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Zhodnoceni UX webové prezentace Provozné
ekonomické fakulty

Abstrakt

Tato bakaléafska prace systematicky zkouma User Experience (UX) a pouzitelnost
webové prezentace Provozné ekonomické fakulty. Cilem této analyzy bylo poskytnout
komplexni zhodnoceni uzivatelského zazitku a efektivity pouzitelnosti prostfednictvim
identifikace klicovych aspekti ovliviiyjicich interakci uzivateli s webovym rozhranim.
Teoreticka ¢ast popisuje user experience, informacni architekturu a pfistupy k designu.
Zabyva se také vyzkumnymi metodami a testovani pouzitelnosti. V praktické casti je
provedena analyza webu Provozné ekonomické fakulty pro stanoveni vyzkumnych otazek

pro nésledné testovani. V zavéru jsou vyzkumné otdzky srovnany s vysledkem testovani.

Kli¢ova slova: UX design, user experience, usability testing, Provozné ekonomicka fakulta



UX evaluation of the web presentation of the Faculty of
Business and Economics

Abstract

This bachelor's thesis systematically examines the User Experience (UX) and
usability of the Faculty of Business Administration's website. The aim of this analysis was
to provide a comprehensive assessment of user experience and usability effectiveness by
identifying key aspects influencing user interaction with the web interface. The theoretical
section describes user experience, information architecture and design approaches. It also
discusses research methods and usability testing. In the practical part, an analysis of the
Faculty of Business and Economics website is conducted to determine research questions

for subsequent testing. Finally, the research questions are compared with the testing results.

Keywords: UX design, user experience, usability testing, Faculty of Business and

Economics
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1 Uvod

V soucasném digitdlnim prostiedi hraje User Experience (UX) a pouzitelnost
(usability) klicovou roli pti vytvareni efektivnich a uzivatelsky piijemnych webovych
stranek. Tato bakalaiska prace se zaméiuje na analyzu UX webové prezentace Provozné
ekonomické fakulty scilem identifikovat soucasné nedostatky a navrhnout konkrétni
zlepseni. Hlavnim cilem prace je systematicka analyza uzivatelského zazitku a pouzitelnosti
webové stranky, ktera slouzi jako kliCovy informacni kandl pro studenty, uchazece
0 studium a ostatni zajemce.

Stranky Provozné ekonomické fakulty, dostupné na adrese https://www.pef.czu.cz/cs,
predstavuji nezavisly webovy prostor této fakulty, jez je soudasti Ceské zemédélské
univerzity. Kazda fakulta v ramci univerzity ma sviij vlastni webovy portal, jehoz design se
odliSuje v pouzité barevné paleté. Barvy jsou peclivé vybrany podle specifického zaméfeni
kazdé fakulty. Je zajimavé poznamenat, Ze Provozné ekonomické fakulta zlstala vérna
svému starSimu webovému designu zroku 2018, zatimco ostatni fakulty pfesly na
modernégj$i vzhled stranek v roce 2021.

Bakalarska prace se sklada z teoretické a praktické casti. V ramci teoretické Casti
najdeme stru¢ny tvod do problematiky user experience. Prvni kapitola popisuje informacni
architekturu a také vysvétluje rozdil mezi user experience (UX) a user interface (Ul).

Druha kapitola se zabyva ptistupy k designu. Je zde popsan Human-centered design,
User-centered design a Design thinking. Dalsi kapitola pojednava o vyzkumnych metodach,
kde jsou podrobné popsany nejcast&jsi. Ctvrta kapitola poskytuje piehled a ptinasi
komplexni pohled na nejCastéji vyuzivané metody testovani pouZitelnosti, vcetné
podrobného rozboru kazdé z nich.

