
Jihočeská univerzita v Českých Budějovicích

Přírodovědecká fakulta

Uplatnění UX designu v rozhraní databáze UniCatDB
Diplomová práce

Bc. František Mastil

Školitel: PhDr. Miloš Prokýšek, Ph. D.

České Budějovice 2020



Bibliografické údaje

Mastil, F., 2020: Uplatnění UX designu v rozhraní databáze UniCatDB. [Application

of UX design in the scientific interface of UniCatDB database. Mgr. Thesis, in Czech.] —

95 p., Faculty of Science, University of South Bohemia, České Budějovice, Czech Republic

Anotace

Diplomová práce identifikuje nejpoužívanější metody návrhu uživatelské zkušenosti

(UX), které strukturuje podle projektových fází. Vybrané metody z teoretické části

jsou aplikovány při návrhu dynamické aplikace UniCatDB, pro správu nálezových dat.

Klíčová slova

uživatelský prožitek, uživatelská zkušenost, návrh uživatelské zkušenosti, použitelnost,

testování použitelnosti, přístupnost, informační architektura, dynamická aplikace, UX

design, user experience design

ii



Annotation

The master thesis identifies the most frequently used methods of user experience design,

structured according to project phases. Selected methods from the theoretical part are

utilised in the design of an application for managing dynamic findings UniCatDB.

Keywords

UX design, user experience design, usability, accessibility, usability testing, dynamics

application

iii



Prohlašuji, že svoji diplomovou práci jsem vypracoval samostatně pouze s použitím

pramenů a literatury uvedených v seznamu citované literatury.

Prohlašuji, že v souladu s § 47b zákona č. 111/1998 Sb. v platném znění souhlasím

se zveřejněním své diplomové práce, a to v nezkrácené podobě elektronickou cestou ve

veřejně přístupné části databáze STAG provozované Jihočeskou univerzitou v Českých

Budějovicích na jejích internetových stránkách, a to se zachováním mého autorského

práva k odevzdanému textu této kvalifikační práce. Souhlasím dále s tím, aby toutéž

elektronickou cestou byly v souladu s uvedeným ustanovením zákona č. 111/1998 Sb.

zveřejněny posudky školitele a oponentů práce i záznam o průběhu a výsledku obhajoby

kvalifikační práce. Rovněž souhlasím s porovnáním textu mé kvalifikační práce s data-

bází kvalifikačních prací Theses.cz provozovanou Národním registrem vysokoškolských

kvalifikačních prací a systémem na odhalování plagiátů.

V Českých Budějovicích dne ....................................... Podpis autora ...........................

iv



Poděkování

Rád bych touto cestou poděkoval týmu UniCatDB pod vedením PhDr. Miloše Prokýška,

Ph. D., za cenné rady a ochotu pomoci. Dále chci poděkovat váženým dámám Mgr.

Veronice Komárkové a Ing. Lence Kovačikové za ochotu během rozhovorů a při testování

aplikace.

Ohromné díky patří mé rodině za veškerou podporu během života a po celou dobu studia.

v



Obsah

Úvod 1

Teoretická část 2

1 Design 3

1.1 Návrh uživatelské zkušenosti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

1.2 Použitelnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

1.3 Přístupnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

1.4 Informační architektura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

1.5 Návrh uživatelského rozhraní . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

1.6 Interakční design . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

1.7 Human-centered design . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

2 Předprojektová fáze 20

2.1 Analýza . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20

2.2 Uživatelský výzkum . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

2.3 Stanovení cílů projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28

3 Realizace projektu 30

3.1 Koncepční model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

3.2 Uživatelský průchod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.3 Třídění karet . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.4 Skicování . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.5 Drátěný model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

3.6 Maketa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

3.7 Prototypování . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

3.8 Test použitelnosti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

3.9 A/B testování . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

4 Post-projektová fáze 40

4.1 Zpětná vazba . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

4.2 Webová analytika . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

vi



Praktická část 44

5 Předprojektová fáze 45

5.1 Rozhovor se zainteresovanými stranami . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

5.2 Uživatelský výzkum . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

5.3 Dotazníkové šetření . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

5.4 Analýza konkurence . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

5.5 Persony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

5.6 Specifika dynamických aplikací . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

5.7 Analýza počátečního stavu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

5.8 Soupis požadavků . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

6 Realizace projektu 57

6.1 Uživatelské průchody . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57

6.2 Drátěný model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59

6.3 Prototypování . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

7 Testování návrhu 62

Diskuze 66

Závěr 68

Seznam použité literatury 70

Seznam obrázků a grafů 80

Přílohy 82

vii



Úvod

Tato diplomová práce se zabývá návrhem p°ív¥tivého uºivatelského rozhraní webové

aplikace UniCatDB ke správ¥ nálezových dat. Aplikace je speci�cká tím, ºe umoº¬uje

dynamicky de�novat datové struktury p°ímo uºivatelem, tudíº je speci�cká i z hlediska

návrhu a realizace uºivatelského rozhraní. UniCatDB je od roku 2017 vyvíjen v rámci

projektu Elixír pracovníky a studenty ústavu aplikované informatiky na Jiho£eské uni-

verzit¥ v ƒeských Bud¥jovicích.

Hlavním cílem práce je navrºení uºivatelského rozhraní aplikace UniCatDB podle pravi-

del user experience tak, aby byly re�ektovány poºadavky koncových uºivatel·. Rozhraní

se musí vypo°ádat s prom¥nlivou datovou strukturou a z·stat pro uºivatele p°ehledné.

Tento hlavní cíl je moºné transformovat do jednotlivých díl£ích cíl· a úkol·:

ˆ Stanovit vhodné metody návrhu p°ív¥tivé uºivatelské zku²enosti.

� Provést re²er²i nej£ast¥j²ích metod návrhu.

ˆ Stanovit speci�ka �dynamických aplikací�.

ˆ Aplikovat vybrané metody user experience.

� Zjistit poºadavky na aplikaci od vlastník· a budoucích uºivatel·.

� Provést konkuren£ní analýzu.

� Navrhnout rozhraní a otestovat jeho pouºitelnost.

V teoretické £ásti práce bude pouºita metoda frekven£ní obsahové analýzy ke zji²-

t¥ní nej£ast¥j²ích zp·sob· návrhu uºivatelské zku²enosti. Pro spln¥ní díl£ích cíl· práce

bude vyuºito kvalitativních ²et°ení, p°edev²ím semi-strukturovaných a nestrukturova-

ných hloubkových rozhovor·. V neposlední °ad¥ bude pouºita metoda uºivatelského

testování k ov¥°ení pouºitelnosti návrhu.

1



Teoretická £ást

V teoretické £ásti jsou identi�kovány st¥ºejní obory uºivatelské zku²enosti a nej£ast¥ji

pouºívané metody návrhu. Metody jsou za°azeny do uceleného rámce, strukturovaného

podle projektových fází. Struktura a vybrané metody z teoretické £ásti jsou následn¥

vyuºity v praktické £ásti.

