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Uvod

Tato diplomova prace se zabyva navrhem p°iv¥tivého uCivatelského rozhrani webové
aplikace UniCatDB ke sprav¥ nalezovych dat. Aplikace je specicka tim, °e umao®-uje
dynamicky de novat datové struktury p°imo uCivatelem, tudi® je specicka i z hlediska
navrhu a realizace uCivatelského rozhrani. UniCatDB je od roku 2017 vyvijen v ramci
projektu Elixir pracovniky a studenty Ustavu aplikované informatiky na Jiho£eské uni-

verzit¥ v feskych Bud¥jovicich.

Hlavnim cilem préace je navr®eni uCivatelského rozhrani aplikace UniCatDB podle pravi-
del user experience tak, aby byly re ektovany po°adavky koncovych uCivatel-. Rozhrani
se musi vypo°adat s prom¥nlivou datovou strukturou a z-stat pro uCivatele p°ehledné.

Tento hlavni cil je mo®né transformovat do jednotlivych dilEich cil- a ukol-:

" Stanovit vhodné metody navrhu p°iv¥tivé uCivatelské zku2enosti.
Proveést re2er?i nejEast¥j2ich metod navrhu.

"~ Stanovit speci ka dynamickych aplikaci .

" Aplikovat vybrané metody user experience.

Zjistit po®adavky na aplikaci od vlastnik- a budoucich uCivatel-.
Provést konkuren£ni analyzu.

Navrhnout rozhrani a otestovat jeho pou®itelnost.

V teoretické £asti prace bude poufita metoda frekvenf£ni obsahové analyzy ke zji2-
t¥ni nejEast¥j?ich zp-sob- navrhu ulivatelské zkuzenosti. Pro spln¥ni dilEich cil- prace
bude vyuCito kvalitativnich 2et°eni, p°edevzim semi-strukturovanych a nestrukturova-
nych hloubkovych rozhovor:. V neposledni °ad¥ bude pouCita metoda uCivatelského

testovani k ov¥°eni poucitelnosti navrhu.



Teoretickd £4st

V teoretické £4asti jsou identi kovany st¥°ejni obory uCivatelské zku2enosti a nejEast¥ji
pou®ivané metody navrhu. Metody jsou za°azeny do uceleného ramce, strukturovaného
podle projektovych fazi. Struktura a vybrané metody z teoretické £4asti jsou nasledn¥

vyuCity v praktickeé £4sti.

Na portalu theses.czbyla provedena obsahova re2er2e relevantnich kvali kaEnich praci

(k 2/2018), poucita klifova slova p°i hledani bylapou©itelnost, u®ivatelsky proCitek, u®i-
vatelské testovani, user experience, desigirace byly set°id¥ny podle relevance k tématu
user experience. Z dvaceti jedna nalezenych praci je u deseti nejlépe hodnocenych (p°iloha
A) analyzovana £etnost vyskytu obor- a metod. Pokud byl pojem zmin¥n ve vice ne°
£ty°ech kvali kaEnich pracich (vEetn¥), byl za®azen do ramce. Obory a metody jsou
porovnany a je ov¥°ena jejich aktualnost vyuCitim primarnich zdroj-. Vysledky rezerze
zobrazuje graf obor- (graf 1.) a graf metod (p°iloha B), které tvo°i teoreticky zaklad

tykajici se problematiky user experience a metod pouCitych v praktické £asti.

Graf 1: fetnost vyskytu obor-



1 Design

V2echno kolem nas bylo n¥kym navr®eno, a" se jedna o nabytek v pokoji, cestu p°es
zahradu nebo elektronicka za®izeni, stéla za tim osoba nebo skupina designer-. Designe®i

museli rozhodnout o funkEnosti, rozvreeni, tvaru a mnoha dalzich aspektech produktu.

Vysledny navrh nemusi mit fyzickou podobu. Slu®by, lekce, p°edpisy nebo organiza£ni
struktury nespl-uji fyzickou hmatatelnost, ale jejich pravidla museji byt také navrena.
N¥kdy postaEi neformaln¥, jindy jsou p°esn¥ zaznamenana. [78, 83] V ramci prace je pro-

duktem webova aplikace UniCatDB.

Design musi informovat uCivatele o pouCitelnosti vyrobku jak funguje, jaké
mo°nosti nabizi a (prost°ednictvim zp¥tné vazby) co p°esn¥ v té které chvili
d¥la. [83, 54]

Bez funkEniho a srozumitelného navrhu je cely produkt zbyte£ny. UCivatel by m¥l bez
vyEerpavajiciho studovani navodu pochopit k £emu produkt pou®it a vyvolat v n¥m
intuitivni akci. Produkt by m¥| na akci reagovat a poskytnout dostate£n¥ informativni
Zp¥tnou vazbu. Design je vniman p°es samotny proCitek, ktery p°i pou®ivani u uCivatele
vznika a je pro n¥j subjektivni. Designem se navrha°® sna®i ulivatele navést co nejbli°e

k reakci a pocit-m, které u n¥j chce vyvolat. [78]

Dobry design spo£iva ve snadném pochopeni, co je s produktem mo®né provad¥t. Naopak
u 2patn¥ navr’eného produktu dochazi k obti°im, nap°iklad: ostré n-°ky, které nest°i-
haji nebo tiskarna, kterd se neustale zasekava. [83] V2echny tyto p°iklady mohou byt
chybou designu. Produkty sice mohou vypadat dob°e, ale navrhovat produkty s ohledem

k p°ijemné zku2enosti znamend divat se mimo funkcionalitu a estetiku. [78]



1.1 Navrh uCivatelské zku2enosti

Design neni to, jak v¥ci vypadaji. Design je to, jak funguji.

Steve Jobs

Navrh uCivatelského zku2enosti £i proCitku angl.User experience (UX) desigrize de no-
vat jako pou®ivani produkt- nebo slu®eb, které vznikaji na zaklad¥ vzajemného p-sobeni
mnoha disciplin. [30] Vysledn& zku2enost je o spravné koordinaci vizuélnich, kognitivnich,
interakEnich a emo£nich prvk-. [55] Obor zkouma pocity a emoce p°i pou®ivani produktu.
[78, 99, 61, 60] Vysledna zku2enost m-%e ovlivnit, zda budou rma a produkt Usp¥2ny.