Praktickd ¢ast vyuziva poznatky ziskané z teoretické €asti. Prvni krok prace spociva
v analyze webové stranky. Dalsi krok je stanoveni vyzkumnych otazek, které povedou
k naslednému experimentu ve formé testovani pouzitelnosti. Tyto hypotézy budou odvozeny
ze studia odbornych informacnich zdroji a budou slouzit jako zakladni vychozi body pro
posouzeni efektivity webové prezentace. V praktické c¢asti prace bude provedeno
systematické testovani, které zahrnuje rizné aspekty pouzitelnosti, od navigace aZ po
vizualni design. Nasledné dojde k porovnani vyzkumnych otazek s vysledky provedeného
testovani pouzitelnosti, coZ umozni zhodnoceni Gspé$nosti webové prezentace a identifikaci

oblasti potiebujicich zlepSeni. Na zakladé téchto zavérti budou formulovany konkrétni
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navrhy na zlepSeni stranky, které budou zaméfeny na optimalizaci uzivatelského zazitku

a celkové pouzitelnosti.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem prace je analyza UX webov¢ prezentace Provozné ekonomické fakulty.
Specifické dil¢i cile zahrnuji formulaci vyzkumnych otazek pro nasledné testovani, kde byla
vybrana metoda uzivatelského testovani pro testovani pouzitelnosti. Uzivatelské testovani
podrobuje uzivatele otazkam a ukolim, aby zhodnotilo, jak efektivné se s webovou
prezentaci interaguje.

Po ukonceni testovani dochazi k porovnani plvodnich vyzkumnych otdzek

s dosazenymi vysledky, a nasledné k formulaci konkrétnich navrhii na zlepSeni stranky.

2.2 Metodika

K dosazeni cile bakalatské prace bude pouzit postup skladajici se z téchto postupnych
krok.

Teoreticka ¢ast bakalafské prace je postavena na peclivém studiu a analyze odbornych
informac¢nich zdroji. Na zaklad¢ téchto znalosti bude Vv této casti popsdn uvod do
problematiky user experience, popis informacni architektury, rozdil mezi user experience
(UX) auser interface (UI), ptistupy k designu, vyzkumné metody a nejcastéji vyuzivané
metody testovani pouzitelnosti S podrobnym rozborem kazdé z nich.

V praktické casti bude nejprve predstaven web Provozné ekonomické fakulty
s naslednou analyzou soucasného stavu, ktery slouzi jako podklad pro stanoveni
vyzkumnych otazek pro nasledné testovani pouzitelnosti. Vysledky testovani jsou
porovnany S vyzkumnymi otazkami, coz umoziiuje hodnoceni UspéSnosti stranky
a identifikaci oblasti pro zlepSeni. Na zakladé zavéri jsou navrzeny konkrétni zmény

zamétené na optimalizaci uzivatelského zazitku a celkové pouzitelnosti stranky.
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3 Teoreticka vychodiska

Tato ¢ast prace se zamétuje na problematiku user experience (UX) a jeho dulezitost pii
navrhu produktt a sluzeb. Zahrnuje tvod do UX, popis informacni architektury, piistupy

k designu, vyzkumné metody a metody testovani pouzitelnosti.

3.1 UX

User experience (UX) lze do CeStiny prelozit jako uzivatelsky prozitek ¢i uzivatelska
zkuSenost, kterd vznika pti vyuzivani sluzby, webové stranky, aplikace nebo produktu.
Kvalitni uzivatelska zkuSenost vyzaduje efektivni naplnéni potieb zakaznika s minimalnim
mnozstvim obtizi a problémt (Norman a Nielsen, 1998). V literatuie existuje fada
interpretaci, kterymi autofi popisuji uzivatelskou zkusenost.