Na portálu theses.czbyla provedena obsahová re²er²e relevantních kvali�ka£ních prací

(k 2/2018), pouºitá klí£ová slova p°i hledání byla:pouºitelnost, uºivatelský proºitek, uºi-

vatelské testování, user experience, design.Práce byly set°íd¥ny podle relevance k tématu

user experience. Z dvaceti jedna nalezených prací je u deseti nejlépe hodnocených (p°íloha

A) analyzována £etnost výskytu obor· a metod. Pokud byl pojem zmín¥n ve více neº

£ty°ech kvali�ka£ních pracích (v£etn¥), byl za°azen do rámce. Obory a metody jsou

porovnány a je ov¥°ena jejich aktuálnost vyuºitím primárních zdroj·. Výsledky re²er²e

zobrazuje graf obor· (graf 1.) a graf metod (p°íloha B), které tvo°í teoretický základ

týkající se problematiky user experience a metod pouºitých v praktické £ásti.

Graf 1: ƒetnost výskytu obor·
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1 Design

V²echno kolem nás bylo n¥kým navrºeno, a´ se jedná o nábytek v pokoji, cestu p°es

zahradu nebo elektronická za°ízení, stála za tím osoba nebo skupina designer·. Designe°i

museli rozhodnout o funk£nosti, rozvrºení, tvaru a mnoha dal²ích aspektech produktu.

Výsledný návrh nemusí mít fyzickou podobu. Sluºby, lekce, p°edpisy nebo organiza£ní

struktury nespl¬ují fyzickou hmatatelnost, ale jejich pravidla musejí být také navrºena.

N¥kdy posta£í neformáln¥, jindy jsou p°esn¥ zaznamenána. [78, 83] V rámci práce je pro-

duktem webová aplikace UniCatDB.

�Design musí informovat uºivatele o pouºitelnosti výrobku � jak funguje, jaké

moºnosti nabízí a (prost°ednictvím zp¥tné vazby) co p°esn¥ v té které chvíli

d¥lá.� [83, 54]

Bez funk£ního a srozumitelného návrhu je celý produkt zbyte£ný. Uºivatel by m¥l bez

vy£erpávajícího studování návodu pochopit k £emu produkt pouºít a vyvolat v n¥m

intuitivní akci. Produkt by m¥l na akci reagovat a poskytnout dostate£n¥ informativní

zp¥tnou vazbu. Design je vnímán p°es samotný proºitek, který p°i pouºívání u uºivatele

vzniká a je pro n¥j subjektivní. Designem se návrhá° snaºí uºivatele navést co nejblíºe

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

Dobrý design spo£ívá ve snadném pochopení, co je s produktem moºné provád¥t. Naopak

u ²patn¥ navrºeného produktu dochází k obtíºím, nap°íklad: ostré n·ºky, které nest°í-

hají nebo tiskárna, která se neustále zasekává. [83] V²echny tyto p°íklady mohou být

chybou designu. Produkty sice mohou vypadat dob°e, ale navrhovat produkty s ohledem

k p°íjemné zku²enosti znamená dívat se mimo funkcionalitu a estetiku. [78]
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1.1 Návrh uºivatelské zku²enosti

� Design není to, jak v¥ci vypadají. Design je to, jak fungují.�

Steve Jobs

Návrh uºivatelského zku²enosti £i proºitku angl.User experience (UX) designlze de�no-

vat jako pouºívání produkt· nebo sluºeb, které vznikají na základ¥ vzájemného p·sobení

mnoha disciplín. [30] Výsledná zku²enost je o správné koordinaci vizuálních, kognitivních,

interak£ních a emo£ních prvk·. [55] Obor zkoumá pocity a emoce p°i pouºívání produktu.

[78, 99, 61, 60] Výsledná zku²enost m·ºe ovlivnit, zda budou �rma a produkt úsp¥²ný.

[52]

P°ív¥tivý produkt nesmí sledovat pouze obchodní cíle, ale brát ohled na uºivatele jejich

pot°eby, omezení, motivace a o£ekávání. [52] Hledá se rovnováha mezi uºivatelskými

a obchodními cíli. Vytvo°it dokonalý uºivatelský proºitek stojí mnoho úsilí, za to má

velký dopad nanávratnost investic (ROI). Správn¥ navrºený produkt je schopný zajistit

spokojenost zákazník· a jejich op¥tovné vracení, uºivatelé si práci více uºívají, p°ipadají

si efektivn¥j²í, doporu£ují ji svým blízkým a jsou za n¥j £asto ochotni platit a vy²²í cenu.

[38, 54, 52, 30, 61]

Jesse James Garrett autor knihyThe Elements of User Experiencea zakladatel UX

agentury Adaptive Path, upozor¬uje, ºe se £asto designe°i p°íli² soust°edí na vzhled

nebo funkci a opomíjejí samotný kontext, v kterém jsou tyto produkty b¥ºn¥ pouºívány.

[35]

1.1.1 De�nice uºivatelské zku²enosti

Názory, co oboruser experienceznamená a zahrnuje bývají £asto v rozporu jak mezi

ve°ejností, tak mezi odborníky. [33, 34] Obvykle je termín spojen s disciplínou digitálního

designu. [63]
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Tento termín se poprvé objevil v knize uznávaného v¥dce �Dona� NormanaThe Design of

Everyday Things, která byla vydána v roce 1988. Znamenala posun od p°edchozího ter-

mínu user-centered design, kde se místo zam¥°ení na systém a vzhled rozhraní soust°edí

na pot°eby uºivatele. [33, 34, 63]

Na za£átku 90. let, se Norman p°ipojil ke spole£nosti Apple Computer nejprve jako spo-

le£ník poté jako�architekt uºivatelské zku²enosti�, kdy se titul poprvé dostal na pracovní

pozici. [63] ISO 9241-210 z roku 2019 de�nuje user experience jako [47]:

�vnímání a reakce uºivatele, které vyplývají z pouºití nebo p°edpokládaného

pouºití systému, produktu nebo sluºby�

Poznámka 1

Vnímání a reakce uºivatel· zahrnují jejich emoce, p°esv¥d£ení, preference, vnímání,

pohodlí, chování a úsp¥chy, k nimº dochází p°ed, b¥hem a po pouºití.

Poznámka 2

Zku²enost je d·sledkem prezentace image zna£ky, prezentace, funk£nosti, výkonu

systému, interaktivního chování a asisten£ních schopností systému, produktu nebo

sluºby. Dále také vyplývá z vnit°ního a fyzického stavu uºivatele z p°edchozích

zku²eností, postoj·, dovedností, schopností a osobnosti a z kontextu pouºití.

V £lánku Framework of Product ExperienceDesmet a Hekkert zmi¬ují n¥kolik zásadních

výzkum· pojednávajících o souvislosti mezi pouºitelností, hodnocením, pocity a jejich

d·leºitou rolí u nakupování produkt·. [22]

1.1.2 Proces návrhu

Na za£átku projektu je zásadní provést analýzu projektu umoº¬ující stanovit postup.

Kaºdý projekt je unikátní a vyhovují mu odli²né metody p°i návrhu. Jasn¥ vymezený

postup procesu je základem pro vytvo°ení kvalitního produktu nebo sluºby. [99, 2, 35]

P°esto existují doporu£ení, jakými procesy má návrh projít, publikaceA Project Guide

to UX design navrhuje, ºe postupy by m¥ly s men²í obm¥nou vºdy projít [99]:
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ˆ plánováním (celkovou strategií, p°ístupem a strukturováním),

ˆ de�nováním poºadavk· projektu,

ˆ navrhováním koncept·, interakcí, vizuálních návrh· a jejich zahrnutí do detailní

speci�kace,

ˆ vývojem testováním a úpravou °e²ení,

ˆ nasazením vyvinutého °e²ení,

ˆ roz²í°ením projektu navrºením dal²ích vylep²ení.