[52]

Peiv¥tivy produkt nesmi sledovat pouze obchodni cile, ale brat ohled na uCivatele jejich
pot°eby, omezeni, motivace a ofekavani. [52] Hleda se rovnovaha mezi uCivatelskymi
a obchodnimi cili. VWtvo°it dokonaly uCivatelsky pro®itek stoji mnoho Usili, za to ma
velky dopad nanavratnost investic (ROI). Spravn¥ navreeny produkt je schopny zajistit
spokojenost zakaznik- a jejich op¥tovné vraceni, uCivatelé si praci vice uCivaji, p°ipadaji
si efektivn¥j2i, doporu£uji ji svym blizkym a jsou za n¥j £asto ochotni platit a vy?3i cenu.
[38, 54, 52, 30, 61]

Jesse James Garrett autor knihyThe Elements of User Experienca zakladatel UX
agentury Adaptive Path, upozor-uje, °e se £asto designe®i p°iliz soust®edi na vzhled
nebo funkci a opomijeji samotny kontext, v kterém jsou tyto produkty b¥°n¥ pou®ivany.
[35]

1.1.1 De nice uCivatelské zku2enosti

Néazory, co oboruser experienceznamena a zahrnuje byvaji £asto v rozporu jak mezi
ve’ejnosti, tak mezi odborniky. [33, 34] Obvykle je termin spojen s disciplinou digitalniho

designu. [63]



Tento termin se poprvé objevil v knize uznavaného v¥dce Dona Normaiihe Design of
Everyday Things ktera byla vydana v roce 1988. Znamenala posun od p°edchoziho ter-
minu user-centered desigrkde se misto zam¥°eni na systém a vzhled rozhrani soust°edi

na pot°eby uCivatele. [33, 34, 63]

Na za£atku 90. let, se Norman p°ipojil ke spoleEnosti Apple Computer nejprve jako spo-
leEnik pote jako architekt uCivatelské zku2enosti, kdy se titul poprvé dostal na pracovni
pozici. [63] ISO 9241-210 z roku 2019 de nuje user experience jako [47]:

vnimani a reakce uCivatele, které vyplyvaji z pou®iti nebo p°edpokladaného

pou®iti systému, produktu nebo slu®by

Poznamka 1
Vnimani a reakce uCivatel- zahrnuji jejich emoce, p°esv¥d£eni, preference, vnimani,

pohodli, chovani a Usp¥chy, k nim® dochazi p°ed, b¥hem a po pou®iti.

Poznamka 2

Zku2enost je d-sledkem prezentace image zna£ky, prezentace, funkEnosti, vykonu
systému, interaktivniho chovani a asisten£nich schopnosti systému, produktu nebo
slu®by. Dale také vyplyva z vnit°niho a fyzického stavu uCivatele z p°edchozich

zku2enosti, postoj-, dovednosti, schopnosti a osobnosti a z kontextu poubiti.

V £lanku Framework of Product ExperienceDesmet a Hekkert zmi-uji n¥kolik zasadnich
vyzkum- pojedndavajicich o souvislosti mezi pouCitelnosti, hodnocenim, pocity a jejich

d-leitou roli u nakupovani produkt-. [22]

1.1.2 Proces navrhu

Na zafatku projektu je zasadni provést analyzu projektu umo®-ujici stanovit postup.
Ka°dy projekt je unikatni a vyhovuji mu odliZné metody p°i navrhu. Jasn¥ vymezeny

postup procesu je zakladem pro vytvo°eni kvalitnino produktu nebo slu®by. [99, 2, 35]
P°esto existuji doporu£eni, jakymi procesy ma navrh projit, publikac& Project Guide

to UX design navrhuje, °e postupy by m¥ly s men2i obm¥nou vedy projit [99]:



planovanim (celkovou strategii, p°istupem a strukturovanim),
de novanim poPadavk- projektu,

navrhovanim koncept:, interakci, vizualnich navrh- a jejich zahrnuti do detailni

speci kace,
vyvojem testovanim a upravou °e2eni,
nasazenim vyvinutého °e2eni,

rozzi°enim projektu navreenim dal?ich vylep2eni.

Obrazek 1: Znaky p°ijemné uCivatelské zku2enosti [68]



Peter Morville uvadi °adu znak- (obrazek 1) utva®ejici vyslednou u®ivatelskou zku2enost,
kterou by produkt m¥l| spl-ovat: uCiteEnost, aplikace musi °e?it problémy uCivatele.
PouCitelnost, d-lefity prvek UX, vypovida o tom, jak snadno Ize plnit Ukoly, které
vedou k cili. Peita®livost, ovliv—uje ji gra cky design a remni image, aplikace by m¥la
uCivatele pot¥2it a vyvolat v n¥m emoce. Nalezitelnost, je nutné navrhovat pro dostupnost
informaci, u®ivatelé musi snadno a rychle najit informace, které pot°ebuji. P°istupnost,
aplikace ma byt navreena s ohledem na handicapované uCivatele i vyhledavaci roboty
a umo°nit jim stejny p°istup k informacim spole£n¥ s p°ijemnou u®ivatelskou zku2enosti.
V¥rohodnost, aplikace a jeji slu®by musi byt v¥rohodné. Hodnotnost, aplikace musi plnit

obchodni a uCivatelské cile; musi p°inazet hodnotu. [68]

1.1.3 fasto zam¥-ované terminy

Diky nejasnostem ohledn¥ terminu user experience dochazi k £asté zam¥n¥ s dal2imi
obory. NejEast¥ji se zam¥-uje savrhem uCivatelského rozhrani , rozhrani jsou ob-
razovky s vizualnimi prvky, se kterymi £lov¥k p°ichazi do kontaktu. Rozhrani urfuje, jak
jsou informace v aplikaci zobrazeny. User experience je osobni pro®itek u®ivatele, ziskany
p°i interakci s ka°dym aspektem produktu i rozhranim. Soust°edi se na u®ivatele a sna®i

se vy°ez?it jeho problémy. [97]

Dale je zam¥-ovano pouCitelnosti . PouCitelnost je u®i obor, ktery se soust®edi na
jednoduchost pouCivani produktu. V p°ipad¥ pou‘itelnosti se poklada otazka: doka®e
uCivatel splnit sv-j ukol? . Kde°to user experience dale zkouma reakce a pocity uCivatele

p°i pouCivani produktu a pta se: m¥l uivatel smysluplny a p°ijemny proCitek? [64]

Poslednim ze zam¥-ovanych pojm- byvduser centered design , jedna se o metodu,
ktera dava d-raz na pot°eby uCivatele. Metoda m-%e slou®it k vytvo°eni dobré uCivatelské

zku2enosti, ale nemusi to byt pravidlem. [34]

User experience je komplexnim oborem, zahrnujici mnoho podoblasti, které maji dohro-
mady velky vliv na vysledny zaCitek uCivatele. Nasledujici kapitoly p°ibli°i st¥°ejni obory

user experience ziskané z provedené rezerze.



1.2 PouCitelnost

flov¥k s pr-m¥rnou (nebo dokonce podpr-m¥rnou) schopnosti a zku2enosti doka®e
p°ijit na to, jak v¥c pou®it k dosa®eni n¥£eho, ani® by vynalo®il takoveé usili, ne® za které
to stoji.

