) je nutné presnéji urcit
cilovou skupinu. Pri hlub$§im zkoumani osob, kterym ma byt sluzba nebo produkt
které lze rozdélit bud’ jako kvalitativni, nebo jako kvantitativni informace. Mezi
kvalitativni patfi typicky takové faktory jako barva, kterou uZivatel preferuje, jeho
osobni vkus, zajmy, ale i véci, knimZ pocituje odpor nebo dokonce averzi.
Kvantitativni informace pak reprezentuje pohlavi, vék, vzdélani, prijem aj., které se

daji kvantifikovat.

Po ziskani potrebnych informaci o budoucim uZivateli/zakaznikovi/spotrebiteli

produktu nebo sluzby je mozZné sestavit uZivatelsky profil daného uZivatele
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prirazenim klicovych slov a charakteristik, které jej vystihuji. Pri vytvareni téchto
profilii je vhodné premyslet i nad tim, Ze mohou existovat jedinci, ktefi svym
chovanim ze skupiny vétSiny vyrazné vybocCuji, neni tedy mozné za vSech okolnosti
pokryt vSechny preference vSech uzivateld. Pri tvorbé profild by méla byt
zohlednéna jedinec¢nost uZivatelli, ale zarovenn by mélavzniknout predstava
o primérném spotiebiteli. Vysledkem uzivatelskych prizkumi byva tzv. ,typicky
uzivatel, coZ je fiktivni osoba, ktera predstavuje ptiznacného uzivatele pro pravée

zkoumany produkt (38).

Pokud dojde k vytipovani idealniho profilu zakaznika, je velmi dobré najit skupinu -
vzorek - nékolika uzivateld, ktefi (pokud mozno) sdileji obdobné charakteristiky
se zacilenou skupinou. Tito lidé pak mohou ve fazi predkladani navrhi projektu
poskytnout zpétnou vazbu (naptiklad pomoci hodnoceni na Skdle, brainstormingu,
skupinovou diskuzi - focus group aj.) a prakticky ovérit napady a teorie. Timto
krokem lze dobfe eliminovat nefungujici elementy projektu hned v jeho pocatku

a vyhnout se tak pozdéjsim problémim (38).

Pravé prekazky, které mohou cely projekt zhatit, je nutno odhalit, nebo alespon
obecné charakterizovat vtéto druhé fazi. Témito prekdzkami neni myslena jen
legislativa, kterd mnohdy omezuje designéry napriklad u tvorby ptrebalili potravin, ale
také technické prekazky, napiiklad rozmeéry papiru, na néjz se ma tisknout plakat, i

rozliSeni zobrazovaciho zatizeni pti koncipovani webové stranky nebo aplikace.

Kromé vyse uvedenych informaci je pak potiebné zjistit dals$i doplnujici informace
o prostiedi, kde bude projekt implementovan. Mezi toto prostiedi patii typicky misto,
Cas, stat, svétadil a jiné, ale i hodnota trhu, jeho soucasny stav, ro¢ni obrat a pocet

zakaznikd.
2.3.Vymysleni ndpadlti

Pokud je dostate¢né formulovan cil celého projektu a zaroven jsou shromazdény
vSechny podstatné informace, potrebné krealizaci projektu, je moZné postoupit
ke treti fazi celého procesu, kterou Anderson s Harissem oznacuji jako ,vymysleni
ndpadi”“. Po dvou c¢astech, které byly spise administrativni, zde nastava prostor

ke kreativni ¢innosti designéra (12).
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Cela faze je zamérena na generovani moznych feSeni a vytvareni navrh, ze kterych
se posléze vybere nejvhodnéjsi a nejlepsi. VSechny navrhy, které budou vytvareny, by
se mély ridit dosud ziskanymi poznatky z predchozich dvou fazi (Specifikace,
ReSerse) amély by byt pribézné diskutovany se zadavatelem, aby se predeslo
pripadnym nepresnostem. Jde o to, vytvorit takovy souhrn ndpad( a navrhi, ze
kterych je mozné vybrat nejlepsi napad (popiipadé vice), a ten dale rozvijet smérem

k nejlepsimu naplnéni celkového cile (29).

Anderson doporucuje vyuzit pii této fazi jedné z mnoha metod reSeni problémi
(brainstorming, metoda blyskavice, analyticky pristup aj.). Zde je idealni prostor pro
experimentovani se zadanim a vytvareni zcela novych konceptii a nahledl na dany
problém. Vyse uvedené principy vsak plati predevsim v pripadé, jedna-li se o cely tym,
protoZe jsou zaloZeny na interakci nékolika osob. Pokud navrh vytvari jednotlivec,

jeho moznosti jsou ponékud omezenéjsi (12).

Dobrym prostredkem, ktery mize vyuzit tvirce, ktery navrhuje samostatné, je
skicovani. Jedna se o skutecné kresleni rozhrani, pricemz je mozné vyuzit jak papiru,
tak i rliznych tabuli, popiipadé i tabletu. Vyhodou skicovani je kromé jeho nizkych
nakladl predevsim skutecnost, Ze vSechny myslenky tak, jak prichazeji k autorovi,
miiZe ihned zachycovat na papir a vyhodnocovat jejich prinos a vhodnost. Skicovat je
mozné na cistou plochu, poptipadé si vytvorit wireframe# a ndvrh umistit ptimo na
jeho kostru (39). Designérim jsou k dispozici jak Sablony, diky kterym se skicovani
stava snaz$im a podobnéjSim skutecné realité (40), ale existuji také fyzické Sablony

s ikonami, specialni pera a dals$i pomticky urcené vyhradné ke skicovani navrhi (41).

PrestoZe je vytvareni designu tvirci, kreativni proces, je doporuceno dodrzovat
nékolik zasad, které by pti spravném pouziti mély prispét ke spravnému a idernému
feSeni (tj. vytvoreni dobrého navrhu). Mezi tyto zdsady patii mimo zaméfeni se

na celkové zamyslené poselstvi designu také typicky napriklad Occamova britva.

Tato metoda, kterou vytvoril William z Ockhamu (nebo také Occamu) jiZ ve tfinactém
stoleti (36), spociva veliminovani zbyte¢nych prvki a celkovém zjednoduSeni
mysleni (navrhu, ndpadu). Rika, Ze ,prvky, jenZ nejsou nezbytné, je tieba vyloucit”(36).

Ve své podstaté by se tento pristup dal klasifikovat dle ¢eského ptislovi ,méné

4tj. hrubou rdmcovou strukturu, na kterou se potom nabaluji dal$i prvky
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znamena vice“. Vysledkem nedodrzovani této zasady jsou pak prehlcené aplikace,
weby a rozhrani, kterd svym obsahem brani uzivateli v plnohodnotném vyuZzivani.
Napriklad pokud stranka na bookovani letenek poZaduje po klientovi instalaci
aplikace na spusténi doplitku flash jen kvili zobrazeni animace pohybujicich se
mrakd, je tento doplnék kontraproduktivni. Nejen, Ze miize v zakaznikovi vyvolat

negativni pocity, ale zbyte¢né zdrZzuje od naplnéni svého ucelu.

Vv

VSeobecné je mozné fici, Ze jednodussi je vhodnéjsi nez sloZité, nebyl-li ptvodni
zamér negativni faktory zdlraznit. Aplikace, ktera je prehledna ajednoduchj,
primérené dekorativni alidskému oku prijemna je z hlediska ergonomie lepsi nez
prehlcend stranka, byt s efektnimi doplnky, ktera vétSinu uZivatelii mate. Volny
prostor, srozumitelnost a idernost textu, dostate¢ny kontrast a design zaméreny
na uzivatele vytvareji pfijemnou a snadno se uzivajici aplikaci nebo rozhrani, ke které
je uzivatel/zdkaznik ochoten se vracet nebo ji vyuZivat. Zaroven by tviirce mél
vytvorit takové prostredi, aby uzivatele zaujalo a pfesto mu ponechalo prostor pro

piipadnou akci (12).

Nejprve je vhodné vytvorit jednotnou predlohu a stanovit pravidla, ktera budou
spolecna pro praci se vSemi prvky na strance, jako je text, obrazky a dekorac¢ni prvky
(24). Tim dostane stranka pozadovanou jednotnost, kterd, jak uz bylo feceno, opét
pozitivné plisobi na uzivatele. Po této fazi, kdy se shromdazdi napady a definuji se

podstatné prvky navrhu, se dale postupuje vytvorenim prototypt.
2.4.Vytvdreni prototypti

Po navrzeni nékolika alternativ (napadd, navrhd), jak kdanému problému
pristupovat, byva vhodné vybrat jeden aZ tfi sméry, které se nadale budou rozvijet,
zdokonalovat a obohacovat. Toto propracovani potencionalnich navrhii umozni
tviirci i zadavateli, aby si ovérili pro a proti kazdého navrhu a posléze vybrali ten
nejvhodnéjsi. Jako vhodnda alternativa ke spusténi ostrého chodu projektu se jevi

vytvareni prototypt (12).

Prototyp je prvotni model, vzor produktu, ktery je zhotoven. MiiZe predstavovat jak
finalni produkt, podle kterého se potom dalsi projekty vytvareji (napriklad Eiffelova
véz v Parizi, kterd byla jakymsi prototypem pro rozhlednu na Petiin€), tak zmensSeny

nebo zjednoduSeny model produktu, ktery se vytvari (napriklad maketa stavéné
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budovy). Tento termin se uzZiva v mnoha oborech, od vydavani knih pres softwarové
programovani, architekturu aZ k produktovému designu aj. Diky prototypovani je
moZné prototypem otestovat technickou stranku véci (tedy zda bude projekt
provozuschopny) a kromé tohoto je mozné pri jeho implementaci objevit jiné, dalsi
napady anavrhy, které by se mohly do celého projektu vhodné vclenit (29).
Nespornou vyhodou pak je, Ze je moZné vyzkousSet si, jak by pfi findlnim projektu
vypadaly dalsi Upravy, aniz by to konec¢ny vysledek ovlivnilo. Prototyp je moZné
vytvaret témér ke vSem projektlim, napitiklad brozura mize byt v prototypu
nepotisténd, model budovy zmensen. Jde zejména o to, aby si zadavatel i tviirce
dokazali predstavit dany projekt funk¢ni a aby se odstranily pripadné prekazky
dosaZeni cile projektu (12). V pripadé uziti prototypovani pii navrhu aplikaci je
moZné predstavit si tento proces jako vytvoreni na prvni pohled fungujici aplikace,
ktera ale nenf jeSté oficialné spusténa a nejsou do ni napriklad nahrana Zadna data.
V praxi to znamena, Ze si aplikace zachovava sviij design, avSak neplni svou funkci.
Tento prototyp slouzi vyhradné kinteraktivni ukazce akci, které mize uzivatel
provést (kliknout na tlacitko, otevrit dalsi stranku, prejit na odkaz). V nékterych
pripadech nemusi byt v prototypech piitomen ani obsah, ktery byva ¢asto nahrazen

generovanym textems>.

PrestoZe tvorba prototypii je Casové pomérné narocna, investovany cas se v tomto
pripadé vyplati. Kromé kontroly funk¢nosti celého projektu se zabrani i pripadnému

vyskytu chyb a tim i zvySeni nakladi na projekt.

V této casti tvorby projektu se mnohdy vyuZiva tzv. paper testingu. Jde o proces, diky
kterému lze i ve fazi navrhu (jeSté neprivedeného do ostrého chodu) ovérit vhodnost
navrzeného rozhrani. Toto testovani vSak na rozdil od vySe uvedeného probiha ve
fyzické formé za pouziti papirovych materiadld. Ty mohou byt od formy skic az po
propracované prospekty. Papertesting zacal byt popularni zhrubav 90. letech
20. stoleti u velkych firem, jakymi jsou Microsoft nebo IBM, které jej vyuzivaly pro
vyvoj svych novych produktii. Diivody, pro¢ tyto firmy papertestingu vyuzivaly,
spocCivaji predevSim vjejich malych nakladech navyvoj celého produktu.