Obrázek 1: Znaky p°íjemné uºivatelské zku²enosti [68]
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Peter Morville uvádí °adu znak· (obrázek 1) utvá°ející výslednou uºivatelskou zku²enost,

kterou by produkt m¥l spl¬ovat: uºite£nost, aplikace musí °e²it problémy uºivatele.

Pouºitelnost, d·leºitý prvek UX, vypovídá o tom, jak snadno lze plnit úkoly, které

vedou k cíli. P°itaºlivost, ovliv¬uje ji gra�cký design a �remní image, aplikace by m¥la

uºivatele pot¥²it a vyvolat v n¥m emoce. Nalezitelnost, je nutné navrhovat pro dostupnost

informací, uºivatelé musí snadno a rychle najít informace, které pot°ebují. P°ístupnost,

aplikace má být navrºena s ohledem na handicapované uºivatele i vyhledávací roboty

a umoºnit jim stejný p°ístup k informacím spole£n¥ s p°íjemnou uºivatelskou zku²eností.

V¥rohodnost, aplikace a její sluºby musí být v¥rohodné. Hodnotnost, aplikace musí plnit

obchodní a uºivatelské cíle; musí p°iná²et hodnotu. [68]

1.1.3 ƒasto zam¥¬ované termíny

Díky nejasnostem ohledn¥ termínu user experience dochází k £asté zám¥n¥ s dal²ími

obory. Nej£ast¥ji se zam¥¬uje snávrhem uºivatelského rozhraní , rozhraní jsou ob-

razovky s vizuálními prvky, se kterými £lov¥k p°ichází do kontaktu. Rozhraní ur£uje, jak

jsou informace v aplikaci zobrazeny. User experience je osobní proºitek uºivatele, získaný

p°i interakci s kaºdým aspektem produktu i rozhraním. Soust°edí se na uºivatele a snaºí

se vy°e²it jeho problémy. [97]

Dále je zam¥¬ováno spouºitelností . Pouºitelnost je uº²í obor, který se soust°edí na

jednoduchost pouºívání produktu. V p°ípad¥ pouºitelnosti se pokládá otázka: �dokáºe

uºivatel splnit sv·j úkol?�. Kdeºto user experience dále zkoumá reakce a pocity uºivatele

p°i pouºívání produktu a ptá se: �m¥l uºivatel smysluplný a p°íjemný proºitek?� [64]

Posledním ze zam¥¬ovaných pojm· býváuser centered design , jedná se o metodu,

která dává d·raz na pot°eby uºivatele. Metoda m·ºe slouºit k vytvo°ení dobré uºivatelské

zku²enosti, ale nemusí to být pravidlem. [34]

User experience je komplexním oborem, zahrnující mnoho podoblastí, které mají dohro-

mady velký vliv na výsledný záºitek uºivatele. Následující kapitoly p°iblíºí st¥ºejní obory

user experience získané z provedené re²er²e.
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1.2 Pouºitelnost

� ƒlov¥k s pr·m¥rnou (nebo dokonce podpr·m¥rnou) schopností a zku²eností dokáºe

p°ijít na to, jak v¥c pouºít k dosaºení n¥£eho, aniº by vynaloºil takové úsilí, neº za které

to stojí.�

Steve Krug

Pouºitelnost angl. usability je kvalitativní vlastnost, která stanovuje, jak snadná je práce

s produktem (uºivatelským rozhraním) pro dosaºení cíle. [74] V Analyzovaných pracích

byl pojem pouºivatelnost popsán v devíti p°ípadech. Mezi zdroji byli nej£ast¥ji zmín¥ni

sv¥tov¥ uznávaný v¥dec Ph.D. Jakob Nielsen, spoluzakladatelNielsen Norman Group

a user experience odborník Steve Krug, autor kníºkyDon't make me think. Aktualizovaná

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

rozsah, ve kterém m·ºe být pouºit systém, produkt nebo sluºba konkrétními

(vybranými) uºivateli, aby dosáhli stanovených cíl· efektivn¥, ú£inn¥ a se

spokojeností (nebyli frustrovaní) v konkrétním kontextu pouºití. [46]

Auto°i analyzovaných prací povaºují pouºitelnost za klí£ovou sou£ást uºivatelské zku²e-

nosti. Pouºitelnost webové aplikace ur£uje míru námahy, kterou je pot°eba vyvinout pro

dosaºení cíle. Je ºádoucí, aby námaha byla co nejmen²í. [74, 38] V jiném p°ípad¥ uºivatel

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

D·leºitou sou£ástí pouºitelnosti je prakti£nost , která ur£uje, jestli produkt pracuje,

jak poºaduje uºivatel. Nezáleºí, jestli je n¥co snadné, pokud to není, co se od aplikace

poºaduje a naopak. Pouºitelnost a prakti£nost jsou d·leºité vlastnosti, které dohromady

ur£ují, jestli je aplikaceuºite£ná . [74]

Aplikace musí být srozumitelná a snadno ovladatelná. Uºivatel by m¥l v krátkém £ase

pochopit její ú£el (koncep£ní model) a jakým zp·sobem funguje. Z uºivatelského rozhraní

musí být jasné funkce (p°irozené mapování) a musí existovat princip zp¥tné vazby. [78,

52] Pokud aplikace spl¬uje tyto poºadavky d·v¥ra uºivatele vzroste a má tendenci se

vracet (podle povahy aplikace). [52] Podle Nielsena je pouºivatelnost moºné shrnout do

následujících p¥ti faktor·:
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1. Nau£itelnost ur£uje, zda je uºivatel schopen pracovat s produktem, dosáhnout

cíle hned p°i prvním pouºití.

2. Efektivnost míra, jak rychle dokáºe uºivatel dokon£it úkol, poté co se seznámil

s produktem, viz. bod nau£itelnost.

3. Zapamatovatelnost ur£uje, jak snadné je znovu provést úkon, po del²ím £ase

nepouºívaní produktu.

4. Chybovost míra, jak závaºné chyby jsou a jak jednoduché je se z nich zotavit.

5. Spokojenost pokud uºivatelé odcházejí spokojení, je pravd¥podobné, ºe se p°í²t¥

vrátí.

Jedná se o d·leºitý poºadavek pro p°eºití produktu. Uºivatel má pouze omezenou míru

trp¥livosti, v p°ípad¥, ºe frustrace p°eroste p°es tuto hranici, uºivatel opustí stránky a

bude se snaºit najít jinou alternativu. [38, 52] Dochází k tomu v p°ípadech pokud: není

jasné co stránka nabízí, stránka je p°íli² sloºitá, se na webu uºivatel ztrácí. Steve Krug

uvádí jeho t°i zákony, které je zapot°ebí mít p°i návrhu na pam¥ti [56]:

1. Nenu´te uºivatele p°emý²let stránka má být p°ehledná a má být z°etelné

k £emu slouºí. Nesmí docházet ke zmatení a frustraci uºivatele. Logické £len¥ní

sekcí (informa£ní architektura) musí mít z°etelné interaktivní prvky (interak£ní

design). Pokud nejsou zmín¥né v¥ci uºivateli jasné, odvádí pozornost od jeho úkolu.