Steve Krug

PouCitelnost angl. usability je kvalitativni viastnost, ktera stanovuje, jak snadna je prace
s produktem (u®ivatelskym rozhranim) pro dosa®eni cile. [74] V Analyzovanych pracich
byl pojem pouCivatelnost popsan v deviti p°ipadech. Mezi zdroji byli nejEast¥ji zmin¥ni
SV¥tov¥ uznavany v¥dec Ph.D. Jakob Nielsen, spoluzakladaidkelsen Norman Group
a user experience odbornik Steve Krug, autor kni°kpon’'t make me think Aktualizovana

ISO norma 9241-11 z roku 2018 pouCivatelnost de nuje jako:

rozsah, ve kterém m-%e byt pouCit systém, produkt nebo slu®ba konkrétnimi
(vybranymi) uCivateli, aby dosahli stanovenych cil- efektivn¥, Uf£inn¥ a se

spokojenosti (nebyli frustrovani) v konkrétnim kontextu pou®iti. [46]

Auto’i analyzovanych praci pova®uji pouCitelnost za klifovou sou£ast uCivatelské zkuze-
nosti. PouCitelnost weboveé aplikace urEuje miru namabhy, kterou je pot°eba vyvinout pro
dosa®eni cile. Je °adouci, aby nAmaha byla co nejmenzi. [74, 38] V jiném p°ipad¥ uCivatel

odejde hledat jinam, v¥t2inou existuje vice alternativ. [52]

D-le®itou souf£asti pouCitelnosti je praktiEnost , ktera urfuje, jestli produkt pracuje,
jak po°aduje uCivatel. Nezale®i, jestli je n¥co snadné, pokud to neni, co se od aplikace
po°aduje a naopak. PouCitelnost a praktiEnost jsou d-le®ité vlastnosti, které dohromady

ur£uji, jestli je aplikaceuCitefna . [74]

Aplikace musi byt srozumitelnd a snadno ovladatelna. UCivatel by m¥l v kratkém £ase
pochopit jeji UEel (koncep£ni model) a jakym zp-sobem funguje. Z u®ivatelského rozhrani
musi byt jasné funkce (p°irozené mapovani) a musi existovat princip zp¥tné vazby. [78,
52] Pokud aplikace spl-uje tyto poadavky d-v¥ra uCivatele vzroste a méa tendenci se
vracet (podle povahy aplikace). [52] Podle Nielsena je pouCivatelnost mo°né shrnout do

nasledujicich p¥ti faktor-:



. Nau£itelnost urfuje, zda je uCivatel schopen pracovat s produktem, dosahnout

cile hned p°i prvnim pouCiti.

. Efektivnost mira, jak rychle doka®e uCivatel dokon£it ukol, poté co se seznamil

s produktem, viz. bod nau€fitelnost.

. Zapamatovatelnost urfuje, jak snadné je znovu provést ukon, po del2im £ase

nepou®ivani produktu.
. Chybovost mira, jak zava®né chyby jsou a jak jednoduché je se z nich zotavit.

. Spokojenost pokud uCivatelé odchazeji spokojeni, je pravd¥podobné, °e se p°i2t¥

vrati.

Jedna se o d-lefity poadavek pro p°e®iti produktu. U°ivatel ma pouze omezenou miru

trp¥livosti, v p°ipad¥, °e frustrace p°eroste p°es tuto hranici, u®ivatel opusti stranky a

bude se snaCit najit jinou alternativu. [38, 52] Dochéazi k tomu v p°ipadech pokud: neni

jasné co stranka nabizi, stranka je p°iliz slo®it4, se na webu uCivatel ztraci. Steve Krug

uvadi jeho t°i zakony, které je zapot®ebi mit p°i ndvrhu na pam¥ti [56]:

1. Nenu'te uCivatele p°emy?let stranka ma byt p°ehledna a ma byt z°etelné

k £emu slou®i. Nesmi dochazet ke zmateni a frustraci uivatele. Logické £len¥ni
sekci (informag£ni architektura) musi mit z°etelné interaktivni prvky (interakfni

design). Pokud nejsou zmin¥né v¥ci uCivateli jasné, odvadi pozornost od jeho Ukolu.

. Navrhujte stranky pro prohli°eni, nikoliv £teni strdnka by m¥la umo°-ovat
snadné prohli®eni (mit urEenou vizualni prioritu). Usnadni se tim rozhodovani

uCivatele, na co se zam¥°it.

. Wnechejte zbyteEna slova stranky by nem¥ly obsahovat mnoho textu. Plati
pravidlo vice je mén¥, uCivatelé dlouhé texty obvykle p°ehli®eji, byva obti°né se

Vv nich orientovat.

Avzak dodrPovani zmin¥nych pravidel neni zarukou Usp¥2né aplikace. UCivatelé nakonec

ur£uji, jestli je aplikace pouCitelnd a ma pro n¥ hodnotu, tedy jestli je uiteEna. Zpravidla

nejlep?i cestou je ov¥°eni navrhu a hypotéz p°imo na uCivatelich pomoci tzestovani

pouCitelnosti bli°e popsané v kapitole 3.8.



1.3 Pcistupnost

Sila webu je ve své univerzalnosti.
P°istup v2ech bez ohledu na posti®eni je zakladnim aspektem.

Tim Berners-Lee, W3C °editel a vynalezce World Wide Web

Peistupnost angl. accessibility znamena bezbariérovost. V oblasti internetu se jedna
o vlastnost stranky/aplikace, kde p°i dodrPeni pravidel nevytva®i nav2t¥vnik-m zébrany
v pouCivani. Web je zasadn¥ navr®en, aby fungoval plnohodnotn¥ a bez problém- pro

uCivatele bez ohledu na jejich dovednosti, vybaveni nebo hendikep. [45]

PInohodnotnym pouCivanim se mysli stav, kdy je uCivatel schopen dostat se ke vzem
informacim. Stejn¥ tak mu musi byt umo®n¥no pouCiti v2ech obsahov¥ vyznamnych

funkci aplikace. [80]

1.3.1 D-leitost p°istupnosti

V kvali kaEnich pracich se p°istupnost objevila pouze ve £ty°ech p°ipadech. Nicmén¥
p°istupnost technologii je zasadni a m¥la by se ji v¥novat pozornost od za£atku projektu.
Podle World Health Organization trpi p°ibli°n¥ 15 % sv¥tové populace n¥jakym druhem
hendikepu. [104]

P°istupnost je nezbytna pro vyvoja°e a organizace, které cht¥ji vytva°et kvalitni weboveé
stranky a webové aplikace, které nevylu£u;ji lidi s hendikepem z jejich produkt- a slu-
%eb. P°istupny design zlep2uje celkovou spokojenost a uCivatelskou zku2enost, zejména

u starzich uCivatel-. [45]