Podle Alberta a Tullise (2010) UX lze povazovat za vSechny aspekty interakce
s produktem, aplikaci nebo systémem. Zaroven zduraznuji, Ze mnoho lidi mize povaZzovat
uzivatelskou zkusenost za néco mlhavého, co nelze snadno méfit nebo kvantifikovat, ovsem
oni si mysli, ze UX lze méfit a nastroji pro jeji méfeni jsou metriky pouzitelnosti. Nejprve
uvadi ¢as, ten poskytuje informace o tom, kolik ¢asu trva uzivatelim dokoncit ur€ity ukol,
napiiklad rezervaci letenky nebo piihlaSeni do systému. Jako dal$i metriku zminuji
chybovost, ktera hodnoti po¢ty chyb, které uzivatelé udélaji pii pokusu o dokonéeni tikolu,
taktéz umoznuje identifikovat oblasti pottebujici zlepSeni a optimalizaci uzivatelské
zkuSenosti. Déle uvadi orientaci v prostoru, tato metrika zjiStuje, jak dobie se uzivatelé
orientuji v rozhrani nebo fyzickém prostoru, pomaha identifikovat piipadné problémy
S navigaci nebo uspofadanim informaci. Jako jednu z dalSich metrik uvadi uspésnost
dokonceni ukolu, ta posuzuje, kolik uzivateld tspésné dosahne svého cile, coz je klicovy
ukazatel funkénosti a pouZitelnosti systému. VSechny tyto metriky pouZitelnosti pomahaji
ke zlepseni, protoze plati, Ze pokud se nezlepSujete, zaostavate.

Jesse James Garrett (2010) ptistupuje k UX z trochu odlisné perspektivy. Definuje
uzivatelsky zazitek jako celkovy prozitek nebo zkusenost, kterou jedinec zaziva pii bézném
pouzivani produktu. Dtraz klade na to, Ze uzivatelsky prozitek se tyka predevsim toho, jak
véci funguji z pohledu samotného uzivatele. Neni to tedy pouze o internim, technickém
fungovani, ale spiSe o emocich a dojmech, které produkt ¢i sluzba vyvolava u koncového
uzivatele pii interakci s nim. Ve své knize uvadi priklad z praxe, kdy se fronta u pokladny

na benzinové pumpé pohybovala velmi pomalu, protoze zatizeni pokladny bylo velmi slozité
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a neptehledné, a pokud prodava¢ nedaval dostate¢ny pozor pii uctovani, udélal chybu
a musel zacit znovu. Tomu se dalo ptedejit, pokud by pokladna méla jednodussi rozlozeni
tlacitek.

Mike Kuniavsky (2010) definuje UX jako zahrnuti vSech vjemi koncovych uzivateld,
kteti pracuji s produktem nebo sluzbou. Tyto vjemy zahrnuji efektivitu (kvalitu vysledku),
ucinnost (rychlost nebo nékladovou efektivitu), emocionalni spokojenost (celkovy pozitivni
pocit) a kvalitu vztahu se subjektem odpovédnym za produkt nebo sluzbu (o¢ekavani, ktera
vytvaii pro budouci interakce).

Donald Norman a Jakob Nielsen (1998) popisuji UX jako komplexni interakci
koncového uzivatele se spole¢nosti, sluzbami a produkty. Pro dosazeni ptikladné uzivatelské
zkuSenosti je klicové pfesné splnit potfeby zakaznika bez zbytecnych starosti a problémd.
Timto prvnim pozadavkem je kladen diraz na jednoduchost a eleganci, které¢ vedou
k vytvareni produktt, jez jsou radosti vlastnit a pouzivat. Skutecna uzivatelska zkusenost
neni omezena pouze na poskytnuti toho, co si zdkaznik pieje, nebo splnéni funkci
z kontrolniho seznamu. Aby byla zajisténa kvalitni uzivatelska zkuSenost, je nezbytné
propojit sluzby riiznych obort, véetné inZzenyrstvi, marketingu, grafického a primyslového
designu a designu rozhrani. Toto bezproblémové propojeni predstavuje kliovy faktor pro
vytvatreni komplexniho uzivatelského zazitku, ktery zahrnuje Sirokou skalu aspekti a pfinasi
uzivatelim nejen potiebné funkce, ale i radost a pohodli pfi interakci s produkty a sluzbami
spole¢nosti.