2. Navrhujte stránky pro prohlíºení, nikoliv £tení stránka by m¥la umoº¬ovat

snadné prohlíºení (mít ur£enou vizuální prioritu). Usnadní se tím rozhodování

uºivatele, na co se zam¥°it.

3. Vynechejte zbyte£ná slova stránky by nem¥ly obsahovat mnoho textu. Platí

pravidlo více je mén¥, uºivatelé dlouhé texty obvykle p°ehlíºejí, bývá obtíºné se

v nich orientovat.

Av²ak dodrºování zmín¥ných pravidel není zárukou úsp¥²né aplikace. Uºivatelé nakonec

ur£ují, jestli je aplikace pouºitelná a má pro n¥ hodnotu, tedy jestli je uºite£ná. Zpravidla

nejlep²í cestou je ov¥°ení návrhu a hypotéz p°ímo na uºivatelích pomocí tzv.testování

pouºitelnosti blíºe popsáné v kapitole 3.8.
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1.3 P°ístupnost

� Síla webu je ve své univerzálnosti.

P°ístup v²ech bez ohledu na postiºení je základním aspektem.�

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

P°ístupnost angl. accessibility znamená bezbariérovost. V oblasti internetu se jedná

o vlastnost stránky/aplikace, kde p°i dodrºení pravidel nevytvá°í náv²t¥vník·m zábrany

v pouºívání. Web je zásadn¥ navrºen, aby fungoval plnohodnotn¥ a bez problém· pro

uºivatele bez ohledu na jejich dovednosti, vybavení nebo hendikep. [45]

Plnohodnotným pouºíváním se myslí stav, kdy je uºivatel schopen dostat se ke v²em

informacím. Stejn¥ tak mu musí být umoºn¥no pouºití v²ech obsahov¥ významných

funkcí aplikace. [80]

1.3.1 D·leºitost p°ístupnosti

V kvali�ka£ních pracích se p°ístupnost objevila pouze ve £ty°ech p°ípadech. Nicmén¥

p°ístupnost technologií je zásadní a m¥la by se jí v¥novat pozornost od za£átku projektu.

Podle World Health Organization trpí p°ibliºn¥ 15 % sv¥tové populace n¥jakým druhem

hendikepu. [104]

P°ístupnost je nezbytná pro vývojá°e a organizace, které cht¥jí vytvá°et kvalitní webové

stránky a webové aplikace, které nevylu£ují lidi s hendikepem z jejich produkt· a slu-

ºeb. P°ístupný design zlep²uje celkovou spokojenost a uºivatelskou zku²enost, zejména

u star²ích uºivatel·. [45]

P°ístupnost je otázkou slu²nosti v·£i v²em uºivatel·m bez ohledu na to, jestli jsou

hendikepovaní nebo ne, tito lidé jsou také potenciálními klienty. V neposlední °ad¥ se

zlep²uje hodnocení vyhledávacími roboty a stránka získává lep²í viditelnost ve výsledcích

vyhledávání £ímº zvy²uje svou konkuren£ní ²anci. [52]
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V mnohých p°ípadech je také povinnost p°ístupného webu na°ízena státními orgány.

V ƒeské republice tuto povinnost p°edepisuje ve°ejné správ¥ novela zákona £. 365/2000

Sb., o informa£ních systémech ve°ejné správy. Dále jej popisuje £. 64/2008 Sb., o form¥

uve°ej¬ování informací souvisejících s výkonem ve°ejné správy prost°ednictvím webových

stránek pro osoby se zdravotním postiºenímvyhlá²ka o p°ístupnosti. Seznam pravidel v

novele uvádí [33, 38, 52, 4]:

ˆ Obsah webových stránek musí být dostupný a £itelný fotogra�e a videa

musí mít svou textovou alternativu. Text musí být dostate£n¥ kontrastní, £itelný

(strukturovaný) a musí ho být moºné zv¥t²it.

ˆ Práci s webovou stránkou °ídí uºivatel obsah stránek by se m¥l m¥nit pouze

kdyº uºivatel provede akci. Obsah stránky musí být dostupný na libovolném za°í-

zení.

ˆ Informace jsou srozumitelné a p°ehledné jiº z hlavní stránky by m¥l být

patrný její ú£el. Stránky mají být psané srozumiteln¥ a jednoduchou °e£í. Obsah

má být strukturovaný do odstavc· a kapitol.

ˆ Ovládání webu je jasné a pochopitelné navigace má být vizuáln¥ odd¥lena

a konzistentní nap°í£ celým webem. Stránky a její komponenty musí být srozumi-

teln¥ pojmenovány. Hlavní obsahové podstránky musí být k dispozici z hlavního

menu.

ˆ Odkazy jsou z°etelné a návodné název odkazu by m¥l výstiºn¥ popisovat cíl

i bez kontextu. Odkazy musí být vizuáln¥ odli²eny od b¥ºného textu.

ˆ Kód je technicky zp·sobilý a strukturovaný zdrojový kód stránky by m¥l

odpovídat standard·m HTML a být validní.

ˆ Prohlá²ení o p°ístupnosti webových stránek kaºdá webová stránka musí vºdy

obsahovat prohlá²ení o tom, ºe forma uve°ejn¥ní informací je v souladu s touto

vyhlá²kou prohlá²ení o p°ístupnostinebo odkaz na toto prohlá²ení.
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1.3.2 Pravidla p°ístupnosti POUR

Existují metody a pravidla, jak vytvo°it p°ístupný web, která jsou popsána v revidované

norm¥ ISO/IEC 40500:2012 roku 2019 [49] známou jako WCAG 2.1, nejpouºívan¥j²í

metodologie pro p°ístupný web, spadající pod organizaci W3C. Metodologie a její kritéria

jsou uspo°ádána podle následujících £ty° zásad POUR [45]:

1. Perceivable (Vnímatelné) informace a rozhraní musí být uºivateli umoºn¥no

vnímat minimáln¥ v jednom vnímatelném smyslu.

2. Operable (Proveditelné) úkon v rozhraní a v navigaci musí být proveditelný.

Uºivatel musí být schopný rozhraní obsluhovat, rozhraní musí nabídnout více

moºností, jak interakci provést.

3. Understandable (Pochopitelné) informace a funkce uºivatelského rozhraní

musí být srozumitelné, uºivatel jim musí být schopen porozum¥t.

4. Robust (Robustní) obsah musí být dostate£n¥ robustní, aby jej bylo moºné

srozumiteln¥ interpretovat ²irokou ²kálou uºivatelských agent· (za°ízení), v£etn¥

asisten£ních technologií. Uºivatelé musí mít p°ístup k obsahu s postupem nástupu

nových technologií.

Mnoho £ástí p°ístupnosti je pom¥rn¥ snadno implementovatelných, p°esto implementace

n¥kterých £ástí vyºaduje více £asu a znalostí. Pokud budou dodrºena pravidla p°ístup-

nosti je sníºeno riziko, ºe stránky budou pro n¥koho neovladatelné a p°iná²í prosp¥ch

v²em uºivatel·m.

1.4 Informa£ní architektura

� Informací je dnes víc neº kdy p°edtím.�

Auto°i knihy Information Architecture for the web and beyond
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V²echny informace vytvo°ené lidmi mají strukturu a vºdy existuje organiza£ní princip,

který ur£uje, jak informace zapadají dohromady. Tyto struktury nevznikaly náhodn¥,

lidé je navrhli s ohledem na zájmy jejich publika. [58] Informa£ní architektura angl.