Peistupnost je otazkou slu2nosti v-£i vZem uCivatel-m bez ohledu na to, jestli jsou
hendikepovani nebo ne, tito lidé jsou také potencialnimi klienty. V neposledni °ad¥ se
Zlep2uje hodnoceni vyhledavacimi roboty a stranka ziskava lep?i viditelnost ve vysledcich

vyhledavani £im° zvy2uje svou konkuren£ni 2anci. [52]
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V mnohych p°ipadech je také povinnost p°istupného webu na®izena statnimi organy.
V feské republice tuto povinnost p°edepisuje ve°ejné sprav¥ novela zakona £. 365/2000
Sh., o informa£nich systémech ve°ejné spravy. Dale jej popisuje £. 64/2008 Sb., o form¥
uve°ej-ovani informaci souvisejicich s vykonem ve°ejné spravy prost°ednictvim webovych
stranek pro osoby se zdravotnim posti®enimyhlazka o p°istupnosti Seznam pravidel v
novele uvadi [33, 38, 52, 4]:

Obsah webovych stranek musi byt dostupny a £itelny fotogra e a videa
musi mit svou textovou alternativu. Text musi byt dostateEn¥ kontrastni, £itelny

(strukturovany) a musi ho byt mo®né zv¥t2it.

Praci s webovou strankou °idi uCivatel obsah stranek by se m¥l m¥nit pouze
kdy® uCivatel provede akci. Obsah stranky musi byt dostupny na libovolném za®i-

zeni.

Informace jsou srozumitelné a p°ehledné ji° z hlavni stranky by m¥| byt
patrny jeji Ufel. Stranky maji byt psané srozumiteln¥ a jednoduchou °e£i. Obsah

ma byt strukturovany do odstavc- a kapitol.

Ovladani webu je jasné a pochopitelné  navigace ma byt vizualn¥ odd¥lena
a konzistentni nap®i£ celym webem. Stranky a jeji komponenty musi byt srozumi-
teln¥ pojmenovany. Hlavni obsahové podstranky musi byt k dispozici z hlavniho

menu.

Odkazy jsou z°etelné a navodné  nazev odkazu by m¥l vysti°®n¥ popisovat cil

i bez kontextu. Odkazy musi byt vizualn¥ odlizeny od b¥°ného textu.

Kéd je technicky zp-sobily a strukturovany zdrojovy kod stranky by m¥l
odpovidat standard-m HTML a byt validni.

Prohlazeni o p°istupnosti webovych stranek ka°da webova stranka musi vedy
obsahovat prohlazeni o tom, % forma uve°ejn¥ni informaci je v souladu s touto

vyhlazkou prohlazeni o p°istupnostinebo odkaz na toto prohla2eni.
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1.3.2 Pravidla p°istupnosti POUR

Existuji metody a pravidla, jak vytvo°it p°istupny web, ktera jsou popsana v revidované
norm¥ ISO/IEC 40500:2012 roku 2019 [49] znamou jako WCAG 2.1, nejpoulivan¥j3i
metodologie pro p°istupny web, spadajici pod organizaci W3C. Metodologie a jeji kritéria

jsou uspo°adana podle nasledujicich £ty® zasad POUR [45]:

1. Perceivable (Vnimatelné) informace a rozhrani musi byt uCivateli umo°n¥no

vnimat minimaln¥ v jednom vnimatelném smyslu.

2. Operable (Proveditelné)  ukon v rozhrani a v navigaci musi byt proveditelny.
UCivatel musi byt schopny rozhrani obsluhovat, rozhrani musi nabidnout vice

mao°nosti, jak interakci provést.

3. Understandable (Pochopitelné) informace a funkce uCivatelského rozhrani

musi byt srozumitelné, uCivatel jim musi byt schopen porozums¥t.

4. Robust (Robustni) obsah musi byt dostateEn¥ robustni, aby jej bylo mo°né
srozumiteln¥ interpretovat 2irokou 2kédlou u®ivatelskych agent- (za°izeni), vEetn¥
asisten£nich technologii. UCivatelé musi mit p°istup k obsahu s postupem nastupu

novych technologii.

Mnoho £asti p°istupnosti je pom¥rn¥ snadno implementovatelnych, p°esto implementace
n¥kterych £asti vy®aduje vice £asu a znalosti. Pokud budou dodr®ena pravidla p°istup-
nosti je sni®eno riziko, e stranky budou pro n¥koho neovladatelné a p°in&?i prosp¥ch

v2em uCivatel-m.

1.4 Informag£ni architektura

Informaci je dnes vic ne® kdy p°edtim.

Auto®i knihy Information Architecture for the web and beyond
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V2echny informace vytvo°ené lidmi maji strukturu a vedy existuje organiza£ni princip,
ktery urfuje, jak informace zapadaji dohromady. Tyto struktury nevznikaly nahodn¥,
lidé je navrhli s ohledem na zajmy jejich publika. [58] Informa£ni architektura angl.
Information architecture (1A) je v¥da zabyvajici zmin¥nym organizovanim, uspo°adanim

a pojmenovanim informaci efektivnim a udrlitelnym zp-sobem. [43, 85]

Cilem informa£ni architektury je, aby uCivatel porozum¥l informacim, byl schopny
se v nich orientovat a s informacemi dale pracovat. [34, 53, 96, 55] Z pohledu rmy
je kvalitni informa£ni architektura nutnosti. [3] UCivatelé p°ichazi na stranky za cilem
nebo kv:i informag£ni pot°eb¥, pokud nejsou informacenalezitelné a pochopitelné
odchazi ke konkurenci. [85] Informagni architektura tvo°i nezbytny zaklad pro navrh
ulivatelské zku2enosti. UX designe®i pracuji s informagni architekturou ka°dy den.

Tyto dva obory jsou Uzce spojeny. [102]

1.4.1 Informa£ni ekologie

Peter Morville, Louis Rosenfeld a Jorge Arango jsou v analyzovanych pracich nej£ast¥ji
uvedenym zdrojem o informa£ni architektu°e kde je nejvice zmi-ovan jejich venn-v
diagram (obrazek 2), popisujici t°i nejd-le®it¥j2i roviny (Kontext, Obsah a UCivatele).
Rovnovahy je dosahnuto uprost°ed modelu. P°i navrhovani informagni architektury je
nezbytné brat tyto roviny na v¥domi. Auto®i o svém systému referuji jako o Informagni
ekologii . [3, 33, 52, 85]:

" Kontext pochopeni remni kultury, politiky, plan- a obchodnich cil-. Vysledna
hierarchie vychazi z internich pravidel. Mezi takové cile pat°i nap°®iklad zvy2eni
pof£tu objednévek, zvy2eni po£tu registrovanych ulivatel- apod. vyzva v designu

spo£iva v tom, aby byly informace koherentni ve vice kontextech.

" Obsah je pot°eba znat obsah informaci, které se maji prezentovat. Mezi ty pat°i

mnao°stvi, povaha, format nebo jazyk a jak budou informace prezentovany.