Donald Norman (2013) uvadi jeden ptiklad z praxe Spatného UX ve své knize Design
of everyday things, kdy jeho pfitel zazil situaci, kdy uvizl ve dvetich posty v evropském
meésté. Vchod tvotily dvé fady Sesti sklenénych kiidlovych dvefi, které slouzily k udrzeni
teploty v budové. Dvefe nemély viditelné kovani a bylo mozné je otacet obéma sméry tim,
ze Clovek zatlacil na stranu dveti a vstoupil, ty se oteviely dovniti a on vstoupil do budovy,
ale poté, co byl vyruSen a otocil se, si neuvédomil, Ze se mirn¢ posunul doprava. Kdyz se
pokusil oteviit dalsi dvefe, nic se nestalo, a myln¢ si myslel, ze jsou zamcené. Pti pokusu
0 navrat zjistil, Ze ani sousedni dvefe nejdou otevtit. Postupné ztracel funkcnost vSech dveii
a citil se uvéznény. Teprve kdyz se objevila skupinka lidi na druhé strané vchodu, se mu
podaftilo opustit budovu, nasledujic je za nimi. Jak se mohlo néco takového stat? Ktidlové
dvete jsou koncipovany s dvéma stranami — jednou obsahujici nosny sloupek a zaveés,
druhou bez nosného sloupku. Otevieni dvefi vyZaduje bud’ zatlaceni nebo tahdni za

nepodeptenou hranu. Jestlize se tla¢i na stranu s nosnym sloupkem, nic se ned¢je. V ptipadé
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pritele, ktery se nachézel v budové, kde byl kladen diiraz na estetiku spise nez na prakti¢nost,
bylo obtizné rozeznat, na kterou stranu ma dvete oteviit. Nebyly viditelné rusivé linie,
sloupky ani panty. Pfi pokusu o otevieni se pfitel pohyboval smérem k neviditelnému
nosnému pilifi a tlacil dvete na strané€ s panty, coz vysvétluje, pro€ se nic nestalo. Dvete byly

atraktivni a stylové, pravdépodobné ocenéné za sviij design.

3.1.1 Faktory ovliviiujici UX

Jadrem User Experience (UX) je zajistit, aby uzivatelé nachdzeli hodnotu
Vv poskytovanych produktech nebo sluzbach. Peter Morville prezentuje tento koncept pomoci
User Experience Honeycomb, ktery zahrnuje sedm faktorG ovliviiyjicich uzivatelsky
zazitek. Mezi tyto faktory patii snadnost pouzivéni, inkluzivni design pro rtzné typy
uzivateli a obohaceni, které uzivatelé pocituji pfi interakci s produktem nebo sluzbou.
Kvalitni UX zahrnuje spravedlivé zohlednéni vSech sedmi faktort, jak je znazornéno
v diagramu User Experience Honeycomb s7 Sestithelniky. (Interaction Design
Foundation, 2021)

VALUABLE

Obrazek 1 - Honeycomb (Medium, 2021)

1. Useful — Zavedeni produktu na trh je smysluplné pouze tehdy, pokud ma konkrétni
uzitek pro své cilové zdkazniky. Produkt bez jasného ucelu a uzite¢nosti ma malou

Sanci uspét v konkurenci s jinymi, ktefi nabizeji praktické vyhody. Dilezité je
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chapat, ze "uzite¢nost" mtize byt vnimana rizn€ a zahrnovat i estetické nebo zabavné
aspekty. Klicové je, aby produkt naplioval potieby a poskytoval uzitek pro své
uzivatele, coz zajiStuje jeho dlouhodobou existenci na trhu. Originalita obsahu
a schopnost plnit skutecné potieby zédkaznikii jsou rovnéz klicové prvky pro uspéch
produktu ¢i sluzby. (Interaction Design Foundation, 2021)