Information architecture (IA) je v¥da zabývající zmín¥ným organizováním, uspo°ádáním

a pojmenováním informací efektivním a udrºitelným zp·sobem. [43, 85]

Cílem informa£ní architektury je, aby uºivatel porozum¥l informacím, byl schopný

se v nich orientovat a s informacemi dále pracovat. [34, 53, 96, 55] Z pohledu �rmy

je kvalitní informa£ní architektura nutností. [3] Uºivatelé p°ichází na stránky za cílem

nebo kv·li informa£ní pot°eb¥, pokud nejsou informacenalezitelné a pochopitelné

odchází ke konkurenci. [85] Informa£ní architektura tvo°í nezbytný základ pro návrh

uºivatelské zku²enosti. UX designe°i pracují s informa£ní architekturou kaºdý den.

Tyto dva obory jsou úzce spojeny. [102]

1.4.1 Informa£ní ekologie

Peter Morville, Louis Rosenfeld a Jorge Arango jsou v analyzovaných pracích nej£ast¥ji

uvedeným zdrojem o informa£ní architektu°e kde je nejvíce zmi¬ován jejich venn·v

diagram (obrázek 2), popisující t°i nejd·leºit¥j²í roviny (Kontext, Obsah a Uºivatele).

Rovnováhy je dosáhnuto uprost°ed modelu. P°i navrhování informa£ní architektury je

nezbytné brát tyto roviny na v¥domí. Auto°i o svém systému referují jako o �Informa£ní

ekologii�. [3, 33, 52, 85]:

ˆ Kontext pochopení �remní kultury, politiky, plán· a obchodních cíl·. Výsledná

hierarchie vychází z interních pravidel. Mezi takové cíle pat°í nap°íklad zvý²ení

po£tu objednávek, zvý²ení po£tu registrovaných uºivatel· apod. výzva v designu

spo£ívá v tom, aby byly informace koherentní ve více kontextech.

ˆ Obsah je pot°eba znát obsah informací, které se mají prezentovat. Mezi ty pat°í

mnoºství, povaha, formát nebo jazyk a jak budou informace prezentovány.

ˆ Uºivatelé je d·leºité znát pot°eby, chování a motivaci uºivatel· a p°izp·sobit

tomu informa£ní architekturu.
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Obrázek 2: Informa£ní ekologie

Ve zkratce je nutné pochopit obchodní cíle projektu a zdroje dostupné pro návrh a im-

plementaci, je pot°eba vzít v potaz povahu a objem sou£asného obsahu a jak se m·ºe

zm¥nit za rok. Dále je nutné dozv¥d¥t se o pot°ebách a chování p°i vyhledávání informací

u hlavních uºivatel·. V²echny t°i skupiny jsou prom¥nné. [85] Jen Cardello ze spole£nosti

Nielsen Norman Group upozor¬uje, ºe je d·leºité p°ed za£átkem projektu nakouknout

pod pokli£ku a ujasnit si strukturu informa£ní architektury. [13]

Informa£ní architektura nemusí být �nální p°ed navrhovánímdrát¥ných model· a pro-

totyp· , ale je d·leºité se nad ní zamyslet, aby bylo moºné zvládnout budoucí objem

a sloºitost obsahu. Volba komponent navigace pouze na základ¥ vzhledu m·ºe vést

ke ²patné informa£ní architektu°e, která neslouºí pot°ebám uºivatel· ani nevyhovuje

obsahu. [13]

K navrhnutí navigace je moºné pouºít nap°íklad metodut°íd¥ní karet. D·leºité je de�no-

vat sémantickou strukturu podle druhu kanál· (desktop, mobil). Navigace, která dob°e

funguje na desktopu nemusí fungovat na mobilu. Uºivatelská zku²enost by m¥la z·stat

koherentní. Je dobré provést výzkum, co lidé cht¥jí s aplikací d¥lat, jak budou pracovat

s poskytnutými informacemi a co o£ekávají p°i pouºívání aplikaci.
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Informa£ní architekt (designer) musí myslet nad t¥mito problémy abstraktn¥ a snaºit se

vid¥t celkový obrázek projektu. Struktura ovlivní více neº jen jak se hledá, také ovlivní,

jak je chápána aplikace jako celek. Dob°e navrºená informa£ní architektura je paradoxn¥

uºivatel·m neviditelná. [85]

1.5 Návrh uºivatelského rozhraní

Návrh uºivatelského rozhraní angl.User Interface (UI) designse zam¥°uje na p°edvídání

toho, co uºivatelé mohou pot°ebovat, a zaji²´uje, aby rozhraní obsahovalo prvky, které

jsou snadno srozumitelné, p°ístupné a pouºitelné pro usnadn¥ní t¥chto akcí. [100, 38, 3]

Uºivatelé si navyknou na práci s prvky uºivatelského rozhraní a pochopí, jak fungují.

Potom je d·leºité z·stat konzistentní a p°edvídatelný, aby nedocházelo ke zbyte£nému

zmatení uºivatele. Kategorie a p°íklady prvk· vyuºívaných v rozhraní [100, 33]:

ˆ Vstupní ovládání textová pole, tla£ítka, za²krtávací pole, p°epínací tla£ítka,

rozbalovací seznamy, roletové listy.

ˆ Naviga£ní komponenty drobe£ková navigace, vyhledávací pole, stránkování,

tagy, ikony, posuvník.

ˆ Informa£ní komponenty nápov¥da, ikony, stavový sloupec, modální okna, upo-

zorn¥ní, zprávy.

ˆ Kontejnery roletové kontejnery (accordation).

UI design sdruºuje koncepty z interaktivního designu, vizuálního designu a informa£ní

architektury, jako ve vy²²ích vrstvách platí, ºe je d·leºité znát uºivatele, jeho cíle, v¥d¥t

jaké má zku²enosti a preference. [100, 96]
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1.6 Interak£ní design

� Musíme navrhovat zp·sobem, jakým se lidé chovají, ne jakým bychom si p°áli, aby se

chovali.�

Don Norman

Interak£ní design angl.interaction desing (IxD) je obor, který se zabývá zkoumáním

a navrhováním interakcí neboli vzájemného p·sobení prvk· mezi sebou. Interakce m·ºe

probíhat mezi uºivatelem a produktem, prost°edím, systémem nebo sluºbou (televize,

kávovar, bankomat, mobilní aplikace apod.). [5, 34, 38, 96] Podle Jasseho Garretta IxD

popisuje, jak za°ízení zareaguje a p°izp·sobí se na chování uºivatele. Akce by m¥ly být

intuitivní a snadné zvládnout bez obtíºí. [33, 35] Cílem IxD je vytvo°it produkt, který

umoºní uºivateli dosáhnout co nejsnadn¥ji cíle. [91] Alan Cooper dodává, ºe interak£ní

design je o syntéze a p°edstavení si v¥cí, jak by mohli být, nikoliv jak aktuáln¥ jsou. [15]

Design produktu ovliv¬uje lidské chování a jak daný produkt bude uºivatel vnímat.