" UCivatelé je d-leité znat pot°eby, chovani a motivaci uCivatel- a p°izp-sobit

tomu informa£ni architekturu.
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Obrazek 2: Informa£ni ekologie

Ve zkratce je nutné pochopit obchodni cile projektu a zdroje dostupné pro navrh a im-
plementaci, je pot°eba vzit v potaz povahu a objem soufasného obsahu a jak se m-°e
zm¥nit za rok. Dale je nutné dozv¥d¥t se o pot°ebach a chovani p°i vyhledavani informaci
u hlavnich u®ivatel-. V2echny t°i skupiny jsou prom¥nné. [85] Jen Cardello ze spoleEnosti
Nielsen Norman Group upozor-uje, °e je d-le®ité p°ed zafatkem projektu nakouknout

pod poklifku a ujasnit si strukturu informa£ni architektury. [13]

Informa£ni architektura nemusi byt nalni p°ed navrhovanimdrat¥nych model- a pro-
totyp-, ale je d-le®ité se nad ni zamyslet, aby bylo mo°né zvladnout budouci objem
a slofitost obsahu. Volba komponent navigace pouze na zaklad¥ vzhledu m-°e vést
ke 2patné informa£ni architektu°e, kterd neslou®i pot°ebam uCivatel- ani nevyhovuje

obsahu. [13]

K navrhnuti navigace je mo°né pou®it nap°iklad metodu°id¥ni karet D-le®ité je de no-

vat sémantickou strukturu podle druhu kanal- (desktop, mobil). Navigace, ktera dob°e
funguje na desktopu nemusi fungovat na mobilu. UCivatelskd zku2enost by m¥la z-stat
koherentni. Je dobré provést vyzkum, co lidé cht¥ji s aplikaci d¥lat, jak budou pracovat

s poskytnutymi informacemi a co of£ekavaji p°i pou®ivani aplikaci.
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Informa£ni architekt (designer) musi myslet nad t¥mito problémy abstraktn¥ a snait se
vid¥t celkovy obrazek projektu. Struktura ovlivni vice ne® jen jak se hleda, také ovlivni,
jak je chapana aplikace jako celek. Dob°e navrPena informagni architektura je paradoxn¥

uCivatel-m neviditelna. [85]

1.5 Navrh uCivatelského rozhrani

Navrh uCivatelského rozhrani anglUser Interface (Ul) designse zam¥°uje na p°edvidani
toho, co uCivatelé mohou pot°ebovat, a zaji?'uje, aby rozhrani obsahovalo prvky, které

jsou snadno srozumitelné, p°istupné a pouCitelné pro usnadn¥ni t¥chto akci. [100, 38, 3]

UCivatelé si navyknou na praci s prvky uCivatelského rozhrani a pochopi, jak funguiji.
Potom je d-le®ité z-stat konzistentni a p°edvidatelny, aby nedochazelo ke zbyteEnému

zmateni uCivatele. Kategorie a p°iklady prvk- vyu®ivanych v rozhrani [100, 33]:

" Vstupni ovladani textova pole, tlafitka, zaZkrtavaci pole, p°epinaci tlatitka,

rozbalovaci seznamy, roletové listy.

NavigaEni komponenty  drobefkovd navigace, vyhledavaci pole, strankovani,

tagy, ikony, posuvnik.

Informa£ni komponenty  napov¥da, ikony, stavovy sloupec, modalni okna, upo-

zorn¥ni, zpravy.

Kontejnery roletové kontejnery (accordation).

Ul design sdru®uje koncepty z interaktivniho designu, vizualniho designu a informagni
architektury, jako ve vy22ich vrstvach plati, °e je d-leité znat uCivatele, jeho cile, v¥d¥t

jaké ma zkuzenosti a preference. [100, 96]
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1.6 InterakEni design

Musime navrhovat zp-sobem, jakym se lidé chovaji, ne jakym bychom si p°ali, aby se
chovali.

Don Norman

InterakEni design angl.interaction desing (IXD) je obor, ktery se zabyva zkoumanim
a navrhovanim interakci neboli vzajemného p-sobeni prvk- mezi sebou. Interakce m-°e
probihat mezi uCivatelem a produktem, prost®’edim, systémem nebo slu®bou (televize,
kavovar, bankomat, mobilni aplikace apod.). [5, 34, 38, 96] Podle Jasseho Garretta IXD
popisuje, jak za®izeni zareaguje a p°izp-sobi se na chovani ulivatele. Akce by m¥ly byt
intuitivni a snadné zvladnout bez obti®. [33, 35] Cilem IXD je vytvo°it produkt, ktery
umao®ni ulivateli dosahnout co nejsnadn¥ji cile. [91] Alan Cooper dodava, °e interakEni

design je o syntéze a p°edstaveni si v¥ci, jak by mohli byt, nikoliv jak aktualn¥ jsou. [15]

Design produktu ovliv—uje lidské chovani a jak dany produkt bude uCivatel vnimat.
[55] InterakEni designer pracuje p°i navrhu interakce s lidskym chovanim a zkouma
jeho pr-b¥h, vysledky mohou dat voditka, podle kterych jsou vytvo°eny interakce a
optimalizovana uCivatelska zku2enost. [3] V kvali kaEnich pracich je citovan Dan Sa er

a jeho rozlo®eni interakEniho designu na prvky [87]:

Pohyb Ize povaCovat za druh komunikace (hlasovy povel, pohyb myz?i, stisk tla-
£itka). Pohyb je tedy spou2t¥£ akce.

Prostor , ve kterém je pohyb realizovan (fyzickém nebo digitalnim).

fas v2echny interakce probihaji v £ase, ktery ma vliv na uCivatelsky proCitek. fas
je m¥°en v milisekundach, Nielsen udava, °e pokud trva interakce déle ne® deset
sekund, uCivatel za£ina byt frustrovany a odchazi (neplati u velkych akci nap°®.
nakup letenek). Naopak interakce o jedné milisekund¥ p-sobi, °e se stala okamCit¥.
[72]

Vzhled vypovida o funkEnosti, G£elu a vyuiti produktu. Vzhled ma mnoho velifin,

které mohou designe°®i upravovat: pom¥r, struktura, velikost, hmotnost, barva.

16



" Povrch m-e byt za°azena do vzhledu. V samostatném pojeti je vniman jako pocit

Z objektu. Bli° informuje o zp-sobu zachazeni.

" Zvuk poskytuje zp¥tnou vazbu (potvrzeni nebo upozorn¥ni).