Zpravidla totiz papertesting probiha jesSté pred zahajenim samotného programovani

5> v soucasné dobé existuji generatory textu, které vétdinou pouZivaji latinsky text, ktery byva oznacovén
jako Lorem ipsum. Takovyto generator je napfiklad mozné najit na http://cs.lipsum.com
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nebo psani kédu, a pripadné odhalené chyby je tedy mozné ihned napravit. Testovani
za pomoci papertestingu je tedy vhodné predevSim pro grafické navrhy (vizualni

atraktivnost designu) a pro logické usporadani prvka v navrhu (42).

Papertesting lze definovat tfemi typy testovani, kterymi jsou tzv. ,comps®,
»wireframy*“ a ,storyboardy*. Prvni typ - comps - je mozZné prekladat jako samotnou
kompozici ndvrhu. Obsahuje ve své podstaté graficky navrh tak, jak by jej uzivatel
vidél na obrazovce, vCetné barevnosti, obsahu a v§ech prvk. V pripadé wireframu se
pakjedna o usporadani téchto prvkil a navrzeni struktury celého rozhrani. Poslednim
typem jsou storyboardy, které je moZné povaZovat za sekvence akci (tj. zobrazeni
toho, jak cely systém funguje). Témito tfemi typy je moZné ovérit nejen vizudlni

atraktivitu celého rozhrani, ale také funkcnost jeho logické struktury (43).
2.5.Vybér reseni

Vybér reseni piipada v konecné situaci témér vzdy zadavateli, presto miliZe autor
navrhu vyzdvihnout nebo doporucit jednu znavrhovanych alternativ. V mnoha
piipadech byva podoba reseni zvolena jiZ v predchozi fazi, pri tvorbé velkych projektt
vSak byva vétsi poCet mozZnych variant, které je vhodné zvazit. Soucasti vybéru navrhu
by méla byt i vhodna prezentace nabizenych variant. Tato prezentace ma za ukol
vyzdvihnout prednosti kazdé z variant a zaroven nezamlcovat Zadné prekazky, které
se v danych navrzich vyskytuji, by méla byt objektivni. Pfesto je mozné a vhodné, aby
autor navrha predlozil vlastni doporuceni pro vybér konecného feSeni, ktery by ale

mél vychazet ze skutecnych vlastnosti zvoleného navrhu (12).

Konecné zvolené reSeni by mélo respektovat zakladni poZadavky, v idealnim pripadé
by je mélo napliiovat a dale vytvaret pridanou hodnotu. Tyto podminky by také mély
byt relevantné ovéreny na zakladé testovani. Zatimco chybné nacteni dekorac¢niho
obrazku pouZitého v zahlavi se jeSté nejevi takovym problémem, pokud se jedna

o0 obrazek vysvétlujici ¢ast obsahu, uzivatel nemiize vyuzit vSech prvki a vznika u néj

frustrace (16). Proto se pro eliminaci téchto problémi pouziva testovani.

To spociva ve zkoumani pouZitelnost daného rozhrani za urcitych podminek s cilem
co nejvice eliminovat chyby a zlepsit fungovani celé sluzby. VétSinou testovani stavi
na dotazovani potencionalnich uzivateld na dany systém a za pomoci zpétné vazby

pak tyto poznatky uplatnit pti dal§im rozvoji rozhrani. ,Cilem testovdni je objevit to, co
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funguje, a co nikoliv* (12 str. 310). Toto testovani by mélo byt navrZeno od pocatku

tak, aby prineslo relevantni a potiebné informace.

Kromé testovani ohledné uZivatelského prozitku je neméné diileZité také testovani
pouzitelnosti, které lze aplikovat jak na navrhy, tak na jiz existujici rozhrani. Pri
testovani pouzitelnosti se obvykle zvoli vzorek uzivatelti, kterym jsou zadany urcité
ukoly. Pri provadéni téchto kol se pak uzivatelé pozoruiji, je s nimi vedena diskuze
nebo odpovidaji na urcité dotazniky. Vysledky jsou poté zaznamenany, analyzovany

a interpretovany (44).

Dawson navrhuje postup testovani jako proces, kdy prvnim krokem je stanoveni
procesu a parametrli, druhym pak nalezeni vzorku uzivatell, ktefi jsou ochotni
zapojit se do testovani. Tretim krokem je zadani stanovenych ukold, diky kterym je
mozno odhalit klady a zapory daného rozhrani. Pii dalsSim (¢tvrtém) kroku pak
uzivatelé plni zadané tukoly a je nutné zaznamenat jejich chovani a vysledky, které se
v kone¢ném a patém kroku zkoumaji a analyzuji. Mezi testované metody pak tadi
ankety, kvizy, analyzy, dotazniky, prizkumy, rtzna interview, focusni skupiny,
alfa a beta testovani a pozorovani (12). Ktomuto Rubin a Chisnell pridavaji jesSté
rozhovory s participanty, ktefi se ucastni priazkumu a ptripravu vhodného prostiedi

(44).

Lukd$ Marvan (UX designer ve spoleCnosti seznam.cz) pak rozviji testovani
pouZitelnosti jesté dale; dle néj lze testovat témér vSe, kromé marketingovych otazek
(je tento produkt dobry?) a piipadnych programatorskych chyb. Casovou naro¢nost
testovani odhaduje pii dostatecném poctu testovanych subjekti (3-5 subjektii)
na jeden den, pficemz priprava testovani zabira dalsi dva dny. Do pripravy zahrnuje
kromé sestaveni otdzek, nanéz budou respondenti odpovidat, také zajiSténi
testovacich prostor, pripravu obcerstveni astanoveni odmény za vyzkum. Cela
priprava je zahajena zvacimi dopisy, pokracuje zajiSténim vhodného a prijemného
prostiedi pro respondenty avrcholi samotnym testovanim. Zarovenn doporucuje
respondenty stale udrzovat informované, motivované a svéZzi. Po samotném testovani
dochazi ke tiidéni informaci a vyvozovani zavéri, které se nasledné pouziji v souladu
se zjiSténymi poznatky (45). Cely proces je mozné aplikovat jak najiZ spusténé

aplikace, tak na navrhy projektd, napriklad pii navrhovani uzivatelského rozhrani
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webovych aplikaci. Pokud nelze néktery ze zakladnich poZzadavkl splnit Zadnym
zpUsobem a je povazovan za nezbytny, mél by vysledny vybrany navrh nabizet mozné

alternativy (12).

Pokud probéhlé testovani neodhalilo zdsadni problémy (popripadé byly-li tyto
prekazky odstranény a tato naprava znovu otestovana vzorkem testerli), je mozné

pristoupit k ¢asti realizace celého projektu (tj. Implementaci).
2.6.Implementace

Této fazi predchazi detailni vytvoreni projektu, prezentace zadavateli a odstranéni
pripadnych prekazek. Implementace pak predstavuje oZiveni celého projektu, jakési
zavrSeni celé tvorby od zacatku reSerSe aZz po (Uspésné) spusténi. Zptlisob
implementace se odviji od druhu média, se kterym je pracovano. Napiiklad pti tisku
publikace je vtomto kroku nutné zajistit spravné vytisknuti, sefazeni a svazani,
u instalace sochy je zase potreba dohlédnout naspravné uchyceni. Stejné tak
u spusténi webovych stranek nebo aplikace je nutnou soucasti zajistit jejich

bezproblémovy chod a provoz.

PrestoZe vétsina nefunkénich prvkl by méla byt objevena a odstranéna nejpozdéji pri
fazi testovani, je moZné, Ze se i zde vyskytnou problémy. Pri zachovani vSech
predchazejicich kroki by ale nemély byt vtakovém rozsahu, Ze by bylo nutné
upravovat cely projekt ¢i ho dokonce budovat cely znovu. Faze implementace spociva
u vytvorenych navrhii zejména v tom, Ze je nutné cely navrh ,roziezat, tj. rozdélit na
takové casti, které posléze muze pouzit kodér pri psani kédu. V soucasné dobé
sméruje trend k tomu, aby designér i kodér byl jedna a ta sama osoba, protoZe v tomto

pripadé nedochazi k nedorozuménim, ktera by mohla cely projekt zhatit (12).
2.7.Pouceni

Posledni fazi, kterou autori uvadéji, je faze pouceni. V té ma byt autorovi navrhu nebo
celého projektu poskytnuta zpétna vazba, at jiZ ze zminéného testovani, nebo
z celkové spoluprace se zadavatelem. Cilem této faze je dosahnout maximalniho
zuzitkovani poznatkd, kterych tviirce dosahl p¥i realizovani zadaného projektu. VSech
téchto sedm fazi je vhodnou kostrou pro vytvareni navrhu uzivatelského rozhrani, coz

je cilem této prace.
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3. Tvorba navrhu Ul vybrané webové aplikace

Tato kapitola se zabyva tvorbou uzivatelského rozhrani webové aplikace v praxi
s vyuzitim ziskanych poznatkd. Cilem je navrhnout uzivatelské rozhrani webové
aplikace - on-line databaze strategii rozvoje cestovniho ruchu zvybranych

regionti Ceské republiky, Slovenska a Velké Britanie.

Aplikace by méla obsahovat vysledky hodnoceni strategii dle poradi ze Ctyt regiont
Velké Britanie, osmi krajti Ceské republiky a ti krajti Slovenska, které jsou doplnény
o zjiSténé dobré praktiky tvorby nejlépe hodnocenych strategii. Kazdy z téchto
regionli vypracoval - at' uz svymi vlastnimi silami nebo za prispéni specializované
organizace - svou strategii pro cestovni ruch na roky 2002 - 2013. Rokem 2014
vstupuje Evropska unie do nového programového obdobi, na coZ obvykle tviirci
strategii cestovniho ruchu reaguji inovaci nebo tvorbou nového dokumentu.
V priibéhu tohoto procesu mohou vyuzit informaci, které jim aplikace poskytne, a to
bud’ pouze v podobé srovnani s dokumenty z jinych regionti, nebo lépe, prenosem

dobrych praktik.

Dobré praktiky jsou v aplikaci prejaty z tzv. etalonu dobrych praktik, tedy z nejlépe
hodnocenych strategii, kterymi jsou strategie Jihoceského kraje, Usteckého kraje,
Banskobystrického kraje a Walesu. Soustredi se jak na tzv. ,statickou stranku
planovani“ (tvorby strategii), kterd se odrazi primo v textu dokumentd, tak i na tzv.
»dynamickou stranku planovani“ (tvorby strategii), ktera je ztotoZnéna s postupy,

procesy a metodami, jakymi se strategie v danych regionech vytvarely.

Kromé vyuZiti informaci z etalonu aplikace umozni uZivateli také zobrazit i dalsi
strategie zapojenych regiond, které nedosahly tak vysokého hodnoceni. VSechny tyto
strategie jsou ohodnoceny dle predem stanovenych kritérii, ktera bude moZné vybrat
a zobrazit a porovnat bud’ jako celek, nebo i po jednotlivych kritériich. Celkovy ptinos
se ocekava zejména ve formé uceni a zlepSeni procesu tvorby regionalnich strategii,

coZ je zaroven podstatou benchmarkingu.

Jak vyplyva z vySe uvedeného, obsah této aplikace je provazan s procesem hodnoceni
regionalnich strategii, ktery byl realizovan samostatné, a k tomuto vyuZil pripravenou

webovou aplikaci. Ta obsahovala vSechny hodnocené strategie a umoZnila
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hodnotitelim jednoduché hodnoceni v ramci stanovenych kritérii na definovanych

fuzzy Skalache.

Aplikaci vyuZiji zejména pracovnici organizaci destina¢niho managementu v Ceské
republice, Slovensku a Velké Britanii. Pro zprehlednéni a zjednodusSeni prace vsak
bude aplikace ndpomocna také pracovniklim v administrativé regionalnich vlad
(napt. krajskych uradt). Pokud bude vyuzita spravnym zplisobem, ma realny
potencial zlepSit a urychlit proces tvorby strategii pro nového programové obdobi

a tim i vytvorit lepsi podminky pro rozvoj cestovniho ruchu v daném regionu.

Cely projekt by mél byt spustén idealné v roce 2014, protoze je vSak stale v reSeni
technickd stranka projektu ohledné kédovani, kjejimu ostrému chodu dojde
pravdépodobné pozdéji. Nasledné by aplikace méla béZet pokud mozno bez data
ukonceni, pouze s aktualizacemi dat v podobé strategickych dokumenti. Pokud by
v budoucnu doslo ke spusténi celé aplikace a pokud by se potvrdil jeji predpokladany
piinos, projevila o tento projekt zajem Ceska centrala cestovniho ruchu

(CzechTurism).