[55] Interak£ní designer pracuje p°i návrhu interakce s lidským chováním a zkoumá

jeho pr·b¥h, výsledky mohou dát vodítka, podle kterých jsou vytvo°eny interakce a

optimalizována uºivatelská zku²enost. [3] V kvali�ka£ních pracích je citován Dan Sa�er

a jeho rozloºení interak£ního designu na prvky [87]:

ˆ Pohyb lze povaºovat za druh komunikace (hlasový povel, pohyb my²í, stisk tla-

£ítka). Pohyb je tedy spou²t¥£ akce.

ˆ Prostor , ve kterém je pohyb realizován (fyzickém nebo digitálním).

ˆ ƒas v²echny interakce probíhají v £ase, který má vliv na uºivatelský proºitek. ƒas

je m¥°en v milisekundách, Nielsen udává, ºe pokud trvá interakce déle neº deset

sekund, uºivatel za£íná být frustrovaný a odchází (neplatí u velkých akcí nap°.

nákup letenek). Naopak interakce o jedné milisekund¥ p·sobí, ºe se stala okamºit¥.

[72]

ˆ Vzhled vypovídá o funk£nosti, ú£elu a vyuºití produktu. Vzhled má mnoho veli£in,

které mohou designe°i upravovat: pom¥r, struktura, velikost, hmotnost, barva.
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ˆ Povrch m·ºe být za°azena do vzhledu. V samostatném pojetí je vnímán jako pocit

z objektu. Blíºe informuje o zp·sobu zacházení.

ˆ Zvuk poskytuje zp¥tnou vazbu (potvrzení nebo upozorn¥ní).

1.6.1 Metody interak£ního designu

P°echodem z mechanického za°ízení, které nabývalo pár stav· na digitální za°ízení s tisíce

moºnými stavy se sloºitost n¥kolikanásobn¥ ztíºila. Ke zkrocení této sloºitosti interak£ní

designe°i spoléhají na systematický, rozumový a metodický p°ístup. [55] Jeden z p°ístup·

je metoda zam¥°ená na cíle (Goal-Directed Method). Zkoumají se o£ekávání, p°ístupy a

schopnosti uºivatele. Zám¥rem je navrºení optimálního pr·b¥hu, kdy je uºivatel pono°en

do práce/aktivity, která vede k napln¥ní jeho cíle. [52] Metody interak£ních designer· se

prolínají s metodami informa£ních architekt· a UX designer·. Za to m·ºe tenká hranice

a velká konkurence na trhu práce. Znalost pouze jedné oblasti po v¥t²inou nesta£í. [38]

Kvalitativní výzkum bez ohledu na formu je ú£elem výzkumu pochopení aktivit,

postoj·, schopností, motivace a dovedností uºivatel a p°evedení na interakce, které jsou

nezbytné k dosaºení cíle. Výzkumné otázky zahrnují [15, 44, 91]:

Co m·ºe uºivatel ud¥lat, aby p°ímo interagoval s rozhraním?Pomáhá de�novat moºné

uºivatelské interakce s produktem.

Dává uºivateli vzhled (barva, tvar, velikost atd.) pon¥tí o tom, jak m·ºe fungovat?Umoº-

¬uje poskytnout vodítka o tom, jaké chování je moºné.

Vysv¥tlují chybové zprávy uºivateli, jak problém opravit nebo pochopit pro£ k chyb¥ do²lo?

Umoº¬uje p°edvídat a zmír¬ovat dopad chyb

Jakou zp¥tnou vazbu dostane uºivatel, po provedení akce?Pomáhá zajistit, aby systém

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

Jsou prvky rozhraní dostate£n¥ veliké, aby s nimi bylo moºné interagovat?Tento druh

otázky pomáhá strategicky p°emý²let o kaºdém prvku pouºitém v produktu.
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Pouºívají se známé nebo standardní formáty?Standardní prvky a formáty se pouºívají ke

zjednodu²ení a zvý²ení srozumitelnosti produktu. Je dobré drºet se tzv. návrhových vzor·

a norem, zavedených interakcí, které v¥t²ina uºivatel nebude mít problém rozpoznat

a pouºívat je.

1.7 Human-centered design

Návrh zam¥°ený na £lov¥ka angl.Human-centered design (HCD)p·vodn¥ User centered

design ISO 9241-220:2019 je metodologie k návrhu a vývoji produktu, která cílí na

zlep²ení uºivatelské zku²enosti a snaºí se zamezit chybám, které brání produkt pouºívat.

[48]

HCD metodiky vedou k navrhnutí produktu stav¥jícího na p°esv¥d£eních, p°ístupech

a chování cílových uºivatel· s ohledem na obchodní poºadavky. [48] Postup se zam¥°uje

na zapojení koncových uºivatel· do kaºdé etapy vývoje produktu, ov¥°uje poznatky

a pr·b¥ºné návrhy na uºivatelích, s cílem, aby výsledný produkt splnil jejich pot°eby

a poºadavky. [96, 50, 54] Vyuºitím �rma získává konkuren£ní výhodu. [55] Don Norman

doporu£uje [78]:

ˆ rozli²it dostupné akce v kterýkoliv okamºik,

ˆ usnadnit posouzení v jakém stavu se produkt nachází,

ˆ zviditelnit elementy, alternativní akce a jejich d·sledky v£etn¥ koncep£ního modelu

produktu,

ˆ následovat p°irozené mapování mezi zám¥ry a poºadovanými akcemi.
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Tato doporu£ení umis´ují uºivatele na první místo. Úkolem designera je uºivateli usnadnit

práci a zajistit, aby byl uºivatel schopen produkt pouºívat tak, jak bylo zamý²leno,

a s minimálním úsilím se ho nau£it pouºívat. [6] Pr·b¥ºným zapojením uºivatel· do pro-

cesu vývoje zvy²uje metoda pravd¥podobnost úsp¥chu. Bezmy²lenkovitým následováním

�lozo�e se zabra¬uje inovacím a m·ºe vést k p°ehnané sloºitosti a paradoxn¥ hor²ímu

produktu. U projektu UniCatDB bude metodika vyuºívána k pr·b¥ºnému ov¥°ení ná-

vrhu, aby do²lo odstran¥ní zásadních problém·, které by mohly uºivatel·m komplikovat

pouºívání 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 dává �lozo�e smysl. Pokud je cíleno na

velmi speci�ckou skupinu uºivatel, omezí nebo úpln¥ zamezí ostatním lidem pouºívání.

Zam¥°ením se na cílovou aktivitu, designér lépe zváºí návrhy a poºadavky a rozhodne

o zapracování nebo vypu²t¥ní p°ipomínek. Slepé pln¥ní poºadavk·, vytvá°í dal²í sloºitý

produkt bez inovace. [79]
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2 P°edprojektová fáze

Na za£átku projektu je zásadní stanovit strategii, jak postupovat p°i návrhu aplikace.

Následující struktura, byla vytvo°ena z provedené analýzy a koncipována obdobn¥ jako

A Project Guide to UX design.

2.1 Analýza

P°ed fází návrhu, jsou nejprve vymezeny poºadavky a cíle projektu, z hlediska práce

se jedná o klí£ovou £ást. Stanoví se poºadavky na funkcionalitu. D·leºité je pochopit

aktuální stav projektu, fungování organizace, shromáºdit poºadavky od zainteresovaných

osob, které pomohou k lep²ímu výb¥ru poºadavk· zaloºených na projektových cílech. [2]

2.1.1 Rozhovor se zainteresovanými stranami

Zainteresovanou stranou jsou lidé v rámci organizace, kte°í mají zájem na výstupech pro-

jektu. V rozhovoru osoby vysv¥tlují, kontext, cíle a poºadavky projektu. Rozhovor dává

cenný pohled na projekt, mimo zdokumentované strategie spole£nosti. Komunikace s

klientem je povaºována za nezbytnou sou£ást UX designu. [9] Je d·leºité, být na rozhovor

p°ipravený a stanovit ú£el rozhovoru. [81] Výstupem bývá syntéza zji²t¥ných poznatk·.