1.6.1 Metody interakEniho designu

P°echodem z mechanického za’izeni, které nabyvalo par stav- na digitalni za®izeni s tisice
mo°nymi stavy se slofitost n¥kolikanasobn¥ zti®ila. Ke zkroceni této slo®itosti interakeni
designe®i spoléhaji na systematicky, rozumovy a metodicky p°istup. [55] Jeden z p°istup-
je metoda zam¥°ena na cile (Goal-Directed Methadfkoumaji se of£ekavani, p°istupy a
schopnosti ulivatele. Zam¥rem je navreeni optimalniho pr-b¥hu, kdy je uCivatel pono°en
do prace/aktivity, ktera vede k napln¥ni jeho cile. [52] Metody interakEnich designer- se
prolinaji s metodami informa£nich architekt- a UX designer-. Za to m-°e tenka hranice

a velk& konkurence na trhu prace. Znalost pouze jedné oblasti po v¥tZinou nesta£i. [38]

Kvalitativni vyzkum bez ohledu na formu je Ufelem vyzkumu pochopeni aktivit,
postoj-, schopnosti, motivace a dovednosti uivatel a p°evedeni na interakce, které jsou

nezbytné k dosaeni cile. Vyzkumné otazky zahrnuji [15, 44, 91]:

Co m-%e uCivatel ud¥lat, aby p°imo interagoval s rozhranimPomaha de novat mo°né

ulivatelské interakce s produktem.

Davé ulivateli vzhled (barva, tvar, velikost atd.) pon¥ti o tom, jak m-°e fungovat?mo°-

-uje poskytnout voditka o tom, jaké chovani je mo°né.

Vysv¥tluji chybové zpravy uCivateli, jak problém opravit nebo pochopit prof k chyb¥ do2lo?

Umo°-uje p°edvidat a zmir-ovat dopad chyb

Jakou zp¥tnou vazbu dostane uCivatel, po provedeni aké&naha zajistit, aby systém

poskytoval zp¥tnou vazbu v p°im¥°ené dob¥ po akci uCivatele.

Jsou prvky rozhrani dostateEn¥ veliké, aby s nimi bylo mo®né interagovatento druh

otazky pomaha strategicky p°emy?let o ka°dém prvku pouCitém v produktu.
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PouCivaji se znamé nebo standardni formatyStandardni prvky a formaty se pouCivaji ke
zjednodu?eni a zvy?eni srozumitelnosti produktu. Je dobré dret se tzv. navrhovych vzor-
a norem, zavedenych interakci, které v¥tZina uCivatel nebude mit problém rozpoznat

a pou®ivat je.

1.7 Human-centered design

Navrh zam¥°eny na £lov¥ka angHuman-centered design (HCDp-vodn¥ User centered
design ISO 9241-220:2019 je metodologie k navrhu a vyvoji produktu, ktera cili na
zlep2eni uCivatelské zku2enosti a sna® se zamezit chybam, které brani produkt pou®ivat.

[48]

HCD metodiky vedou k navrhnuti produktu stav¥jiciho na p°esv¥d£enich, p°istupech
a chovani cilovych u®ivatel- s ohledem na obchodni po®adavky. [48] Postup se zam¥°uje
na zapojeni koncovych ulivatel- do ka°dé etapy vyvoje produktu, ov¥°uje poznatky
a pr-b¥°né navrhy na uCivatelich, s cilem, aby vysledny produkt spinil jejich pot°eby

a po®adavky. [96, 50, 54] WuCitim rma ziskava konkuren£ni vyhodu. [55] Don Norman
doporutuje [78]:

rozlizit dostupné akce v kterykoliv okamOik,
usnadnit posouzeni v jakém stavu se produkt nachazi,

zviditelnit elementy, alternativni akce a jejich d-sledky vEetn¥ koncep£niho modelu

produktu,

nasledovat p°irozené mapovani mezi zam¥ry a po®adovanymi akcemi.
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Tato doporu£eni umis’uji u®ivatele na prvni misto. Ukolem designera je u®ivateli usnadnit
praci a zajistit, aby byl uCivatel schopen produkt pouCivat tak, jak bylo zamy?leno,

a s minimalnim asilim se ho nau£it pou®ivat. [6] Pr-b¥°nym zapojenim uCivatel- do pro-
cesu vyvoje zvy2uje metoda pravd¥podobnost Usp¥chu. Bezmy2lenkovitym nasledovanim
lozo e se zabra-uje inovacim a m-°e vést k p°ehnané slo®itosti a paradoxn¥ hor2imu
produktu. U projektu UniCatDB bude metodika vyu®ivana k pr-b¥°nému ov¥°eni na-
vrhu, aby do?lo odstran¥ni zasadnich problém-, které by mohly uCivatel-m komplikovat

poulivani aplikace.

Norman pozd¥ji svou my2lenku p°ehodnocuje a upozor-uje, aby designé®i tolik nelp¥li
na HCD a zamysleli se, zda v jejich kontextu dava lozo e smysl. Pokud je cileno na
velmi speci ckou skupinu uCivatel, omezi nebo Upln¥ zamezi ostatnim lidem pouCivani.
Zam¥°enim se na cilovou aktivitu, designér lépe zva° navrhy a pofadavky a rozhodne
0 zapracovani nebo vypu?t¥ni p°ipominek. Slepé pln¥ni pofadavk:, vytva®i dal?i slo®ity

produkt bez inovace. [79]
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2 Pc°edprojektova faze

Na zafatku projektu je zasadni stanovit strategii, jak postupovat p°i navrhu aplikace.
Nasledujici struktura, byla vytvo°ena z provedené analyzy a koncipovana obdobn¥ jako

A Project Guide to UX design

2.1 Analyza

P°ed fazi navrhu, jsou nejprve vymezeny po°adavky a cile projektu, z hlediska prace
se jedna o klifovou £ast. Stanovi se po°adavky na funkcionalitu. D-le°ité je pochopit
aktualni stav projektu, fungovani organizace, shroma°dit po®adavky od zainteresovanych

osob, které pomohou k lep2imu vyb¥ru pofadavk- zalo®enych na projektovych cilech. [2]

2.1.1 Rozhovor se zainteresovanymi stranami

Zainteresovanou stranou jsou lidé v ramci organizace, kte°i maji zajem na vystupech pro-
jektu. V rozhovoru osoby vysv¥tluji, kontext, cile a po®adavky projektu. Rozhovor dava
cenny pohled na projekt, mimo zdokumentované strategie spolefnosti. Komunikace s
klientem je pova®ovana za nezbytnou sou£ast UX designu. [9] Je d-le®ité, byt na rozhovor
p°ipraveny a stanovit U£el rozhovoru. [81] Vystupem byva syntéza zji2t¥nych poznatk-.
K ziskani kvalitnich informaci musi byt rozhovor spravn¥ veden, web UXmatters radi,

jak rozhovorem usp¥2n¥ proveést [7]:

" dotazovany by m¥| mit p°edstavu, £eho se rozhovor bude tykat,
" je vhodné si zaznamenat pozndmky nebo rozhovor se svolenim nahrét,

délka rozhovoru by m¥la byt optimaln¥ od 45 minut do 60 minut, aby dotazovaného

p°iliz neunavila, [99]