Pro splnéni daného cile vytvoreni navrhu uZivatelského rozhrani aplikace vyuziji
postupu tvorby uzivatelského rozhrani, a to tak, jak jej definoval Ambrosse
s Harissem, tedy pomoci upraveného vodopadového modelu. Do tohoto modelu pak

vClenim jeSté samotné testovani, které bude probihat jesté pred ¢asti Implementace.

Pfi ndvrhu rozhrani nejprve provedu specifikaci projektu, vytvorim reSersi a z téchto
dvou fazi vyjdu pri realizaci faze ,Vymysleni napada“. Nasledné vytvorim prototyp,
ktery dale otestuji a vysledky tohoto testovani srovndm s vytvorenym navrhem.
Nasledné doporucim, s jakymi tipravami by bylo moZné tento navrh postoupit k fazi

implementace.

6 fuzzy logika je podobor matematického pojeti logiky, v némZ se dané vyroky namisto hodnoceni ,,pravda —
nepravda” oznacuji mirou pravdivosti. V praxi tak pomoci fuzzy logiky Ize napriklad ohodnotit teplotu vody;
,Studend voda, vlaznd voda, tepld voda, horkd voda“ aj.
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3.1. Specifikace

Faze specifikace spociva predevSim ve stanoveni zakladnich pozadavkl na cely
projekt a vytvoreni zadani, priCemz je tieba dbat na spravnou formulaci a porozuméni

mezi zadavatelem a tvircem.

Zadavatelem v tomto pripadé je Ing. M. Lusticky. S nim jsem také konzultovala pomoci
strukturovaného rozhovoru pozadavky, které by méla aplikace spliiovat. Casova
narocnost schlizky byla asi hodinu a ptl, pricemz zbylé detaily jsme dolad’ovali jesté
za pomoci emailu. Po prodiskutovani celého problému a nastinéni cilti aplikace jsme

poté spolecné dosli k nasledujicimu zadani.

Dle nazoru Ing. M. LusStického je zajem vytvofrit oficidlné plisobici uZivatelské rozhrani
benchmarkingové aplikace pro srovnavani strategii cestovniho ruchu. K tomuto tc¢elu
by bylo potfebné vytvorit i ndvrh designu uZivatelského rozhrani, které ma dle
poZadavki Ing. M. LuStického klast dliraz na grafickou stranku a logické usporadanim
jednotlivych prvki tak, aby bylo v zavislosti na tom pouzivani aplikace srozumitelné
a prijemné, a to jak pracovniklim v administrativé (pracovnici prislusnych oddéleni
krajskych uradi), tak pracovnikiim na manazerskych postech (pracovnici organizaci

destina¢niho managementu).

Primo v aplikaci, ktera ma byt vyuZivana vyhradné na stolnich pocitac¢ich nebo
noteboocich, by pak méla byt patrna snaha o minimum textu a celkové zpiehlednéni.
Toho by mélo byt idedlné dosaZeno pomoci skrytého nebo zkraceného textu, ktery by
se mél zobrazovat pouze na pokyn daného uZivatele. Do této sekce spadaji kromé
napovédy také riizné komentare i informace o danych strategiich. Kromé tohoto by
méla byt moznost dané dokumenty stadhnout a vytisknout, v¢etné jejich hodnoceni.
Jedinou textové rozsahlejsi sekci by mohl byt popis zjiSténych dobrych praktik, ktery
vSak mize byt nabizen ve dvou formatech, a to (a) jako stru¢ny popis primo
na strankach aplikace a (b) podrobnéjsi komentar, véetné praktickych rad, formou

pripojeného souboru.
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Celkové hodnoceni strategii by mélo probihat dle kritérii na dané Skale. SpiSe neZ
o presné bodovani je zajem o pocitové vnimani, tedy o barevné rozliSeni na stupnici

zelend azZ Cervena barva’.

Pristup kaplikaci by mély mit pouze organizace, které se aktivné zapojily do
benchmarkingového Setfeni. Pristup bude oSetfen unikdtnim odkazem ¢i
pristupovym heslem, které bude danym uZivatelim zasilano emailem. V budoucnu

lze uvaZovat o zpristupnéni aplikace i dalsim subjektiim bez nutnosti vyuzivat heslo.

Cilovou skupinou aplikace budou zastupci obou pohlavi, z vétsi ¢asti vSak Zeny, a to
administrativni a vedouci pracovnici ve véku 40 let a vice, vysokoSkolsky Cci
stredosSkolsky vzdélani. Je také pravdépodobné, Ze tito lidé se dale ve svych oborech

7/ V.0

vzdélavaji pomoci kurzi a seminaid. Pijde o bézné uZzivatele vypocetni techniky se
spise zakladnimi znalostmi, coz opét vyvolava tlak na co mozna nejjednodussi pojeti
aplikace zhlediska ovladani i prezentace vystupl. Ktomu je nutné zohlednit
ivSeobecné znamy odpor urednikli ke vSemu novému, slozitému ¢i cCasové
narotnému. Proto je jesté jednou nutné zdtiraznit, Ze aplikace ma byt uzivatelsky
privétiva i za cenu urcitych zjednoduseni prezentace vysledkli jinak pomérné

slozitého procesu benchmarkingu regionalnich strategii rozvoje cestovniho ruchu.
Na kontrolni otazky by tedy bylo odpovézeno timto zpiisobem.

6. Kdo je klient a cilové publikum? - klientem je Ing. M. Lusticky, cilové publikum
se sklada z uzivatelli obou pohlavi, kterych nebude vice neZ sto,

7. Jaké designové reseni ma klient na mysli? - vytvoreni navrhu uzivatelského
rozhrani online webové aplikace,

8. Kdy a jak dlouho ma byt fFeSeni pouzivano? - casova osa projektu je stanovena
od spusténi a poté by méla béZet s neurcitym datem ukoncentd,

9. Kde bude reseni pouzivano? - v Ceské a Slovenské republice a ve Velké Britanii,

pravdépodobné na celém dzemi téchto statl a konstitu¢ni monarchie,

7 divodem je pouZity zplisob hodnoceni, ktery je zaloZen na fuzzy aritmetice, resp. trianguldrnich fuzzy
Cislech, ktera odrdZi vdgnost lidského mysleni. Jde tedy spiSe o zvyraznéni podstatnych rozdili mezi
hodnocenymi kritérii neZ o presné srovnavani
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10. Proc¢ si klient mysli, Ze je potireba (toto) designové reseni? — vzhledem k tomu,
Ze uzivatelé by méli mit pristup odkudkoli, je vhodné vyuZit mozZnosti internetu.
Zaroven takova aplikace nebude mit podobu programu, ktery je tfeba instalovat.
Dalsi vyhodou je mozna selekce uzivatelli, ktera zajisti, Ze k celé aplikaci budou

mit pristup skutecné jen vybrani uZivatelé.

Celé teseni bude implementovano az poté, co bude mit vhodné zazemi z hlediska
vytvoreni daného kédu. Proto je dokonceni tohoto projektu, jak mi jej Ing. M. LuSticky
predstavil, ur¢eno jako graficky navrh rozhrani, vfetné jeho testovani vzorkem
vybranych uzivatell a poskytnuti zavérecnych doporuceni, které se dale, v pripadé

skutecné implementace, budou na navrh aplikovat.
Celou fazi specifikace je mozZné shrnout do nékolika hlavnich bodij;

e cilem je vytvoreni online webové aplikace s dlirazem na grafickou stranku
a oficialni vzhled,

e vaplikaci by mélo jit o prehledné srovnavani danych kritérii pomoci
barevné skaly,

e dileZitou soucasti aplikace by méla byt jeji prehlednost a snaha o minimum
textu, ktery by se zobrazoval pouze na pokyn uZivatele,

e navrzena aplikace by méla respektovat schopnosti cilové skupiny a jeji
ochotu poznavat a pouZzivat vSe nové; méla by tedy byt navrzena v souladu
s naroky budoucich uZivatelli, kterymi jsou stfedné vzdélani az vysoce

vzdélani lidé ve véku 40 let a vice.
Po ukonceni této faze jsem presla ke druhé fazi, kterou je ReSerse.
3.2.Reserse

Ucelem této faze je vypracovat podrobnéjsi analyzu cilové skupiny (uZzivatel) daného
produktu, v tomto pripadé webové aplikace. Kromé toho je také dobré v této casti

urcit mozné prekazky, které by provozu celého projektu mohly branit.

Nejprve jsem urcila typologii zdkaznika/uZivatele aplikace. Jak jiZ bylo receno, jedna
se o muze i Zeny v produktivnim véku nad 40 let, ktefi maji stredoSkolské nebo

vysokoskolské vzdélani a ktefi maji pouze zakladni znalosti pouZivani vypocetni
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techniky. ProtoZe uZivatelé, kterym je dnes (v roce 2014) 40 a vice let se museli nutné
narodit nejpozdéji v roce 1974, spadaji do tzv. generace X. Jedna se o uZivatele, ktefi
se narodili zhruba mezi lety 1965 - 1980. Dle studie Proximity Worldwide8, ktera
vytvorila komplexnéjsi obraz spolecnosti Generace X, je mozné sestavit hruby obraz
Clovéka v tomto véku. Studie déli tyto uzivatele do ti{ oblasti dle jejich aktivity, co vSak
maji vSechny tito lidé spolecné, je jejich (subjektivni) pocit nedostatku casu. Zaroven
kladou diraz na kvalitu a tradici a spiSe nez zcela nové véci uZivaji ty starsi
a provérené, je jim vlastni touha po uspéchu a hmotném zajisténi. S informacnimi
technologiemi zachazi s vét$i obratnosti nez jejich rodice, predevsim diky svym
détem. Projevuje se u nich i urcita rozpolcenost, kdy na jedné strané davaji prednost
klasickym vécem a na strané druhé touZzi drZet krok s dnesni dobou, ktera je pomérné
zahlcena moderni technikou. Zaroven se tito lidé citi pod tlakem i kviili nutnosti se
hmotné zajistit (46). Z poznatkd, zjiSténych touto reSersi, jsem dale sestavila

doporucenti, ktera by bylo vhodné naplnit.

Uzivatelé aplikace kladou diraz na tradi¢ni hodnoty a zaZzité formy, proto by se cely
navrh mél drzet klasického rozlozeni a nemél by zahrnovat prvky nebo uspoiadani,
které jsou nezvyklé nebo nové. Cela aplikace by méla také byt jasna, prehledna,
snadnd a rychla, nebot tito uzivatelé netouZi pronikat piiliS do hloubky aplikace,
chtéji predevsim rychle a snadno najit informace, které hledaji a potrebuji. Rychlost,
s jakou aplikaci mohou pouzivat, bude z hlediska jejich vnimani ¢asu, kdy se citi témér
neustale zaneprazdnéni, klicova. Proto, jak jiZ bylo stanoveno i v zadani, by se navrh
mél vyvarovat premiry textu a zamérit se predevsim na vizualni sdéleni. Cela aplikace

by zaroven méla plsobit oficidlné a diivéryhodné.

8 prezentaci této studie je moZné najit na
http://www.proximity.cz/pdf/studie/The Lost Generation Brochure.pdf, do vyzkumu se zapojilo 17 zemi
z celého svéta a celého prizkumu se ucastnilo vice nez 5 000 osob v daném véku
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V nasledujici tabulce uvadim zjisténé informace dle Cclenéni na kvalitativni

a kvantitativni.

kvalitativni udaje kvantitativni udaje
preference kvalitnich a ovérenych veék 40 let a vice
produktti a sluzeb (narozeni nejdiive 1974)
nedtivéra a neochota k pouZzivani zastupci obou pohlavi
novych, neznamych véci s prevahou Zen
pocit nedostatku casu, vzdeélani stredoskolské
tlaku a stresu a vysokoSkolské
vyhledavani jednoduchych, zkusenost s informacnimi
pirehlednych véci technologiemi stredni aZ vyssi
snaha o maximalni efektivnost pracovnici na administrativnich
a hmotné zajisténi a vedoucich postech

Tabulka 1 - kvalitativni a kvantitativni charakteristiky cilové skupiny (Zdroj: Vlastni)

Vyuziti aplikace by probihalo zejména ve stfedni a zdpadni Evropé, konkrétné Ceské
a Slovenské republice a Velké Britanii, s jinym vyuZitim v jinych regionech se nepocita
a dokonce ani neni Zadouci. Z tohoto vyplyva, Ze uZivatelské rozhrani se bude drzet
zazitych evropskych standardi, jako je smér pisma zleva doprava, volby pisem
vyhradné vlatince a jednoduchost v porovnani napriklad s charakteristickym

prehlcenim internetovych stranek, typickym pro vychodni kulturu.