Usable — Pouzitelnost v kontextu produkt znamena schopnost uzivatelit dosahnout
svého cile s produktivnim a u¢innym zplisobem. Piikladem je pocitaCova hra s tfemi
ovladacimi prvky, ktera muze byt nepouzitelnd kviili omezeni lidskych rukou na dve.
Historicky ukazano, ze produkty s nizkou pouzitelnosti maji mensi Sanci na spéch,
jako naptiklad prvni generace piehravact MP3, které ztratily trzni podil ve prospéch
pouzitelnéjSiho iPodu. Pouzitelnost pfinaSi uzivatelim efektivitu a umoZziuje
dosazeni cili. Vysokd turoven pouZitelnosti ptedstavuje konkurencni vyhodu
a zajistuje uzivatelsky komfort a pocit bezpeci, zejména na webovych strankach.
(Interaction Design Foundation, 2021)

Findable — Zjistitelnost je klicovym prvkem uZzivatelského zazitku, zajist'ujicim, ze
produkt a jeho obsah jsou snadno dostupné. To plati jak pro fyzické, tak digitalni
a informacni produkty. Uzivatelé museji byt schopni jednoduse najit potiebné
informace a splnit své ukoly. Zjistitelnost zahrnuje uspotfadani obsahu tak, aby byl
snadno navigovatelny, a to plati jak na webovych strankach, tak mimo n¢. Vytvaieni
uzivatelsky ptivétivych produktl a feseni je klicové pro dosazeni efektivniho vyuziti
produktu u Sirokého spektra uzivatelt. (Interaction Design Foundation, 2021)
Credible — Randall Terry zdlraznil dilezitost davéry ve vztahu mezi
poskytovatelem produktu a uzivatelem. Varoval pied nasledky ztraty diavéry, kdyz
je uzivatel napélen nebo oklamén. V dnesni dobé maji uzivatelé mnoho moZznosti
vybrat si ditvéryhodného poskytovatele, a proto neni snadné ziskat zpét jejich diivéru
po podvodu. Dlvéryhodnost je kliCovym prvkem, ktery ovliviiuje, zda uZivatelé
budou diaverovat produktu €1 sluzbé. Produkt musi nejen plnit sviij tikol, ale musi byt
také spolehlivy a poskytovat presné informace. Diivéryhodnost je spojena
s dlouhodobou spolehlivosti a adekvatnosti poskytovanych informaci vzhledem
k zamyslenému Ucelu. Je zduraznéno, Zze je téméf nemozné zajistit pozitivni
uzivatelsky zazitek, pokud uZivatel ma podezieni, Ze tviirce produktu je ne€estny
nebo ma Spatné Umysly. Davéryhodnost je klicovym prvkem pro vytvafeni

uspésného vztahu mezi poskytovatelem a uzivatelem, a proto by mél tviirce produktu
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vzdy zajistit, Zze jeho produkt spliiuje stanovené sliby a mize si ziskat divéru
uzivateld. (Interaction Design Foundation, 2021)

Desirable — Zadanost v designu je dilezita, projevuje se skrze znacku, image,
identitu, estetiku a emocionalni design. Vizualni prvky produktu musi byt esteticky
ptitazlivé, ¢imz se zvySuje pravdépodobnost, ze uzivatelé se jim budou chlubit
avzbudi touhu u ostatnich. Tato zadanost posiluje lidské emoce a ptispiva
k dlouhodobému pouzivani produktu. Image, identita a dal$i designové prvky slouzi
k vyvolani emoci aocenéni. Vyrobky nebo sluzby, které pomahaji uzivateli
dosahnout toho, ¢im touzi byt, jsou povazovany za zadouci v designu. (Interaction
Design Foundation, 2021)