K získání kvalitních informací musí být rozhovor správn¥ veden, web UXmatters radí,

jak rozhovorem úsp¥²n¥ provést [7]:

ˆ dotazovaný by m¥l mít p°edstavu, £eho se rozhovor bude týkat,

ˆ je vhodné si zaznamenat poznámky nebo rozhovor se svolením nahrát,

ˆ délka rozhovoru by m¥la být optimáln¥ od 45 minut do 60 minut, aby dotazovaného

p°íli² neunavila, [99]

ˆ otázky by m¥ly být strukturované, omezením po£tu hlavních témat, dále by m¥ly

sm¥°ovat na poznání kultury spole£nosti a jejich cíl·,

ˆ otázky pokládat otev°enou formou bez pozitivního nebo negativního podtextu. [99]
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2.1.2 Analýza konkurence

Návrh je d·leºitý stavit na porozum¥ní uºivatel·m. Nicmén¥ návrh nebude úsp¥²ný,

pokud nesplní projektové cíle. Jedním z cíl· je odli²it °e²ení v nabídce a k tomu pomáhá

analýza konkurence. Analýza konkurence identi�kuje konkuren£ní produkty £i sluºby

zam¥°ené na podobný cíl a porovnává, jak se li²í. Odhaluje silné a slabé stránky kon-

kurence, umoº¬uje se pou£it a získat standardy v oboru. [53] P°ispívá k u²et°ení úsilí

a kapitálu bez opakování obdobných chyb vyuºitím post°eh· pro tvorbu svého návrhu.

[52, 3] Zp·sob· zkoumaní konkurence je mnoho a jsou r·zn¥ £asov¥ i �nan£n¥ náro£né.

Níºe jsou popsány nej£ast¥j²í typ informací, který se objevuje v t¥chto analýzách [66]:

ˆ popisuje kdo jsou uºivatelé,

ˆ jaký podíl trhu konkurence aktuáln¥ vlastní,

ˆ co je �rmy unikátní hodnota, která jej odli²uje od ostatních,

ˆ klí£ové vlastnosti nebo výhody, na které upozor¬ují ve svých materiálech,

ˆ ceny za produkt nebo sluºbu.

Nicmén¥, pokud se za£ne s konkuren£ní analýzou bez jasného ú£elu a strategie, analýza

m·ºe být neproduktivní. Je t°eba dávat si pozor, aby konkuren£ní návrh p°íli² neovlivnil

°e²ení. Mezi metody k analyzování konkuren£ního °e²ení UXmatters uvádí [40]:

ˆ Analýzu pouºitelnosti analýza m·ºe být provedena intern¥ nebo p°ímo s uºiva-

teli konkuren£ního °e²ení. Hlavním cílem této metody je objevení problém· v po-

uºitelnosti návrhu. Nachází se zde rizika, ºe nalezené chyby nemusí být relevantní

plánovanému °e²ení a nenapomáhá k odli²ení.

ˆ Audit funkcionality identi�kuje funkce konkuren£ní aplikace a ur£uje jejich p°í-

nos pro uºivatele. Rizikem je p°íli²ná inspirace funkcemi a omezení nových pohled·

na v¥c.

ˆ Analýza p°íleºitostí rozeznává hlavní rozdíly mezi konkurenty nap°íklad tón

�rmy (více p°átelský nebo více formální) hledá nové p°íleºitosti, které by mohli

vést k odli²ení. Následn¥ jsou rozvrºeny do diagramu a porovnány.
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2.1.3 Heuristická analýza

Heuristická analýza je kvalitativní metoda hodnocení, která se pouºívá v úvodu nebo

na konci projektu. Hodnotitelé nezávisle posuzují aplikaci podle sady obecných pravidel

heuristik. Výsledkem je odborný posudek shrnující stav aplikace s popisem potenciálních

problém· s pouºitelností. [77] Pokud je problém nalezen musí být od·vodn¥n a odkázán

na p°íslu²né pravidlo. [76] Nem¥l by být náhradou za uºivatelské testování. [88]

Deset pravidel Jakoba Nielsenajsou nejznám¥j²í heuristiky, které se prolínají souvisejí-

cími obory jako je pouºitelnost, informa£ní architektura, interak£ní design a podobn¥.

Heuristiky podle Jakoba Nielsena nabádají ke kontrole [74]:

ˆ Zp¥tná vazba systém by vºdy m¥l uºivatele informovat o tom co se d¥je v ro-

zumném £ase pomocí zp¥tné vazby.

ˆ Shoda mezi systémem a sv¥tem systém by m¥l mluvit slovy, frázemi a kon-

cepty, které jsou uºivateli dob°e známy namísto systémových pojm·.

ˆ Pocit kontroly a svobody uºivatelé £asto procházejí metodou �pokus omyl�

a pot°ebují jednozna£nou zna£ku �zp¥t� k opu²t¥ní necht¥ného stavu nebo stránky,

bez pr·chodu sloºitými okny.

ˆ Konzistence a standardy uºivatele by nem¥li být zmatení u akcí, výraz· a stav·

co d¥lají. Je doporu£ováno postupovat podle konvencí.

ˆ Rozpoznání a zotavení z chyb chybová hlá²ení by m¥la být vyjád°ena v jasném

jazyce (bez kód·), p°esn¥ ozna£ovat problém a konstruktivn¥ navrhnout °e²ení.

ˆ Prevence chyb lep²í neº srozumitelná chybová hlá²ení, je navrhnout systém, aby

se zabránilo chybám. Toho je moºné dosáhnout odstran¥ním podmínek náchylných

k chybám nebo provést kontrolu p°ed provedením akce.

ˆ Rozpoznání p°ed vzpomenutím minimalizovat zatíºení pam¥ti zviditeln¥ním

objekt·, akcí a moºností. Uºivatel by si nem¥l pamatovat informace z jedné £ásti

dialogového okna do druhého. Pokyny k pouºívání by m¥ly být dostupné, kdykoli

je to vhodné.
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ˆ Flexibilita a efektivita pouºití pokro£ilej²í uºivatelé by m¥li mít moºnost vy-

uºívat �urychlova£e� k urychlení úkolu. Zárove¬ je vhodné umoºnit p°izp·sobovat

£asté akce.

ˆ Estetický a minimalistický design dialogová okna by nem¥la obsahovat in-

formace, které jsou irelevantní nebo z°ídka pot°ebné. Kaºdá informa£ní jednotka

v dialogu sout¥ºí s ostatními a sniºuje jejich relevantní viditelnost.

ˆ Nápov¥da a dokumentace v ideálním p°ípad¥ by návod nem¥l být pot°eba.

ƒast¥ji v²ak dochází k situaci, kdy je nutné poskytnout nápov¥du a dokumentaci.

Informace by m¥ly být snadno vyhledatelné, zam¥°ené na cíl, obsahovat seznam

krok·, které mají provedeny. Nem¥ly by být p°íli² dlouhé.