Mezi zjisténé prekazky pro tvorbu a funkCnost aplikace vtomto pripadé patii
predevSim raznorodost zobrazovaciho zarizeni. Prestoze aplikace bude mit
predpoklad vyuZiti pouze na stolnich pocitacich a noteboocich, vzhledem k tomu, Ze
bude umisténa online, k ni budou mit ptistup i uzZivatelé s jinymi zarizenimi, jako jsou
tablety ¢i mobilni telefony. ProtoZe vSak byl pozadavek vytvorit aplikaci pouze pro
klasicka zarizeni (stolni pocita¢, notebook), moznost vyuziti mobilnich zarizeni
nebude brana v potaz. Kromé toho vyuZiti této aplikace bude spadat do pracovni
naplné uZzivatelq, takze je predpoklad, Ze k jejimu vyuZivani bude dochazet predevsim
v kancelarich, kde se nejcCastéji pracuje s klasickymi zarizenimi, kterd maji vétsi

obrazovku a ovladani probiha skrz klavesnici a my$ (touchpad).
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PrestoZe uzivatelé maji rlizné typy zobrazovacich zarizeni s rliznym rozliSenim, je
mozné urcit, jaké rozliSeni bude dana skupina uzivateli pouzivat?. Dle tudajt
z aplikace StatCounter (47) je v Ceské republice nejpouzivanéjsi rozliseni 1366x768
pixelid (pouziva ho vice nez 24 % vSech uzivateld). O polovinu méné uzivateli potom
informace zobrazuje na obrazovkach s rozliSenim 1920x1080 pixelti (vice nez 12 %).
Treti misto zastava rozliSeni 1280x1024 pixell (asi 10 %). Na Slovensku, stejné jako
v Ceské republice, vitézi rozliseni 1366x768 pixell (pies 30 %), nasledované
rozliSenim 1980x1080 pixelii (asi 9 %) a 1280x800 pixell (asi 9 %). Taktéz uzivatelé
ve Velké Britanii nejcastéji vyuZzivaji rozliSeni 1366x768 pixelli (témér 30 %),

nasledované rozliSenim 1280x800 pixelt (asi 11 %) a 1024x768 pixeli (asi 9 %).

ProtoZe existuje predpoklad, Ze cela aplikace bude nejpouzivanéjsi v Ceské republice
a predevsSim Velké Britanii, celé rozhrani by tedy mélo byt primarné navrzeno
pro rozliSeni 1366x768, pripadné 1280x800 pixeld. Je tedy vhodné pouzit
responsivni design nebo celou aplikaci prizpiisobit nejniZsimu rozliSeni a zaroven

pocitat s kone¢nym vysledkem pro nejvyssi rozliSeni.

DalSim problém by mohlo predstavovat odliSné zobrazovani v internetovych
prohliZecich, ve kterych se bude aplikace spoustét. V soucasné dobé se ale hlavni
prohliZece, pouZivané v Evropé, odliSuji jen nepatrnél?, takZe by jejich nastaveni
nemélo vyznamné pouZziti aplikace naruSovat. Dale je v této oblasti nutno pocitat
s tim, Ze ne vSichni uzivatelé budou mit stejny typ operac¢niho systému. Prestoze
pouzivany systém v zasadé zobrazeni a uzivani aplikace prilis neovlivni (nebot bude
spustitelna online), pouZivaji napriklad uzivatelé systému MAC jiné prohliZece, nez

uzivatelé OS Microsoft.

Dalsi prekazky je mozné spatfovat predevsim v subjektivnim vnimdani uZivateldq,

ajsou proto velmi obtizné predvidatelné a odstranitelné. Kromé technickych

7 v

pirekazek je v tomto ptipadé potiebné resit i problém logické navaznosti prvkd, jejich

9 StatCounter je aplikace, kterd provadi zdarma webovou analyzu vyuZiti prohlize&(, pocitatovych systéma,
rozlieni obrazovky a daldich. Udaje je moiné zobrazit za rliznd ¢asovd obdobi a jsou sbirdny a
vyhodnocoviény jiz od roku 1999, kdy byla aplikace spusténa (http://statcounter.com/about/)

10 hejpouzivanéjdimi prohlizei na stolnich poéitagich a noteboocich jsou dle aplikace StatCount v Evropé
za posledni mésic (sefazeno od nejpouzivanéjsiho k nejméné pouzivanému) nasledujici; Google Chrome
(MS), Mozzila Firefox (MS), Internet Explorer (MS), Safari (pro MAC) a Opera (MS).
(http://gs.statcounter.com/#desktop-browser-eu-monthly-201405-201405-bar)
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usporadani, prehlednost a vneposledni radé také kvalitni napovédy, ktera
by v pripadé problémi poskytla potfebnou pomoc. Po sestaveni profilu typickych
uzivatell a stanoveni pripadnych (o¢ekavanych) problémi je nyni mozné posunout

cely projekt do treti faze, kterou je faze vymysleni napad.
3.3.Vymysleni ndpadii

Tato faze je na rozdil od predeslych dvou (Specifikace a ReSerSe) velmi kreativni.
Zahrnuje zvazeni vSech zjiSténych informaci a na jejich zakladé vytvoreni nékolika
navrhii pomoci stanovenych postupt. Dilezitou slozkou je zde tvirci pristup
a napady autora. Prvnim krokem bylo vytvoreni logického clenéni jednotlivych casti
celé aplikace. Pro spravnou funkci byla nutna predevSim uvitaci obrazovka, ¢ast

hodnotici aplikace a ¢ast pro etalon dobrych praktik.

Jednotlivé ¢asti jsem poté urcila a zorganizovala takto (Obr. 3).

prihlaSovaci L tvodni
formular 5 stranka
kontakt etalon dOPrYCh profil
praktik
o projektu _____ srovnavaci

cast 5

zobrazeni

vystupl

napovéda

Obrdzek 3 - organizace cdsti navrZeného rozhrani (Zdroj: Vlastni)
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Po tom, co uZzivateltim aplikace prijde do jejich emailové schranky email s odkazem na
umisténi aplikace a prihlasovacimi udaji (prihlaSovaci jméno, heslo), kliknutim na
odkaz oteviou prihlasovaci stranku aplikace. Zde vyplni dany formular, ktery je po
kliknuti na tlacitko ,prihlasit” prihlasi do aplikace a dostanou se tak na uvodni

stranku.

Z této stranky by potom mél byt jasny a pohodlny pristup do vSech c¢asti aplikace.
Konkrétné do casti ,Kontakt, ktery budou moci vyuzit, pokud budou mit néjaké
zasadni, napovédou nereSitelné problémy s pouZivanim nebo naprtiklad budou chtit
aktualizovat informace, dale do ¢asti ,0 projektu”, kde bude stru¢né nastinéna cela
aplikace, jeji podklady a vystupy. Dale zde bude ,Etalon dobrych praktik®, coz je
zminény soubor nejlepSich metod a technik pro vytvareni strategii cestovniho ruchu,

vybrany ze ¢tyr nejlepSich strategii v aplikaci.

Hlavni soucasti aplikace potom bude z hlavni stranky taktéz pristupna ,srovnavaci
Cast“. Vtéto Casti si zaskrtnutim prislusnych aplikaci vyberou uzivatelé, které
strategie chtéji srovnavat, a to bud’ jako celek, nebo po jednotlivych kritériich. Po
vybéru a kliknuti na tlacitko ,srovnej“ pak prejdou do zobrazovaci ¢asti, kde budou
informace o srovnani zobrazeny na Skale poradi aplikaci. Také zde bude moZnost
detailnéji zobrazit popis nebo podrobnosti ke srovnavanym strategiim a tyto vystupy
ukladat a tisknout. Kromé tohoto je tato Cast také tésnéji provazana s etalonem
dobrych praktik, protoZe zde bude odkaz na zobrazeni doporuceni pravé podle

nejlepsich strategii v etalonu.

Dal$imi soucastmi aplikace, na které bude umoZnén ptistup z hlavni strany, pak je
»,Napovéda“, ktera bude slouzit k uzivatelské podpore, a ¢ast ,Miij profil“. Tento profil
miZe slouZzit naptiklad pro uloZeni srovnavanych vysledki, zobrazeni , oblibenych*
strategii aj. Kromé vySe uvedenych soucasti by pak hlavni stranka méla obsahovat
i moZnost vybéru jazyka, ve kterém se informace z aplikace budou zobrazovat, a také
vyhledavani. Celd aplikace by méla byt po navrhu, otestovani a vybéru reSeni

preloZena také do anglictiny.

Pro ucely navrhu bylo potreba jeSté upresnit dalsi podrobnosti. Po kratké konzultaci
s Ing. M. Lustickym jsme se dohodli na modré paleté barev, ktera by méla v idealnim

pripadé v uzivatelich vyvolavat dojem oficiality a diivéryhodnosti. Zvolené pismo by
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mélo byt predevsim spolehlivé a zobrazitelné ve vSech prohliZecich, proto jsem zvolila
pismo Arial, které je kromé vySe uvedeného také velmi vhodné pro Cteni z obrazovky.
Jeho vyhodou je zaroven i to, Ze jej ma predinstalovana drtiva vétsina prohlizeci a pro
pripad nouze ma v zaloze dalsi typy pisma ze své rodiny pisma (napriklad Havelticu)
(48). Pro stahovani dokumentt ve formatu .pdf potom dobte poslouZi pismo Times
New Roman, které ma patky a vyborné se ¢te z papiru. Obé tato pisma jsou vétSinou
nainstalovana na pocitac¢ich uzivateli a vjejich prohlizecich, tudiZz odpada
problematika legalnosti pouziti fonti. Pokud je uZivatelé nainstalovdny nemaiji,
nahradi se podobnymi pismy, coZ funkci aplikace nijak neubliZi. Jedinou vyjimkou je
pouZiti fontu Georgia pro navrh loga, které je ale uloZeno jako obrazek, takze tim, Ze
tviirce ma toto pismo legalné na svém pocitaci, nepiedstavuje jeho Siteni legislativni
problém. PrestoZe se nejedna o komercni aplikaci, s ohledem na pripadné budouci
vyuziti by mély byt pouzité prvky (obrazky, ikony, barevna schémata) voleny tak, aby

neporusovaly autorska prava (tzn. je bylo mozno vyuZzit zdarma i pro komercni acely).

ProtoZe cilova skupina uzivatell pocituje sympatie ke klasickym a zazitym prvkim,
rozhodla jsem se navrhnout i jednoduché logo, které by bylo zaroven designovou
oporou celé aplikaci (nebot obrazky a jiné ozdoby kromé ikonek v aplikaci pritomny

nebudou, nejen z hlediska autorskych prav).

Tento navrh i koncepty celé aplikace jsem dale zpracovavala pomoci skicovani, a to
zejména proto, Ze se jedna o pohodlnou, ¢asové nenaro¢nou metodu, jak prenést
napady a inspiraci na fyzické médium. S pomoci této metody jsem nasledné vytvorila
nékolik navrhi celého rozhrani i jeho Casti, priCemz jsem pracovala nejen s celkovou
kostrou a logickym ramcem aplikace, ale také se storyboardy (akcemi), které provede
uzivatel. Nasledné jsem pomoci internetové aplikace Adobe Kuler!l. sestavila vychozi
paletu barev pro cely projekt. S ohledem na pozadavky jsem se rozhodla vyuZzit
monochromatickou paletu modrych barev (tj. ton v tonu, viz priloha) Vybrala jsem

barvy, které je moZné sledovat v obrazku niZe (Obr. 4).