Accessible — Piistupnost, tedy schopnost poskytnout uzivatelim s riznymi
schopnostmi pfistupné zazitky, je kliCovym aspektem v oblasti vytvafeni
uzivatelskych zkusenosti. OvSem, i ptes jeji dulezitost, mnoho firem ji povazuje za
zbyte¢ny vydaj, pricemz podcenuje skuteCnost, ze alesponn 19 % populace ve
Spojenych statech ma néjaké zdravotni postizeni. Zanedbani pfistupnosti mize tak
omezit az 20 % trzniho potencidlu. Navrhovéani s ohledem na pfistupnost nejenze
umoziuje lepsi vyuziti produkti pro osoby se zdravotnim postizenim, ale ¢asto vede
k vytvafeni snadno pouzitelnych produkti pro vSechny uzivatele. Pfistupny design
je v mnoha jurisdikcich, véetné EU, zakonnou povinnosti, a¢koli jeho vymahani neni
vzdy konzistentni. Celkov¢ je ptistupnost klicovym faktorem pro §ir§i dostupnost
a uspéch produktt a sluzeb. (Interaction Design Foundation, 2021)

Valuable — Produkt, aby byl uspésny, musi piinaSet hodnotu jak podniku
vytvarejicimu produkt, tak uzivateli, ktery jej kupuje nebo pouziva. Hodnotnost je
klicovym faktorem pti rozhodovani o koupi. Vyrobek, ktery fesi vyznamny problém
za niz$i cenu, ma vétsi Sanci na Uspéch nez ten, ktery je drahy a feSi méné zavazny
problém. Hodnota je tGstfednim prvkem celého procesu vytvareni produktu, a pokud
uzivatel pocit'uje obohaceni a odménu pii pouzivani produktu, je hodnota zajiSténa.
Produkt nebo sluzba musi ptinaSet hodnotu jak firmé, kterd ji vytvaii, tak uZzivateli

po cely zivotni cyklus. (Interaction Design Foundation, 2021)
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3.1.2 Informacni architektura

Informacni architektura (IA) se zaméfuje na organizaci a zptistupnéni informaci tak,
aby byly snadno nalezitelné a srozumitelné. Tato disciplina zahrnuje procesy, jako je
vyhledavani, prochdzeni, kategorizace a prezentace relevantnich a kontextudlnich
informaci, které pomahaji lidem porozumét svému okoli a nalézt hledané informace, a to jak
na internetu, tak v realném svété. Informacni architektura se vyuziva nejen ve fyzickych
prostorech, naptiklad v muzeich nebo obchodech, ale také na webovych strankach
a v aplikacich. Ptikladem mutize byt uspotfadani fosilii z obdobi jury v pfirodovédném muzeu
nebo umisténi oblibené¢ho balicku chipsti v obchodnim domé. Dilezité je poznamenat, ze
informacéni architektura neni identickd s uZzivatelskym rozhranim (UI) na obrazovce.
Naopak, IA poskytuje informace, které¢ informuji UI. Pro dokumentaci informacni
architektury se ¢asto vyuzivaji tabulky a diagramy, nikoli wireframy, slozité rozvrzeni
(nazyvané compy) nebo prototypy. (Cardello, 2014)

Peter Moorville a Louis Rosenfeld (2007) ve své knize Information Architecture for
the World Wide Web: Designing Large-Scale Web Sites definuji informac¢ni architekturu ve
¢tyfech bodech.

1. strukturalni navrh sdilenych informacnich prostiedi

2. kombinace systémi organizace, oznaCovani, vyhledavani a navigace V ramci
webovych stranek a intranet

3. uméni avéda o utvafeni informacnich produktli a zkuSenosti s cilem podpofit
pouzitelnost a nalezitelnost

4. nové vznikajici disciplina a komunita praktiki zaméfend na zavadéni principl

designu a architektury do digitalniho prostedi

Komponenty 1A

Urceni komponentt informac¢ni architektury mize byt naro¢né, protoze né€které z nich jsou
uzivatelsky patrné, zatimco jiné operuji v pozadi, aniz by uzivatelé byli o jejich existenci
informovani. Peter Moorville a Louis Rosenfeld uvadi nasledujici komponenty 1A:
1. organizacni systémy — jakym zpisobem se kategorizuji informace (napf.
predmétove, podle Casu)
2. navigacni systémy — zpisob, jak se vyhledavaji informace (napft. proklikavani)

3. oznacovaci systémy — jak se informace prezentuji (napt. védecky)
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4. vyhledavaci systémy — jakym zptsobem se informace vyhledavaji

Pouzitim alternativni klasifikacni metody pro komponenty informacni architektury

muzeme segmentovat tyto komponenty do nastroji pro prochdzeni, vyhledavani, obsahu

a takzvanych neviditelnych prvku. Jako kazdy systém kategorizace ma i tento své problémy.