Leigh Howells doporu£uje vytvo°ení tabulky s heuristickými pravidly, s hodnocením

0 bod· (nedosaºení metriky), 1 bod (metrika spln¥na na p·l) a 2 body (metrika spln¥na).

[41]

Pokud jsou zkratky de�nované na jedné stránce, ale na ostatních stránkách nejsou,

pak by heuristika získala pouze jeden bod. V p°ípad¥, ºe by web fungoval s rozli²ením

1024 x 768 pixel·, získal by dva body, ilustra£ní ukázka (obrázek 3).

Obrázek 3: Ukázka tabulky provedené heuristiky [41]

Výhodou je moºnost zobrazit si takto hodnocené stránky pomocí radarových graf·, kdy

je moºné snadno identi�kovat problematické £ásti. Dále také usnad¬uje porovnávání více

stránek mezi sebou viz. analýza konkurence kapitola 2.1.2.
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Obrázek 4: Ukázka porovnání graf· [41]

Umoº¬uje pochopit v jakých oblastech jsou prostory pro zlep²ení (obrázek 4). Analýza

m·ºe zabrat hodn¥ £asu, doporu£uje se redukovat analýzu na základní heuristiky.

Heuristické bodování je uºite£ný proces pro kvanti�kaci a vizualizaci kvality, pokud

nejsou jiná hodnocení dostupná nebo vhodná. Tento formální proces odhaluje problémové

oblasti a soust°edí diskusi na za£átek fáze vývoje.

2.2 Uºivatelský výzkum

Bez uºivatel· by user experience neexistoval, pokud nejsou poznány pot°eby uºivatele

riskuje se, ºe vytvá°ená aplikace neodpovídá skute£ným pot°ebám. [62] Analýzou cílové

skupiny je moºné poznat pot°eby, preference a problémy, kterým uºivatelé £elí. [53] Sníºí

se tím riziko, ºe bude vytvo°en produkt, který nebude °e²it jejich problémy. [2]

Zji²t¥ním cílové skupiny je moºné de�novat modely uºivatel· (persony), které pomohou

celému týmu zam¥°it se na cíle, motivace nebo omezení uºivatel·.
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2.2.1 Dotazník

Vyuºívá se k analýze poºadavk· p°ed za£átkem projektu, mapování pr·b¥ºných výsledk·

nebo zp¥tné kontrole spokojenosti uºivatel·. Dotazník musí být cílen na reprezentativní

uºivatele produktu tak, aby postihl názory poºadované skupiny. Je doporu£eno pouºívat

tzv. uzav°ené otázky s p°edde�novanými odpov¥¤mi (multiple-choice). Umoº¬uje snaz²í

automatizované vyhodnocení, otázky by m¥ly být pokládány jasn¥ a konkrétn¥. [99, 2]

Dotazníky umoº¬ují efektivní a �nan£n¥ nenáro£ný zp·sob získávání informací, bez

nutnosti aktivní ú£asti. Je moºné získat informace od velkého po£tu jedinc· v pom¥rn¥

krátkém £ase. Výhodou je také anonymita uºivatel·, kdy se snáze získávají citlivé infor-

mace, které by uºivatel b¥hem interview nemusel chtít sd¥lit. [24]

Nevýhodou je niº²í návratnost dotazník·, p°eskakování otázek nebo vypln¥ní dotazníku

nevhodným respondentem. Na dotazovaného jsou kladeny vy²²í nároky neº v p°ípad¥

rozhovoru. D·leºité je stanovit optimální rozsah dotazníku a zváºit moºnost neutrálních

odpov¥dí. [24]

2.2.2 Hloubkový rozhovor

Je lidem nejp°irozen¥j²í a nejpouºívan¥j²í metoda k zji²t¥ní informací. Hloubkový rozho-

vor se od klasického rozhovoru li²í strukturovaností s cílem pochopit zku²enosti, o£eká-

vání, postoje a poºadavky potencionálních nebo stávajících uºivatel·. Metoda pat°í mezi

kvalitativní nástroje uºivatelského výzkumu.

Moderátor rozhovoru by m¥l být °ádn¥ p°ipravený a mít vytvo°ený seznam otázek.

Otázky by m¥ly být neutrální bez manipulování do ur£itých pocit·. M¥ly by být otev°ené,

aby se dotazovaný rozpovídal. [90]. Podle knihyProject Guide to UX se doporu£uje ptát

na osobní zku²enosti a situace ú£astníka namísto hypotetických situací. [99]
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Dotazovaný by m¥l p°edem v¥d¥t, £eho se bude rozhovor týkat, aby nebyl zbyte£n¥

stresován. V úvodu je navozena p°íjemná atmosféra k uvoln¥ní respondenta. Optimální

délkou rozhovoru je 45-60 minut v závislosti na tématu. D·leºitou schopností, kterou by

m¥l moderátor ovládat je p°eformulování otázek tzv.reframing, který umoº¬uje °e²it

otázky z r·zných úhl· pohledu. [99] Se souhlasem je vhodné po°ídit audio záznam

rozhovoru, odpadá nutnost psát poznámky a neunikne podstatná informace [2].

2.2.3 Skupinové diskuze

Kvalitativní metoda, která dohromady dává skupinu lidí spl¬ující poºadavky na cílové

uºivatele. Podle Nielsena je cílem dozv¥d¥t se, co uºivatelé cht¥jí a zjistit p°ede²lé

zku²enosti, názory, pocity, postoje a nápady na vylep²ení. [73] Metoda umoº¬uje porov-

návat rozdíly mezi zku²enostmi ú£astník· a umoºnit víceoborovou spolupráci. Metodu

je vhodné pouºít na za£átku projektu p°ed návrhem obrazovek nebo na konci projektu

k získání zp¥tné vazby.

Moderátor p°edstaví cíle, d·vody pro vybrání ú£astník· a vyuºití výsledk· diskuze a vede

debatu. B¥hem diskuze £asto vznikají inovativní nápady na nové funkce. Optimální £as

trvání je aº dv¥ hodiny. Skupina by m¥la obsahovat 6-9 diskutujících. [73] Podle Ungera

je výhodou, ºe má uºivatel více £asu na p°emý²lení, podn¥ty ostatních diskutujících

dokáºí vyvolat vzpomínky, na které by si b¥hem individuálního rozhovoru nevzpomn¥li.

Výstupem jsou poznámky diskutujících a výsledná zpráva. [99]

P°ínosy skupinové diskuze: uºivatelské pocity, v rámci otev°ené diskuze lze na£erpat,

jak uºivatelé vnímají aplikaci; rozdíly ve zku²enostech, ú£astníci ze stejné cílové skupiny

mohou mít £asto odli²né zku²enosti a záºitky; diskuze, m·ºe vyvolat zapomenuté záºitky

se zku²enostmi ostatních ú£astník·; generování nápad·, ú£astníci p°ispívají nápady a

diskutují o problémech. [99]

I p°es pozitiva by podle Nielsena nem¥la být metoda samostatn¥ pouºita k získání

informací o uºivatelském chování. [73, 28] Výzkum profesora Geralda Zaltmana z Harvard

Business School shodn¥ potvrzuje, ºe uºivatelé £asto ve skute£nosti d¥lají n¥co jiného,

neº °íkají nebo si myslí. [106]
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