Udostupné z https://kuler.adobe.com/create/color-wheel/, jedna se o aplikaci, kterd umoZfiuje vytvafet
barevné palety nejen z definovanych barevnych palet, ale i z obrazk(, které nahraje uZivatel. Soucasti je
také mozZnost tyto palety uloZit a da t k dispozici ostatnim uzivatelm.
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Obradzek 4 - paleta barev ndavrhu (Zdroj: Vlastni)

Podobné barvy je mozné najit i na strankach Bilého domu (49), coZ potvrzuje moji

domnénku, Ze tyto odstiny plisobi oficialné a vyvolavaji dojem formality (Obr. 5).

2% BLOG  PHOTOS*VIDEO  BRIEFING ROOM 1 ) o ADMINISTRATION o WHITEMOUSE  war GOVERNMENT

NEW REPORT
National Climate
Assessment

The most comprehensive look yet
at how climate change is affecting
our country right now

Q

POPULAR TOPICS

i Bl —
-

Thmgs o Share

Obrazek 5 - zobrazeni barevné typologie webovych strdanek Bilého domu (Zdroj: (49))
Tyto vybrané barvy jsem potom pouZila pti vytvareni navrhi. VSechny niZe uvedené
navrhy byly vytvoreny v programu Adobe Photoshop Creative Suite 2, coZ je graficky

program pro vytvareni bitmapové grafiky od spolecnosti Adobe.

Jak uz bylo receno, chtéla jsem k celkovému navrhu také navrhnout logo celé aplikace.
ProtoZze aplikace jesté neméla ani sviij nazev, rozhodla jsem se pokusit o i jeho navrh.
Jako mozZny nazev jsem nakonec vybrala slovo ,oktant”, coZ je navigacni pristroj
a zaroven také souhvézdi. ProtoZe aplikace ma slouzit ke srovnavani a ,pomoci“ pri
vytvareni novych strategii, pripadalo mi toto spojeni mezi navigaci a doporucenimi
prihodné, prestoZe neni na prvni pohled zretelné. Pro ztvarnéni loga jsem potom
vyuzila slova ,oktant” se tfemi kruhy, které jsou v postaveni souhvézdi Oktant

(Obr. 6). Zvolené pismo je Georgia, barva se mlZe operativné liSit. Zarover je toto logo
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bez prechodii, ma pouze obrysy a je tak pomérné snadno definovatelné vektorové.

Kromé jiného je také mozné uzit jen cast se tiremi hvézdami.

*. oktant

Obrazek 6 - navrZené logo (Zdroj: Vlastni)

Svybranymi barvami jsem poté vytvorila dva navrhy, které jsem objektivné

zhodnotila a po zapracovani pripominek od Ing. M. LuStického jsem jeden z nich

z divodu redundance odkazii a nedostatecné piehlednosti odlozila a pokracovala

jinym schvalenym navrhem. Pro dalsi praci jsem si také vytvorila seznamy

jednotlivych soucasti, které by nemély chybét v jiz definovanych ¢astech aplikace;

e prihlasovaci formular;

(@)

o

o

o

prostor pro prihlaSovaci jméno a heslo,
moznost trvale se prihlasit,
potvrzovaci a zamitaci tlacitko,

moznost pro ziskani hesla v pripadé ztraty,

e hlavni strana;

O

O

uvitaci text s moznosti zobrazit vétsi mnozstvi informaci,

doporuceni akce pro dal$i pohyb v aplikaci,

e (ast,srovnavani strategii’;

o

o

vybér strategii pro srovnani pomoci zaskrtnuti,

moznost srovnani dle kritérii i celkové,

napovéda k pravé provadéné akci,

samotnd tabulka srovnani,

barevna Skala dle poradi jednotlivych srovnavanych strategii nebo
kritérii s mozZnosti zobrazeni polohy vcelkovém souboru
porovnavanych strategii,

podrobnosti kvybranym strategiim (dostupné pouze na Zadost

uzivatele),
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o moZnost doporuceni spravnych metod a praktik z etalonu,
o moznost uloZeni a vytisténi vysledkd,
e (ast ,etalon”;
o informace o etalonu s moznosti zobrazeni vétsiho mnozstvi informaci,
o moznost stdhnout si nebo vytisknout vybrané metody z etalonu
dobrych praktik ¢tyt nejlepsSich strategii,
e (ast,o projektu’;
o informace o projektu s moznosti zobrazeni vétsiho mnozstvi informaci,
e (ast ,kontakt®;
o zobrazeni kontaktu na spravce aplikace a tviirce aplikace,
o odkaz na napovédu,
e (astnapovéda (oznacena ikonkou cerveného kola);
o cast,FAQ“ tedy nejcastéjsi otazky,
o postup prace s aplikaci v podobé prehledného dokumentu,
e (ast ,Mij profil;
o moZznost upraveni vlastniho profilu (pridani ikonky, sprava vloZeného

dokumentu - strategie s moznosti revize a aktualizace).
Po definovani klicovych prvki jsem pristoupila ke tvorbé prototypti celé aplikace.
3.4. Tvorba prototypii

Nejprve jsem vytvorila podle navrhu zakladni okno celé aplikace (Obr. 7). Pri
vytvareni vSech prvki jsem se ridila poznatky, ziskanymi pti psani privodni ¢asti této
prace tak, aby spliiovaly zakladni pravidla pro tvorbu spravného uZivatelského

rozhrani.
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—  srovnavani A
il strategii ? etalon [ 7] o projektu ¥ kontakt vyhledavani

X mijprofi

zde se bude zobrazovat obsah

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obrazek 7 - zakladni ndvrh aplikace (Zdroj: Vlastni)

Celkové uspoiadani celého okna aplikace mélo byt jednoduché, proto jsem v zavislosti
na malém poctu odkazii zvolila horizontalni horni menu s absenci menu boc¢niho. Toto
menu bude spolu s obsahem hlavni ¢asti aplikace, proto jsem jej umistila do svétlého
boxu v centru obrazovky. Zaroven jsem vyuZila navrzené palety barev pro vytvoreni
pozadi, pricemZ jsem nejtmavsi a nejkontrastnéjsi barvu pouzila na horni ¢ast
obrazovky, abych pritdhla pozornost k hlavnimu menu a logu celé aplikace. Zaroven
jsem barevny prechod opticky srovnala s horni linii menu, abych dodrZela pocit
konzistence u celého navrhu. Do horni ¢asti obrazovky jsem také umistila logo celé
aplikace, které je kontrastni ke tmavému pozadi a pridala jsem zvyraznéni v podobé

prechodu za timto logem.

Horni menu, umisténé opticky v tmavé ¢asti obrazovky, jsem uspoiadala s vyuZzitim
ikon, které jsem zdarma (i pro komerc¢ni ucely) ziskala na internetu (50) (51) (52)
(53). Horni menu pfi pohledu zleva seshora obsahuje ikonku ,,domecku” (pro navrat
na uvodni obrazovku) a ikonku ,zachranného kruhu“, ktery ma odkazovat na pomoc
anapovédu. Obé z téchto ikon jsou pomérné casto uzivané a mezi uzivateli znamé,
proto jsem se rozhodla je nechat bez popisku (i proto, Ze netvoii hlavni soucast celé

aplikace). Vpravo od téchto ikon jsou potom dvé ikonky vlajek, které maji zastupovat
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moznost prepnuti aplikace do jiného jazyka (CeStiny, anglic¢tiny). Z diivodu pouZzivani
aplikace Brity jsem zvolila vlajku Velké Britanie a nikoli vlaku USA. Hlavni odkazy
na nejdilezitéjsi ¢asti aplikace, které jsou umistény vpravo od ikonek vlajek, jsem
pojala textovou formou s doplnénim ilustra¢nich ikon, které maji usnadnovat
navigaci. VSechny ikony pak také slouZi mimo jiné jako dekorace. Pfi najeti mysi
na policko se toto policko oznaci a po kliknuti na néj zlistane oznaceno az do doby,
nez se uzivatel piresune do jiné ¢ast aplikace. Vpravo od téchto tlacitek (Srovnavani

strategii, Etalon, O projektu, Kontakt) se nachazi také poli¢ko pro vyhledavani.

Pod timto menu se nachazi jesté dalsi liSta, kterd ma tmavsi barvu. Na této liSté jsou
umistény tri prvky. Pri pohledu zleva je to tlacitko ,Muj profil“, které nema ikonku
(misto ni se mliZe zobrazovat nastavena ikonka uzivatele). V pravé ¢asti druhé strany
okna je to ikonka pro staZeni zobrazovaného obsahu a jeho vytisténi. Pod touto listou
je potom samotny obsah, ktery se bude liSit v zavislosti na tom, ve které ¢asti se bude
uzivatel pohybovat. Podle toho se také bude prodluzovat télo boxu smérem dolt a
bude zakonceno zapatim. U vSech ikonek a nabidek by méla byt soucasti napovéda,
ktera se zobrazi po najeti mySi na tyto objekty. Ke kazdé z definovanych c¢asti jsem
poté vytvorila ndvrh s klicovymi prvky, definovanymi vyse. NiZe uvadim navrhy vsech

c¢asti s popisem a zdiivodnénim pouzitych prvki.
Prihlasovaci formular

PrihlaSovaci formulaf jsem pojala klasickou formou, shodnou pro vétSinu takovychto
prihlasovacich ovéreni (Obr. 8). Svétly box je umistén na tmavsim, modrém pozadi
a obsahuje hlavicku s nadpisem , PrihlaSeni, pole pro ptrihlaSovani, ve kterych je pro
vétsi jistotu a prehlednost vepsano ,email“ (nebot uzivatelé budou mit jako
prihlasovaci jméno email, na ktery se jim budou dorucovat prihlaSovaci udaje)
a ,heslo“. Dale jsou zde tlacitka ,bezpecné se prihlasit” a ,odejit a zaviit“, ktera jsou
modra a tvori tak kontrast ke svétlému podkladu, ¢imZ na sebe poutaji Zadouci
pozornost pro provedeni poZadovani akce, kterou je prihlaseni do systému. Kromé
téchto dvou tlacitek jsou zde také moznosti ,prihlasit se trvale“ (po zaskrtnuti si bude
aplikace uZivatele pomatovat) a ,nemate své heslo?“ (slouZi pro zobrazeni napovédy
v pripadé, Ze uzivatel nemuzZe najit své heslo). V pripadé kliknuti na prihlasit trvale se

zaSkrtavaci policko oznaci fajfkou, po kliknuti na ,nemate své heslo?“ zobrazi aplikace
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systémové upozornéni v okné prohliZzece s odkazem na zaslani prislusného hesla na
emailovou adresu uZivatele. Pri vpisovani obsahu se aktualni pole podbarvi modre,
zaroven pii najeti mys$i na tlacitko se u tohoto tlacitka zméni jeho podoba (lze

pozorovat u tlacitka ,bezpecné prihlasit“)(Obr. 9).

email email

[ piihlasit trvale nemate své heslo? [ piihlasit trvale nemate své heslo?

Obradzek 8 - prihlasovaci formuldr (Zdroj: Vlastni) Obrdzek 9 - prihlasovaci formuldar — aktivni (Zdroj: Vlastni)

Po vepsani spravného nebo Spatného hesla se pole zobrazi dle situace zelené
(potvrzeny uzivatel, potvrzené heslo) nebo Cervené (nezndmy uZivatel, Spatné heslo),
jak je moZné sledovat v obrazku niZe. Pfi chybé pri prihlasovani se pak opét zobrazi
systémové upozornéni, které bude oznamovat, ktery udaj je potfebné opravit
(Obr. 10). Cely tento box bude umistén v horni ¢asti obrazovky a bude zarovnan

horizontalné do jejiho stredu.

Prihlaseni

email

[T pfihlasit trvale nemate své heslo?

Obrdzek 10 - prihlasovaci formuldr - oznaceni poli dle sprdvnosti (Zdroj: Vlastni)
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Hlavni strana (uvitaci obrazovka)

Po prihlaSeni do aplikace se uzivatel dostane na nasledujici stranku aplikace (Obr. 11).

j\ SiEE —  srovnavani e
a @ b B B rategi etalon & oprojeku & kontakt vyhledavani

X mijprofil

Vitejte v Oktantu,

benchmarkingové databazi pro srovnavani strategii cestovniho ruchu.

Co je to oktant?