Naptiklad mtize byt slozité rozlisit systémy organizace od systémil oznacovani. V takovych

pripadech mize byt uzite¢né zkoumat objekty pomoci novych piistupti. Existuje alternativni

metoda kategorizace komponent informa¢ni architektury. Tato metoda zahrnuje nastroje pro

prohlizeni, vyhledavani, obsah a tikoly, stejné jako ,,neviditelné*“ komponenty. (Morville
a Rosenfeld, 2007)

Pomiicky pro prochazeni

Tyto komponenty poskytuji uZivatelim pfedem vytvoiené trasy, které jim usnadnuji

navigaci na webovych strankach. Uzivatelé nekladou konkrétni dotazy, ale spiSe nachazeji

cestu prostiednictvim nabidek a odkazd. (Morville a Rosenfeld, 2007)

organiza¢ni systémy — hlavni zptisoby kategorizace nebo seskupeni obsahu webu
(napf. tématicky nebo Casove)

navigacni systémy — hlavni navigaéni systémy, které¢ poméhaji uzivatelim
pochopit, kde se nachazeji a kam mohou jit dale

lokalni navigacéni systémy — hlavni navigacni systémy, radi uzivateliim, kam mohou
jit v ramci dil¢i stranky

Mapa stranek — dopliuji primarni naviga¢ni systémy poskytovanim zkraceného
prehledu na odkazy na hlavni oblasti obsahu

indexy stranek — doplitkové navigacni systémy, které poskytuji abecedni seznam
odkazli na obsahu webu

pravodce — doplitkové navigaéni systémy poskytuji specializované informace

a odkazy na konkrétni ¢i souvisejici ¢asti obsahu webové stranky. Mohou byt bud’
zaméfené na poskytovani specializovanych informaci, nebo vést uzivatele pies
sekvenci odkazi a kroki, které mohou zahrnovat navigaci k souvisejicim ¢astem
obsahu webové stranky.

kontextové navigacni systémy — odkazy na souvisejici obsah jsou prezentovany,
casto vlozZené piimo do textu, a slouzi k propojeni s vysoce specializovanym

obsahem na webovych strankach
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Pomiicky pro vyhledavani

Tyto komponenty umoznuji uzivatelsky definované dotazy, naptiklad pii vyhledavani,

a automaticky prezentuji personalizovany soubor vysledki odpovidajicich uzivatelskym

dotazim. Lze si je predstavit jako dynamické a vétSinou automatizované nastroje pro

prohlizeni. (Morville a Rosenfeld, 2007)

vyhledavaci rozhrani — prostfedky pro zadani a revizi vyhledavaciho dotazu,
obvykle s informacemi o tom, jak dotaz vylepsit, a dal§imi zptsoby konfigurace
vyhledavani

dotazovaci jazyk — query language, gramatika vyhledavaciho dotazu, mtze
zahrnovat booleovské operatory (napt. AND, OR, NOT)

query builders — postup, jak zleps$it vykonnost dotazu (napft. kontrola pravopisu,
vyuziti synonym)

vyhledavaci algoritmy — urcuji, jaky obsah odpovida dotazu uzivatele
vyhledéavaci zony — podskupiny obsahu webu, podporuji uzsi vyhledavani
vysledky vyhledavani — obsah odpovidajici uzivatelskému dotazu, to zahrnuje
rozhodnuti o typu obsahu ve vysledcich, jejich poctu a zptsobu, jakym jsou

organizovany a prezentovany, véetné fazeni, tfidéni a shlukovani vysledki.