" otazky by m¥ly byt strukturované, omezenim po£tu hlavnich témat, dale by m¥ly

sm¥°ovat na poznani kultury spole£nosti a jejich cil-,
" otazky pokladat otev°enou formou bez pozitivnhiho nebo negativniho podtextu. [99]
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2.1.2 Analyza konkurence

Navrh je d-le®ity stavit na porozum¥ni uCivatel-m. Nicmén¥ navrh nebude Usp¥2ny,
pokud nesplni projektové cile. Jednim z cil- je odli2it °e2eni v nabidce a k tomu poméaha
analyza konkurence. Analyza konkurence identi kuje konkuren£ni produkty £i slu®by
zam¥°ené na podobny cil a porovnava, jak se lizi. Odhaluje silné a slabé stranky kon-
kurence, umao®-uje se poufit a ziskat standardy v oboru. [53] P°ispiva k u2et°eni usili
a kapitalu bez opakovani obdobnych chyb vyuCitim post°eh- pro tvorbu svého navrhu.
[52, 3] Zp-sob- zkoumani konkurence je mnoho a jsou r-zn¥ £asov¥ i nan£n¥ naro£né.

Ni° jsou popsany nejfast¥j?i typ informaci, ktery se objevuje v t¥chto analyzach [66]:
" popisuje kdo jsou uCivatelé,
" jaky podil trhu konkurence aktualn¥ vlastni,
" co je rmy unikatni hodnota, ktera jej odli2uje od ostatnich,
" klifové vlastnosti nebo vyhody, na které upozor-uji ve svych materialech,
" ceny za produkt nebo slu®bu.
Nicmén¥, pokud se zaEne s konkuren£ni analyzou bez jasného U£elu a strategie, analyza

m-°e byt neproduktivni. Je t°eba davat si pozor, aby konkuren£ni navrh p°ilizZ neovlivnil

°e2eni. Mezi metody k analyzovani konkuren£niho °e2eni UXmatters uvadi [40]:

" Analyzu pouitelnosti  analyza m-°e byt provedena intern¥ nebo p°imo s uCiva-
teli konkuren£niho °e2eni. Hlavnim cilem této metody je objeveni problém- v po-
ulitelnosti navrhu. Nachéazi se zde rizika, °e nalezené chyby nemusi byt relevantni

planovanému °e2eni a nenapomaha k odlizeni.

Audit funkcionality  identi kuje funkce konkuren£ni aplikace a ur£uje jejich p°i-
nos pro ulivatele. Rizikem je p°ili2na inspirace funkcemi a omezeni novych pohled-

na v¥c.

Analyza p°ileitosti  rozeznava hlavni rozdily mezi konkurenty nap°iklad ton
rmy (vice p°atelsky nebo vice formalni) hleda nové p°ileitosti, které by mohli

vést k odlizeni. Nasledn¥ jsou rozvreeny do diagramu a porovnany.
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2.1.3 Heuristicka analyza

Heuristicka analyza je kvalitativni metoda hodnoceni, kterd se pou®iva v Uvodu nebo
na konci projektu. Hodnotitelé nezavisle posuzuji aplikaci podle sady obecnych pravidel
heuristik. Vysledkem je odborny posudek shrnujici stav aplikace s popisem potencialnich
problém- s pouCitelnosti. [77] Pokud je problém nalezen musi byt od-vodn¥n a odk&zan

na p°isluzné pravidlo. [76] Nem¥| by byt nahradou za uCivatelské testovani. [88]

Deset pravidel Jakoba Nielsengou nejznam¥j2i heuristiky, které se prolinaji souviseji-
cimi obory jako je pou®itelnost, informa£ni architektura, interakEni design a podobn¥.

Heuristiky podle Jakoba Nielsena nabadaji ke kontrole [74]:

Zp¥tn4 vazba systém by vedy m¥l uCivatele informovat o tom co se d¥je v ro-

zumném £ase pomoci zp¥tné vazby.

Shoda mezi systtmem a sv¥tem systém by m¥l mluvit slovy, frazemi a kon-

cepty, které jsou ulivateli dob°e znamy namisto systémovych pojm-.

Pocit kontroly a svobody  uCivatelé £asto prochazeji metodou pokus omyl
a pot°ebuji jednoznaEnou znafku zp¥t k opu2t¥ni necht¥ného stavu nebo stranky,

bez pr-chodu slo®itymi okny.

Konzistence a standardy uCivatele by nem¥li byt zmateni u akci, vyraz- a stav-

co d¥laji. Je doporufEovano postupovat podle konvenci.

Rozpoznani a zotaveni z chyb  chybova hlazeni by m¥la byt vyjad°ena v jasném

jazyce (bez kdd-), p°esn¥ oznafovat problém a konstruktivn¥ navrhnout °e2eni.

Prevence chyb lep2i ne® srozumitelna chybova hlazeni, je navrhnout systém, aby
se zabranilo chybam. Toho je mo°né dosahnout odstran¥nim podminek nachylnych

k chybam nebo provést kontrolu p°ed provedenim akce.

Rozpoznani p°ed vzpomenutim  minimalizovat zati®eni pam¥ti zviditeln¥nim
objekt:, akci a mo°nosti. UCivatel by si nem¥l pamatovat informace z jedné £asti
dialogového okna do druhého. Pokyny k pouCivani by m¥ly byt dostupné, kdykoli

je to vhodné.
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" Flexibilita a efektivita pouCiti pokro£ilej2i uCivatelé by m¥li mit mo°nost vy-
uivat urychlovage k urychleni ukolu. Zarove- je vhodné umo®nit p°izp-sobovat

fasté akce.

Esteticky a minimalisticky design dialogova okna by nem¥la obsahovat in-
formace, které jsou irelevantni nebo z°idka pot°ebné. Ka°da informa£ni jednotka

v dialogu sout¥°i s ostatnimi a sni°uje jejich relevantni viditelnost.

Néapov¥da a dokumentace Vv idealnim p°ipad¥ by navod nem¥l byt pot°eba.
fast¥ji v2ak dochazi k situaci, kdy je nutné poskytnout napov¥du a dokumentaci.
Informace by m¥ly byt snadno vyhledatelné, zam¥°ené na cil, obsahovat seznam

krok-, které maji provedeny. Nem¥ly by byt p®iliz dlouhé.

Leigh Howells doporufuje vytvo®eni tabulky s heuristickymi pravidly, s hodnocenim
0 bod- (nedosaeni metriky), 1 bod (metrika spln¥na na p-l) a 2 body (metrika spln¥na).
[41]

Pokud jsou zkratky de nované na jedné strance, ale na ostatnich strankach nejsou,
pak by heuristika ziskala pouze jeden bod. V p°ipad¥, °e by web fungoval s rozlizenim

1024 x 768 pixel-, ziskal by dva body, ilustraEni ukazka (obrazek 3).