Oktant je online benchmarkingova databéze, diky které mlzZete zobrazit a
porovnavat 17 vybranych strategii cestovniho ruchu z Ceské republiky,
Slovenska a Velké Britanie, a to vcetné jejich kritérii. Srovnani se prehledné ? prejit na etalon dobrych praktik
zobrazuje v tabulce i na barevné skale a vysledny vystup je mozné uloZit,

vytisknout a déle s nim pracovat. Zaroven aplikace umoziiuje diky etalonu
dobrych praktik zjistit, které metody jsou z hlediska tvorby strategii
nejudinnéjsi.

&, piejit na srovnavani strategif

v zjistit dalsi informace o projektu

@ zobrazit napovédu

vice informaci

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obradzek 11 - ndavrh hlavni strany aplikace (Zdroj: Vlastni)

7 vz

Podle navrhu je zachovano menu v horni ¢asti obrazovky s jednotlivymi odkazy. V téle
aplikace je potom umistén vyrazny nadpis. Ten oslovuje uZivatele a vita jej v aplikaci,
¢imz apeluje na jeho emoce a vzbuzuje v uzivateli pocit diilezitosti. Dale nabizi okno
s informacemi o celé aplikacil2. Kliknutim na modré, kontrastni tlacitko, je mozZné toto
okno zvétsit smérem dolli. Vpravo lez potom najit odkazy s ikonkami pro moZnosti

dalSich akci, které maji uzivatele vést k tomu, aby podniknul dalsi kroky.

ru

NejvyraznéjSim bodem celé uvitaci stranky je tlacitko ,vice informaci“, protoZe tato
stranka ma slouZit k tomu, aby uZivatele seznamila s funkci a chodem aplikace. Bez
tohoto seznameni by se uzivateli pracovalo daleko htite, cilem je proto poskytnout mu

informace jesté pred zac¢atkem uzivani celého rozhrani.

12 y§echny texty v této aplikaci jsou prozatim pouze ilustrativni nebo generované

62



Cast Srovnavani strategii

Do této Casti se uzivatel dostane Kkliknutim na tlac¢itko v horni ¢asti obrazovky
nazvaném ,srovnavani strategii“ a oznacené ikonkou nékolika listi s pozndmkami.
Nejprve se uZivateli zobrazi nabidka moZnosti srovnavani. Zde si miiZe ve tifech
sloupcich zaskrtnout, které strategie z jakych krajii chce porovnavat, a zda si preje
srovnat vybrané dokumenty jako celek ¢i podle kritérii. Kromé moZnosti vybéru

obsahuje tato obrazovka také tlacitka ,zpét“ a ,srovnej strategii“ a napovédu.

Zobrazeni této ¢asti se nachazi nize (Obr. 12).

/B\ e 5B . 5?{;22’;?‘ ? etalon @ oprojekiu &' kontakt  vyhledavani Q

X mijprofi

Kliknutim na strategii ji vyberete ke srovnani. Mizete vybrat libovolny pocet strategii.

Ceskd republika Slovenska republika Velka Britanie

Wales

QOlomoucky kraj Banskobystricky kraj

Jihotesky kraj Presovsky kraj Yorkshire
Moravskoslezsky kraj Nitransky kraj East Midlands
Ustecky kraj Humber

Karlovarsky kraj

Zlinsky kraj

srovnej vybrané strategie jako celek

Jihomoravsky kraj
Kraj Viysotina srovnej vybrané strategie podle kritérif

Zatim jste nevybrali Zadné strategie. Vyberte je, prosim, kliknutim na region.
zpét

Zatim jste nezvolili, jak chcete strategie srovnavat.

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obrdzek 12 - ndvrh cdsti aplikace pro srovndvani strategii 1 (Zdroj: Vlastni)

Kromé nabidky strategii je vyznamnou soucasti tohoto navrhu srovnavani strategii
také napovéda, kterd se nachazi nad nabidkou strategii ve znéni ,Kliknutim
na strategii ji vyberete ke srovnani. MiiZete vybrat libovolny pocet strategii“ a také
ve formé box( pod nabidkou, které se aktualizuji dle vybranych moznosti.
Prinezvoleni Zadné strategie je vychozi text napovédy ,Zatim jste nevybrali Zadné
strategie. Vyberte je, prosim, kliknutim na region“ a ,Zatim jste nezvolili, jak chcete
strategie srovnavat“. Pfi nezaskrtnuti Zddné polozky jsou také obé tlacitka v pravé
dolni ¢asti obrazovky Sediva, coZ ma napovidat, Ze k dalsimu kroku je pozadovana

néjaka akce (tj. vybér strategie a volba typu zobrazeni).
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Dal$im krokem je pak vybér strategii a typu zobrazeni. V tomto pripadé se zméni

napovéda a zejména barevnost a tim i kontrast tlacitek vlevo, jak je moZné sledovat

na obrazku nize (Obr. 13).

AN R [~ —  srovnavani &
A b EE L e etalon @ cprojeku & kontakt  vyhledavani a

X mijprofi

Kliknutim na strategii ji vyberete ke srovndni. MlZete vybrat libovolny poéet strategil.

Ceskd republika Slovenska republika Velka Britanie

~| Wales

| Olomoucky kraj Banskobystricky kraj

v| Jihotesky kraj Presovsky kraj Yorkshire
Moravskoslezsky kraj Nitransky kraj East Midlands
Ustecky kraj Humber

Karlovarsky kraj

Zlinsky kraj

| srovnej vybrané strategie jako celek

Jihomoravsky kraj
Kraj Vysotina | srovnej vybrané strategie podle kritérif

Viybrali jste pro srovnani nasledujici regiony: Olomoucky kraj, Jihocesky kraj, Wales
zpét srovnej strategie

Zvolili jste, Ze chcete tyto strategie srovnavat jako celek i dle kritérii,

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obrdzek 13 - ndvrh cdsti aplikace pro srovndvadni strategii 2 (Zdroj: Vlastni)

Pri vybéru strategie se policko vedle vybrané strategie oznaci zaskrtnutim a zaroven
se zméni i napovéda pod nabidkou, v pripadé zaSkrtnuti Olomouckého kraje,
Jihoc¢eského kraje a Walesu na ,Vybrali jste nasledujici regiony: Olomoucky kraj,
JihoCesky kraj, Wales“. Pokud zaroven uZivatel vybere typ srovnani, druha napovéda
pod nabidkou se zméni na , Zvolili jste, Ze chcete tyto strategie srovnavat jako celek i
dle kritérii“, a to dle jeho volby. Dale se zméni barva tlacitka ,srovnej strategie” ze
Sedé na zelenou barvu. Tato barva ma odkazovat na vybér, ktery byl proveden
v poradku, a zaroven navadét uzivatele ke kliknuti na toto tlacitko a tim prejit do faze

zobrazovani srovnani vybranych strategii.

Cast aplikace, ktera se nasledné zobrazi, je jadrem celé aplikace. Ma za kol srovnat
dané strategie a toto srovnani zobrazit na Skale poradi strategii, priCemZ nejlepsi

strategie se umistily na prvnich mistech a nejhorsi na poslednich mistech. Kromé
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celkového srovnani strategii lze takto porovnat i jednotliva kritéria. Celkovy vzhled

této casti se nachazi na obrazku niZe (Obr. 14).

S —  srovnavani i -
ANEBE mEE B srategi ? etalon @ oprojek @) kontakt  wyhledavani
e

A mijprofil

Zobrazuji srovnani vybranych strategii z regionti Olomoucky kraj, Jihocesky kraj, Wales.

a b

| etalon dobrych praktik | | |
1. misto 4 - 5. misto 8. - 9. misto 12. - 13. misto 17. misto
nejlépe umisténé strategie nejhufe umisténe strategie

V teto casti miZete sledovat poradi a srovnani zvolenych strategii nebo €asti strategii. Kliknutim na pislusny fadek zobrazite vybrané casti
na skale vyse. NiZe miZete zobrazit podrobnosti k vybrané strategii a srovnat ji s etalonem dobrych praktik. -’i— podrobné&j§i napovéda

a Olomoucky kraj A¥ b Jihotesky kraj av € Wales av
kritérium 1 4. misto 2. misto 1. misto
kritérium 2 1. misto 11. misto 2. misto
kriterium 3 12. misto 9. misto 1. misto
kriterium 4 10. misto 16. misto 3. misto
kritérium 5 9. misto 15. misto 2. misto
kriterium 6 2. misto 13. misto 4. misto
kriterium 7 8. misto 12. misto 1. misto
Zobrazuiji celkové hodnoceni z Olomoucky kraj Jihotesky kraj Wales 0

Podrobnosti k vysledkim vybraného kraje. Aliquam malesuada feugiat eros, non tincidunt est mattis ac. Cras metus arcu, mollis pulvinar
justo ac, pretium scelerisque leo. Sed viverra risus ac felis tincidunt, vitae commodo leo congue. Quisque faucibus quis augue bibendum
suscipit. Pellentesque sed mauris imperdiet, blandit leo eu, imperdiet arcu. Nullam nec accumsan nunc.Quisque faucibus quis augue
Quisque faucibus quis augue

4 ) vicehodnoceni zobrazit doporueni

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obrdzek 14 - ndvrh casti aplikace srovndvani strategii 3 (Zdroj: Vlastni)

Kromé jiz zminéné strategie se na této strance dale nachazi tabulka se srovnanim
(jenZ bude pravdépodobné provedeno tzv. benchmarkingovou mezerou!3, v tomto
ptipadé je pro lepsi prehlednost reprezentovano mistem pofadi strategie nebo
kritéria mezi souborem vSech strategii nebo kritérii), v pripadé vysSe celkovym

i kriteridlnim. Pokud by uZivatel zvolil jen jeden typ srovndani, zobrazoval by se

13¢j. jako rozdil (kladny nebo zaporny) mezi stavem u kritéria konkrétni strategie a stavem u kritéria
strategie srovnavané
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u pouze ten. Jednotlivé vybrané strategie jsou potom oznaceny pismeny (a pro
Olomoucky kraj, b pro JihoCesky kraj, c pro Wales). Po vybéru radku kliknutim na néj

lze na Skale zobrazit a porovnat jednotlivé strategie (Obr. 15).

C a b
]
1. misto 4 - 5. misto 8. - 9. misto 12. - 13. misto 17. misto
nejlepe umisténe strategie nejhdfe umisténé strategie

Obrdzek 15 - ndvrh skdly poradi strategii (Zdroj: Vlastni)

Kromé skaly a tabulky se srovnanim se zde nachazi i ndpovéda, ktera ma opét formu
boxu, ktery navadi uZzivatele k potiebné akci a odkazuje na podrobnéjsi napovédu

pro uzivani aplikace.

e

Pod tabulkou se nachazi podstatna cast zobrazeni podrobnéjsSich informaci
ke srovnadvanym strategiim, které je mozné zobrazit pro kazdou ze strategii zvlast
prepindnim mezi ,zaloZkami“ u tohoto boxu, jak je moZné vidét na obrazku nize

(Obr. 16).

Zobrazuiji celkove hodnoceni z Olomoucky kraj Jihocesky kraj Wales v

Podrobnosti k vysledkum vybraného kraje. Aliquam malesuada feugiat eros, non tincidunt est mattis ac. Cras metus arcu, mollis pulvinar
justo ac, pretium scelerisque leo. Sed viverra risus ac felis tincidunt, vitae commodo leo congue. Quisque faucibus quis augue bibendum
suscipit. Pellentesque sed mauris imperdiet, blandit leo eu, imperdiet arcu. Nullam nec accumsan nunc.Quisque faucibus quis augue

Quisque faucibus quis augue

+ H vice hodnoceni zobrazit doporuéeni

Obradzek 16 - ndvrh zobrazeni hodnoceni a doporuceni (Zdroj: Vlastni)

Dale tato cCast obsahuje mozZnosti zobrazeni ,vice hodnoceni“ a ,zobrazeni
doporuceni“ pomoci dvou tlacitek, pricemz tlacitko vlevo prodlouZi box s textem
do délky a ukaZze vice textu, a tlacitko vpravo umozni zobrazit stejnym zplisobem
doporuceni srovnanim s etalonem dobrych praktik. Dale je moZné informace v boxu
ulozit nebo stahnout kliknutim na ikonku mracku se Sipkou (stahovani) nebo tiskarny
(tisk). Toto zaroven predstavuje vystupy, které se budou ukladat nebo otevirat

pro tisk ve formatu PDF v jiZ zminéném typu pisma Times New Roman. Zelena ikonka
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plusu potom odkazuje na pridani dalSich strategii, a proto se nachazi vedle jejich

Cast Etalonu dobrych praktik

DalSi cast aplikace zobrazuje informace o tzv. etalonu dobrych praktik. PrestoZe
uzivatelé aplikace jsou obeznameni s timto pojmem a védi, co obnasi (tj. soubor
dynamickych postupti a technik pro tvorbu strategii, které byly shromazdény ze Ctyt
nejlépe umisténych strategii v databazi aplikace), povaZovala jsem za vhodné znovu
shrnout alespon zakladni typologii. To jsem zrealizovala formou kratkého textu
a umisténim tlacitka ,vice informaci“, které je opét modré a kontrastni k pozadi. Po

Kliknuti na néj se text jiZz zndmym zpilsobem prodlouzi a poskytne tak vice

podrobnosti k tématu (Obr. 17).

N ] - srovnavani =
) @ e EE il strategii etalon Q) oprojektu & | kontakt wyhledavani Q
—

X mj profil

Etalon dobrych praktik

Metody a techniky vytvafeni strategii z etalonu si

Diky etalonu dobrych praktik, ktery
muZete stahnout jako dokument nebo vytisknout.

predstavuje nejlépe hodnocené strategie

v celkovem souhrnu, je mozZne doporucéit

nejlepsi metody a postupy pro vytvareni kdliJinocesky kral .
strategii. Dobré metody pochézeji ze &tyf Ustecky kraj siamnet
nejlépe ohodnocenych strategil, kterymi jsou Banskobystricky kraj vytisknout
strategie Jihoteského kraje, Walesu, Wales

Usteckého kraje a Banskobystrického
kraje.

vice informaci

benchmarkingova databaze cestovniho ruchu Oktant 2014

Obrdzek 17 - ndvrh Casti etalonu dobrych praktik (Zdroj: Vlastni)
Kromé popisu etalonu vlevé c¢asti se vpravé Casti nachazi vybér ctyr kraja
s nejlepSimi strategiemi, které je mozZné zaSkrtnutim oznalit a poté kliknutim

na jedno z tlacitek vlevo stdhnout nebo vytisknout ve formé PDF.
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Cast O projektu, Kontakt a Napovéda

Vtéto casti se budou nachazet informace o celém projektu, potazmo aplikaci
(Obr. 18). ProtoZe se tato aplikace jesté nespustila a cely projekt je jeSté na samém
pocatku (pokud bude zrealizovan), umistila jsem sem pouze box s generovanym
testem a tlacitko ,vice informaci“. Pokud bude vice podrobnosti o projektu tvorby
aplikace, upravi se tato ¢ast operativné. Podobné se s obsahem bude zachazet v ¢asti

Kontakt a Napoveéda.

— srovnavani 5 S5
ilaly strategii ? etalon (7 ] 0 projektu % | kontakt wyhledavani
——

X mjprofil

O projektu

Zde budou informace o projektu. Nullam luctus, libero a pretium tempor, ipsum lectus lobortis diam, in cursus enim purus non
magna. Praesent ultricies purus ante, hendrerit malesuada metus vehicula auctor. Nulla fermentum varius odio id tempus.
Pellentesque commodo venenatis volutpat. Vestibulum purus erat, pharetra et est vel, accumsan convallis dolor. Suspendisse
potenti. Sed sed turpis sed nisi sollicitudin pulvinar in in odio. Nullam vestibulum lectus ut sapien pharetra facilisis. Nulla arcu arcu,
consectetur nec dapibus interdum, adipiscing et lectus. Fusce eleifend dolor sagittis lorem tempor aliquam tincidunt.

Nulla arcu arcu, consectetur nec dapibus interdum, adipiscing et lectus. Fusce eleifend dolor sagittis lorem tempor aliquam
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Obrdzek 18 - ndvrh Cdsti o projektu (Zdroj: Viastni)
Cast muj profil

Této Cast slouZi ke spravé profilu uzivatele a zaroven ke spravé a revizi strategie.
Kromé nahrani vlastni fotky a spravé osobnich udaja (tlac¢itkem ,aktualizovat”
se prejde do spravy) se zde zobrazuji také podrobnosti (srovnani nebo doporuceni)
k dané strategii, kliknutim na ,vice informaci“ (které je opét kontrastné;jsi) je pak

moZné zobrazit vétsi podrobnosti (Obr. 19).
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N ] - srovnavani g =
2 mEBEE O UOR etalon ) oprojektu &) kontakt  vyhledévani

X mj profil

Muj profil
Uzivatel XY Podrobnosti k Vaéi strategii

strategie: Jméno strategie
posledni aktualizace: datum Toto jsou informace k hodnoceni a pofadi dané strategie

Fusce lacus velit, suscipit id aliquam et, varius sed eros

aktualizovat Quisque non est ut leo vestibulum ultrices vitae in risus

Proin pellentesque congue ullamcorper. Vestibulum volutpat

quam tortor, at pulvinar libero condimentum vel. Suspendisse

potenti
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Obrdzek 19 - ndvrh ¢dsti maj profil (Zdroj: Vlastni)
Toto navrzeni ¢asti Mij profil bude platné pouze v piipadé, Ze do celé aplikace budou
mit pristup uZivatelé pod svym uzivatelskym jménem. Pokud se pristoupi
na alternativu jediného prihlaSovaciho jména a hesla pro vSechny uZivatele, pak tato

Cast postrada smysl a z aplikace bude vytazena.

VSechny ¢asti navrhu by mély byt zarovnany do stiedu obrazovky, aby se pohodIné

zobrazovaly velmi podobné na vSech typech obrazovky.

3.5. Testovani navrhu rozhrani

Navrh rozhrani tak, jak je zobrazen vySe, bylo pfihodné otestovat jesté pred tim, nez
se zacne s pripravou na spusténi aplikace (tj. ,roziezani“ celkového vzhledu pro
potieby naprogramovani aplikace). Pokud by se vyskytly prekazky, které je nutno
odstranit, naprava téchto problémil by neznamenala tak velké Casové zatizeni. Pro

ovéreni Zivotaschopnosti navrhu jsem vybrala formu papertestingu.

Hlavnim cilem nasledného testovani bylo odhalit kritickd mista rozhrani, jejichz
existence mize mit negativni vliv na funkcnost celé aplikace a tim potazmo i na cely
projekt. Sekundarnim cilem bylo poté navrhnout dle analyzy vysledkli doporucené

upravy, které budou provedeny jesté pred implementaci celého projektu.
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Testovani probihalo po skupinkach uzivateld v nékolika dnech a ti¢astnilo se ho v roli
testerli pét osob. Na zakladé informaci, podanych v zadani a zjisténych resersi, byl
stanoven idealni tester (potazmo uZivatel). Profil idealniho testera byl stanoven takto;
Zzeny i muzi ve véku nad 40 let se stfedoSkolskym C¢i vysokoSkolsky vzdélanim
pracujici v administrativé nebo na vysSSich postech, sbéZnymi uZivatelskymi
znalostmi vypocetni techniky. Podle tohoto profilu bylo nasledné vytipovano pét

osob, které souhlasily, Ze se zucastni testovani.

Z diivodu vytvoreni privétivého prostredi jsem se rozhodla celé testovani nenahravat
ani nenatacet. Tri z péti oslovenych osob zamitly figurovat v jakémkoli zaznamu.
Zbylé dvé osoby se vyjadrily, Ze jim nataceni nebo nahravani neni prijemné. Z tohoto
diivodu jsem usoudila, Ze by porizovani videa nebo audia mohlo narusit pfrirozeny
pribéh testu, protoZe testeri by se necitili prirozené a to by se promitlo do jejich

chovani a potazmo interakce s testovanym navrhem.

Proto celé testovani probihalo na zakladé osobniho rozhovoru a zapisovani téchto

udaji do predem pripravenych formulai.
Profily testert jsou nasledujici;

1. Zena, 48 let, vysokoskolské vzdélani, pracuje jako financ¢ni poradce, vyssi
uZzivatelské zkuSenosti (ID 1),

2. muz, 45 let, stfedoskolské vzdélani, pracuje v servisnim centru, primérné
uZzivatelské zkuSenosti (ID 2),

3. Zena, 43 let, stfedosSkolské vzdélani, pracuje vadministrativé, primérné
uzivatelské schopnosti (ID 3),

4. Zena, 47 let, stiredoskolské vzdélani, pracuje jako sekretarka, nizsi uzivatelské
schopnosti (ID 4),

5. muz, 42 let, sttedoskolské vzdélani, pracuje jako koordinator provozu, vyssi

uzivatelské schopnosti (ID 5).

Pro urceni prvki, u kterych bylo testovani zadouci, bylo potiebné rozpoznat cil

nejen provozovatele aplikace, ale i uzivateld.
Cilem provozovatele je poskytnout shromazdéna data co nejlépe uzivateliim tak,

aby je spravnym zptisobem vyuzili pti dalsi tvorbé strategii a tim prispéli k rozvoji

cestovniho ruchu v dané oblasti. Cilem uZivateli je odnést si z aplikace poznatky,
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které mohou pozdéji aplikovat pri tvorbé strategii na dalSi obdobi, a také srovnat
svou stavajici strategii se strategiemi jinych regiond. Z tohoto hlediska proto
budou nejdilezitéjsi ty prvky, které pomdahaji k nabidce a ziskdvani téchto

informaci.
Testovanymi prvky budou

e vstupni formular,

e vstupni stranka,

e zobrazeni porovnani strategie s dal$imi strategiemi,

e nalezeni a zobrazeni doporuceni z etalonu dobrych praktik,

e ulozZeni a tisk vystupi.

Testovani probihalo v uzavieném prostoru kancelare, pricemz byl pritomen vzdy
pouze tester a moderator testovani. Na zadost testerd probéhlo toto testovani bez
kamerového zaznamu. Cely priabéh testovani byl zaznamenidn do piedem

pripraveného formulare, jehoZ vzor prikladam v priloze.

Testefi méli kdispozici kromé papirovych prototypi také notebook sdanym
rozliSenim 1366x768, coZ je predpokladané nejcastéjSi rozliSeni cilové skupiny.
Na ném bylo mozné zobrazit zakladni podobu vstupniho formulare a vstupni stranky
aplikace a 1épe tak ohodnotit prvni dojem z obou vysSe uvedenych. Pro vytvoreni
prijemného prostredi bylo k dispozici oblerstveni. Testefi byli vZdy ujiSténi, Ze si
mohou kdykoli dat prestavku a Ze mohou testovani kdykoliv prerusit, citi-li potfebu
vyjadrit se kpravé provadénému ukolu. Moderator testovani vsSak svévolné

do testovani nezasahoval, a to ani jako napovéda, nevédél-li si tester rady.

Samotné testovani bylo zahajeno kratkym piedstavenim obsahu a priibéhu testovani.
Nasledovalo stru¢né obeznameni s aplikaci a objasnéni zakladniho vyznamu
benchmarkingu a strategii cestovniho ruchu. Tento uvod byl nezbytny zejména proto,
ze cilovou skupinou aplikace je pomérné tuzky okruh vybranych uzivatelli, ktefi
o tomto tématu maji hlubsi znalosti nez vybrany vzorek testeri. Cilem tvodniho

seznameni s problémem proto bylo co nejvice se pribliZit skutecnému stavu.

Hlavni ¢asti potom bylo samotné testovani, kdy byl tester vyzvan, aby plnil stanovené

ukoly dle jeho schopnosti. Celé testovani probihalo ve sledu, ktery kopiroval skutecné

71



pouzivani aplikace, tj. zapocalo testovanim vstupniho formulare a pokracovalo dale
az po pomyslny tisk vystupl. Zaroven se toto testovani ridilo scénarem testovani,

ktery byl sestaven dle zvoleni klicovych prvki pred zahajenim testu.

Zavérem testovani byla potom neformalni diskuze o celém testovani, kde méli testeri
moznost vyjadrit svou spokojenost s pribéhem testu nebo doplnit jakékoli poznamky

nebo pripominky k testovanému navrhu.