Obrazek 3: Ukazka tabulky provedené heuristiky [41]

Vyhodou je mo°nost zobrazit si takto hodnocené stranky pomoci radarovych graf:, kdy
je mo°né snadno identi kovat problematické £asti. Déle také usnad-uje porovnavani vice

stranek mezi sebou viz. analyza konkurence kapitola 2.1.2.
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Obrazek 4: Ukazka porovnani graf- [41]

Umo°-uje pochopit v jakych oblastech jsou prostory pro zlep2eni (obrazek 4). Analyza

m-%e zabrat hodn¥ £asu, doporufuje se redukovat analyzu na zakladni heuristiky.

Heuristické bodovani je uCiteEny proces pro kvanti kaci a vizualizaci kvality, pokud
nejsou jina hodnoceni dostupna nebo vhodna. Tento formalni proces odhaluje problémové

oblasti a soust°edi diskusi na za£éatek faze vyvoje.

2.2 UCivatelsky vyzkum

Bez ulivatel- by user experience neexistoval, pokud nejsou poznany pot°eby uCivatele
riskuje se, % vytva°enda aplikace neodpovida skuteEnym pot°’ebam. [62] Analyzou cilové
skupiny je mo®°né poznat pot°eby, preference a problémy, kterym uCivatelé £eli. [53] Sni°i

se tim riziko, °e bude vytvo°en produkt, ktery nebude °e?it jejich problémy. [2]

Zjizt¥nim cilové skupiny je mo°né de novat modely uCivatel- (persony), které pomohou

celému tymu zam¥°it se na cile, motivace nebo omezeni ulivatel-.
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2.2.1 Dotaznik

WuCiva se k analyze pofadavk- p°ed zaEatkem projektu, mapovani pr-b¥°nych vysledk-

nebo zp¥tné kontrole spokojenosti uCivatel-. Dotaznik musi byt cilen na reprezentativni
uCivatele produktu tak, aby postihl nazory po®adované skupiny. Je doporu£eno pouPivat
tzv. uzav®ené otazky s p°edde novanymi odpov¥ami (multiple-choice). Umo°-uje snaz?i

automatizované vyhodnoceni, otazky by m¥ly byt pokladany jasn¥ a konkrétn¥. [99, 2]

Dotazniky umo®-uji efektivni a nanfEn¥ nenaro£ny zp-sob ziskavani informaci, bez
nutnosti aktivni U£asti. Je mo°né ziskat informace od velkého po£tu jedinc- v pom¥rn¥
kratkém £ase. Vyhodou je také anonymita uCivatel-, kdy se snaze ziskavaji citlivé infor-

mace, které by uCivatel b¥hem interview nemusel chtit sd¥lit. [24]

Nevyhodou je ni®i navratnost dotaznik-, p°eskakovani otazek nebo vypln¥ni dotazniku
nevhodnym respondentem. Na dotazovaného jsou kladeny vy22i naroky ne® v p°ipad¥
rozhovoru. D-le%ité je stanovit optimalni rozsah dotazniku a zva®it mo°nost neutralnich
odpov¥di. [24]

2.2.2 Hloubkovy rozhovor

Je lidem nejp°irozen¥j2i a nejpou®ivan¥j?i metoda k zji2t¥ni informaci. Hloubkovy rozho-
vor se od klasického rozhovoru lizi strukturovanosti s cilem pochopit zku2enosti, of£eka-
vani, postoje a poadavky potencionalnich nebo stavajicich uCivatel-. Metoda pat°i mezi

kvalitativni nastroje uCivatelského vyzkumu.

Moderator rozhovoru by m¥l byt °adn¥ pc°ipraveny a mit vytvo°eny seznam otéazek.
Otazky by m¥ly byt neutralni bez manipulovani do ur£itych pocit-. M¥ly by byt otev°ené,
aby se dotazovany rozpovidal. [90]. Podle knihgroject Guide to UX se doporufuje ptat

na osobni zku2enosti a situace U£astnika namisto hypotetickych situaci. [99]

25



Dotazovany by m¥l p°edem v¥d¥t, £eho se bude rozhovor tykat, aby nebyl zbytef£n¥
stresovan. V Uvodu je navozena p°ijemna atmosféra k uvoln¥ni respondenta. Optimalni
délkou rozhovoru je 45-60 minut v zavislosti na tématu. D-le®itou schopnosti, kterou by
m¥| moderator ovladat je p°eformulovani otazek tzvreframing, ktery umo®-uje °ezit
otazky z r-znych uhl- pohledu. [99] Se souhlasem je vhodné po°idit audio zaznam

rozhovoru, odpada nutnost psat poznamky a neunikne podstatna informace [2].

2.2.3 Skupinové diskuze

Kvalitativni metoda, kterd dohromady dava skupinu lidi spl-ujici po®adavky na cilové
uivatele. Podle Nielsena je cilem dozv¥d¥t se, co uCivatelé cht¥ji a zjistit p°ede2é
zku2enosti, nazory, pocity, postoje a napady na vylep2eni. [73] Metoda umo®-uje porov-
navat rozdily mezi zku2enostmi Ufastnik- a umao®nit viceoborovou spolupraci. Metodu
je vhodné pou®it na zafEatku projektu p°ed navrhem obrazovek nebo na konci projektu

k ziskani zp¥tné vazby.

Moderator p°edstavi cile, d-vody pro vybrani G£astnik- a vyuCiti vysledk- diskuze a vede
debatu. B¥hem diskuze £asto vznikaji inovativni napady na nové funkce. Optimalni £as
trvani je a° dv¥ hodiny. Skupina by m¥la obsahovat 6-9 diskutujicich. [73] Podle Ungera
je vyhodou, °e ma uCivatel vice £asu na p°emy2leni, podn¥ty ostatnich diskutujicich
doka®i vyvolat vzpominky, na které by si b¥hem individualniho rozhovoru nevzpomn¥li.

Vystupem jsou poznamky diskutujicich a vysledna zprava. [99]

P°inosy skupinové diskuze: uCivatelské pocity, v ramci otev°ené diskuze lze naferpat,
jak uCivatelé vnimaji aplikaci; rozdily ve zku2enostech, U£astnici ze stejné cilové skupiny
mohou mit £asto odli2né zku2enosti a za®itky; diskuze, m-°e vyvolat zapomenuté za°itky

se zku2enostmi ostatnich Uf£astnik-; generovani napad-, U£astnici p°ispivaji napady a

diskutuji o problémech. [99]

| p°es pozitiva by podle Nielsena nem¥la byt metoda samostatn¥ pouita k ziskani
informaci o uCivatelském chovani. [73, 28] Vyzkum profesora Geralda Zaltmana z Harvard
Business School shodn¥ potvrzuje, °e uCivatelé £asto ve skutef£nosti d¥laji n¥co jiného,

ne® °ikaji nebo si mysli. [106]
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