Predmétem prvni Casti testovani bylo otestovat logické usporadani rozhrani
ajednotlivou funkcénost prvkd vrozhrani pii plnéni predepsanych tkoll
(tj. wireframe a storyboard). Zamérné jsem nejdiive netestovala dojem z aplikace,
protoZe poZzadovanym stavem bylo simulovat prichod uZivatele na stranku. Pokud by
aplikaci testeti vidéli diive bez plnéni tikold, Cas, ktery by potiebovali na zorientovani

se, by nebylo moZné povaZovat za relevantni.

7 w7z

V ramci prvni ¢asti testu se méli testeri pokusit splnit tyto tukoly;

spustit aplikaci,

vyplnit spravnym zpisobem vstupni formular,

vstoupit na web aplikace a odpovédét na otazky,

nalézt pristup ke srovnani strategie Olomouckého kraje se strategii Walesu,
interpretovat zobrazené udaje,

vyhledat doporuceni z etalonu dobrych praktik pro danou strategii,

N o s W DN R

vytisknout a uloZit dany vystup.

Vprvnim Kkroku byl uzivatelim ,fiktivné“ zaslan email s privodnim textem,
odkazem na aplikaci a prihlaSovacimi Udaji. Toto ,zaslani“ jsem v papertestingové
podobé provedla predloZenim obrazku s otevienym emailem v emailové schrance.
Zadoucim chovanim zde bylo kliknuti na odkaz (spusténi aplikace). Druhym krokem

potom bylo prihlaseni do aplikace pomoci prihlasovacich udajt v emailu.
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7

Treti krok spocival v prvotnim setkani s aplikaci. Po vstupu do aplikace byli uzivatelé
vyzvani, aby si aplikaci letmo prohlédli, a poté byly uZzivatelim poloZeny nasledujici

otazky zamérené na jednotlivé prvky aplikace.

1. Co vas zaujalo jako prvni?
2. Co byste nyni udélali?

3. Porozuméli jste ucelu aplikace?

Otazka ¢. 1 méla ovérit, zda na hlavni (vstupni strance) uZivatele zaujme hlavni
nadpis, doprovodny text a tlacitko vice (z divodu obeznameni se s aplikaci a jejim
provozem). Otazka €. 2 smérovala na akci, kterou uZivatel vykona tésné po vstupu na
stranky. V idealnim pripadé bylo touto Zadouci akci kliknuti na tlac¢itko vice. Otazka
¢. 3 méla poté ovérit, zda uZivatelé pochopili z ivodniho seznamenti, fiktivniho emailu
a popisu na hlavni strané aplikace funkci celé aplikace. Na tyto otazky odpovidali
uzivatelé zcela neformalné a naprosto subjektivné, jejich odpovédi pak byly heslovité

zaznamenany do piipraveného zaznamového archu.

Po téchto otazkach nasledoval ¢tvrty krok, ktery spocival v ovéreni zakladni funkce
aplikace, a to srovnavani strategii cestovniho ruchu. Testefi méli za ukol srovnat
strategii Olomouckého kraje, JihoCeského kraje a Walesu (celkové i dle kritérif).
Idedlnim Zadoucim postupem bylo kliknuti na odkaz nebo tlacitko ,srovnavani

a0

strategii”, vybrani strategii ze seznamu, vybrani typu srovnavani strategie (celkové,

Kriterialni) a kliknuti na tla¢itko pro srovnani.

Patym krokem bylo zobrazeni doporudeni z etalonu dobrych praktik. Zadouci stav
byl v tomto kroku kliknuti na tla¢itko ,zobrazit doporuéeni“ pod tabulkou. Sesty krok
mél dale ovérit, zda testefi porozuméli zobrazenym informacim. S ohledem na udaje

v tabulce a zobrazenou $kalu méli definovat polohu strategie vybraného kraje.

Sedmym a poslednim krokem bylo ulozeni a vytisténi zobrazenych vysledkd,
pricemZ méli testefi vyuZit ikonek pod tabulkou ¢i pod hlavnim menu. Sedmym
ukolem zaroven také koncila prvni ¢ast testovani, zamérena na ramce a usporadani

prvki.
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Tato ¢ast byla hodnocena podle vysledkt jednotlivych tkold, u kterych se sledovala

tato specifika;

e obsahova narocnost, ktera vystihovala schopnost testera dokonc¢it tikol,
e Casova narocnost, ktera vystihovala dobu, za jakou tester dany ukol zvladl,
¢ identifikované problémy, které nastaly,

e pripadné pripominky a poznamky testera.
Obsahova a ¢asova naroc¢nost byla hodnocena cisly podle nasledujici stupnice.
Obsahova narocnost

e 0b. =tester nebyl schopen dokoncit tkol
e 1b.=tester béhem provadéni ikolu udélal mnozstvi zavaznych chyb
e 2 b. =tester béhem provadéni ukolu udélal nékolik malo zavaznych chyb

e 3 b. =tester bez vyraznéjsich problémi ukol dokon¢il
Casova naroénost

e (0 Db. =tester nedokoncil ukol
e 1b. =tester dokoncil tikol za velmi dlouhou dobu
e 2 b. =tester ukol dokon¢il pomaleji

e 3 b. =tester ukol dokoncil rychle nebo okamzité

Druhou ¢asti testovani potom bylo hodnoceni celkové kompozice (comps), se kterou
se testeli diky predchozimu testovani mohli dostatecné seznamit. Testerim bylo

sdéleno, Ze jsou nyni u konce prvni ¢asti a dalsi ¢ast se sklada prevazné s odpovidani

na otazky podle jejich osobniho dojmu z celé aplikace.
Testeri odpovidali na nasledujici otazky;

1. Jaky byl vas prvni dojem z aplikace?
2. Co byste doplnili do celé aplikace?
3. Co byste z ni naopak vyradili?

VSechny odpovédi byly zaznamenavany do zaznamového archu testovani.

Po zodpovézeni téchto otazek nasledovala kratka diskuze, pri které testeri sdélili své

dojmy z celého testovani i aplikace. Pokud méli néjaké pripominky, které chtéli

74



formulovat v pisemné podobé, mohli vyuzit pripravenych listi. Celé testovani

s jednim testerem zabralo celkem od 30 do 40 minut.
Vyhodnoceni tikolti

Celkové hodnoceni vyznélo pro aplikaci pomérné priznivé, presto se vyskytlo mensi
mnozstvi chyb, z nichZ jedna byla pro funkci celé aplikace naprosto zasadni. Pro

ilustraci uvadim tabulku s obsahovou a ¢asovou naroc¢nosti akolu.

¢isla ukold
1|2 |3 | 4| 516 7

- Tester ID 1 3 3 X 3 2 3 3 0
2 ¢ Tester ID 2 3 3 | x| 3|3 ]3] 3 0
= S Tester ID 3 3 |3 | x |33 ]3 ]3]0
é E Tester ID 4 3 3 | x | 3 3 1 3 0
Tester ID 5 3 3 X 3 3 3 3 0

- Tester ID 1 3 3 X 3 3 3 3 0

' § Tester ID 2 3 3 | x | 3 3 3 3 0
23 Tester ID 3 3 3 X 3 3 3 3 0
S 5 Tester ID 4 2 2 x [ 3] 212131]o
= TesterD5 | 3 | 3 | x | 3 | 3 | 3 | 3 | o

Tabulka 2- celkové hodnoceni provedeného testovani (Zdroj: Vlastni)

Z tabulky a celkového hodnoceni jasné vyplyva, Ze nejmensi problémy méli testefi
s provedenim ukoli 1, 2, 3, 4, 5 a 7(tisk). Castetné problémy se vyskytly v ukolu ¢. 6,
kde se vSak jednalo pouze o jednoho testera (ID 4). Velké problémy nastaly v plnéni
ukolu ¢. 7 (uloZeni). Tuto ¢ast ukolu nebyl schopen provést ani jeden tester a proto je
toto povaZovano za velmi zdsadni chybu rozhrani. AZ na vyjimky (tester ID 5) byla

prace testert velmi rychla.
3.6.Vyhodnoceni a doporuceni

Po vyhodnoceni vSech ukoli provedenych testery jsem zjistila nékolik problémij,
které se vyskytly pri fiktivnim pouZivani aplikace. Aby mohla byt celd aplikace
predana k pripravé na implementaci a zaroven spusténa, je nezbytné, aby se tyto
prekazky podarilo odstranit a tato naprava se znovu otestovala vzorkem cilové

skupiny.
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Testovani odhalilo tyto problémy (sefazené dle své zavaznosti sestupné od nejméné

zavaznych po nejzavazné;si);

1.
2.

u hodnoceni na Skale nejsou popisky zcela jasné a zretelné,
u nékterych testerid se objevilo zmateni pfi zobrazeni doporuceni z etalonu
dobrych praktik (ukol 6),

zadny z testerd nebyl schopen na zakladé ikonky uloZit dokument.

Zaroven testeri navrhli tyto tpravy;

7.
8.

Uprava popisku u prihlasovaciho jména v prihlasovacim formulari,
zména oznaceni strategii, zobrazovanych na srovnavaci skale,

po zaskrtnuti ,trvalého piihlaseni“ prihlasit pti dalsim spusténi
okamzité/pouze predvyplnit policka,

zména barevnosti Skaly a stranky,

zmeéna tlacitka u stahovani,

umisténi hodnoceni strategii nebo kritérii a doporuceni v horni ¢asti
obrazovky,

vydanti strategii i etalonu jako tiskovou publikaci,

zobrazovani doporuceni a hodnoceni v dalSim okné.

V souvislosti s vysledky, ziskanych testovanim a podnéty, poskytnutymi testery,

navrhuji provést upravy celého navrhu takto;

zménit oznaceni strategii, zobrazovanych na srovnavaci skale, z pismen
abecedy na zkratky jednotlivych strategii,

pfi trvalém prihlaSeni nechat predvyplnéna policka a zatim neprihlasovat,
zménit ikonku pro stahovani soubord,

zména polohy zobrazovani hodnoceni strategii a doporuceni, premistit ji do

horni ¢asti obrazovky u srovnavani strategif,

zobrazovani doporuceni v dalSim okné.

Pokud se provedou tyto Upravy a rozhrani se znovu vhodné otestuje, pricemz se

nevyskytnou vyznamné problémy, je mozné toto navrZené rozhrani ptipravit k

implementaci a nasledné ve spolupraci s kodérem implementovat.
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Zaveér

Ve své Uvodni casti predstavuje prace pojem uZivatelského rozhrani, jeho typy
a pojem uzivatele, poZadavky, které na toto rozhrani uzivatel klade a zabyva se také
oblasti Human Computer Interaction. Dale navrhuje praktické postupy a metody,
jakymi navrhnout spravné uzivatelské rozhrani. Podle presnych postupt a modeli
dale prace predstavuje navrh uzivatelského rozhrani webové aplikace, ktery je dale
otestovan vybranym vzorkem uzivateli, avysledky tohoto testovani jsou

zanalyzovany za ucelem dalsiho zlepsSeni navrzeného konceptu.

Pti tvorbé uzivatelskych rozhrani je nutné kromé dodrZovani specifickych pravidel
mit také na paméti, Ze jednotlivé skupiny uZivateli maji rliznorodé poZadavky
a preference, které je ne vidy mozné beze zbytku splnit. V kazdém pripadé by se vSak
pii ndvrhu uZzivatelského rozhrani mél jeho tviirce snazit ptibliZit se v maximalni miie
idedlnimu navrhu, prestoze v praxi takovy navrh v podstaté neni mozny kvili

zminénym odliSnym pozadavkiim uzivateld nebo zakaznikii.

Cil, ktery jsem si touto praci vytycila, bylo navrhnout koncept uzivatelského rozhrani
pro specifickou webovou aplikaci tak, aby dodrzovalo zasady tvorby spravné
navrzeného uZivatelského rozhrani a bralo v potaz vSechny existujici poZadavky.
PrestoZe jeden zvyskytnutych problémi, objeveny testovanim, lze povazovat
za zavazny, 1ze ho napravit jednoduchou vymeénou ikony a tim extrémné nezasdhnout

do jiz pripravenych podkladi.

Na zadkladé poznatki, zjiSténych pii psani této prace, a uzivatelského testovani
pomoci papirovych prototypi lze konstatovat, Ze mnou navrzené uzivatelské
rozhrani webové aplikace pro srovnavani strategii cestovniho ruchu by bylo mozné
pouzit jako podklad pro vytvoreni této aplikace, a to po opraveni nékolika prekazek,

zjiSténych testovanim.
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