Obsah a tikoly

Konecné cile uzivatelli, na rozdil od jednotlivych komponenti, které uZivatele vedou

k dosazeni téchto cilii. Nicméné je obtizné oddé€lit obsah a tikoly od informacni architektury,

protoze v obsahu jsou zahrnuty komponenty a v tikolech jsou ¢innosti, které nam pomahaji

najit spravnou cestu. (Morville a Rosenfeld, 2007)

nadpisy

vloZené odkazy — odkazuji na dalsi obsah

vlozena metadata — informace, které mohou byt pouzity jako metadata, ale musi byt
nejprve extrahovany

chunks — logické jednotky obsahu, ty se mohou lisit v granularité (napf. oddily

a kapitoly jsou obé¢ Casti) a mohou byt vnotfené (napft. oddil je soucasti knihy).

lists — skupiny chunks nebo odkazy na chunks, jsou seskupeny dohromady, protoze

maji spolenou vlastnost
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sekvencni pomiicky — voditka, kde se uzivatel v procesu nachazi a kolik jesté musi
splnit
identifikatory — mista, kde se uzivatel v informa¢nim systémy nachézi (napf.

drobeckova navigace)

Neviditelné komponenty

Jedna se o komponenty, které funguji na pozadi bez uZivatelova védomi. Casto dopliiuji

ostatni komponenty (napf. tezaurus — vylepSeni vyhledavani). (Morville a Rosenfeld, 2007)

3.1.3

kontrolované slovniky a tezaury — ur¢ené slovniky preferovanych termint, popisuji
urcitou oblast, systémy mohou rozsifit dotazy extrahovanim synonym dotazu

Z tizeného slovniku

vyhledéavaci algoritmy — setfazuji vysledky vyhledavani

best bets — ru¢né propojené vysledky vyhledavani, které jsou preferovany, editofi

a odbornici v daném oboru urcuji, které¢ dotazy by mély byt spojeny s nejlepSimi

vysledky

Pouzitelnost

Efektivita, G¢innost a spokojenost uZivatele jsou kli¢ovymi aspekty, které designéfi

sleduji pfi hodnoceni pouZitelnosti produktu nebo designu v ramci konkrétniho kontextu.

Béhem celého vyvoje, od pocatenich wireframli aZ po konecny vysledek, designéii

systematicky posuzuji, jak efektivné a i€inné uzivatel miize dosahnout definovaného cile

s co nejvetsi spokojenosti. PouZitelnost tak slouZzi jako méfitko, které reflektuje schopnost

konkrétniho uZivatele efektivné vyuzivat produkt nebo design v daném prostiedi.

(Interaction Design Foundation, 2016a)

Pouzitelnost je podle Jakoba Nielsena (2012a) definovéana péti slozkami kvality:

1.

Learnability (naucitelnost) — jak snadné je pro uzivatele provést zakladni tikoly pfi
prvnim pouZiti
Efficiency (efektivita) — jak rychle mize uzivatel s designem pracovat, pokud ho jiz

zna
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3. Memorability (zapamatovatelnost) — jak snadno je uzivatel schopen s designem
pracovat po delSim nepouzivani

4. Errors (frekvence chyb) — kolik udélal uzivatel chyb, jak jsou vazné a jak
snadno/slozité se vratit

5. Satisfaction(spokojenost) — jak ptijemné je design pouZzivat

Na webu je pouzitelnost nezbytnym faktorem pro preziti. Jestlize je pouzivani webu obtizné,
uzivatelé odchazeji. Pokud domovska stranka nedostatecné predstavuje, co spolecnost nabizi
a co mohou uzivatelé na webu provadét, dochazi k odchodu. Ztrati-li se uzivatelé na webu,
opoustéji ho. Nedostate¢né Citelné informace nebo absence odpovédi na kli¢ové otazky

uzivateld rovnéZ vedou k jejich odchodu.

3.1.4 Pristupnost

Ptistupnost se zabyvd dostupnosti produktii a sluzeb pro vSechny, bez ohledu na
individudlni schopnosti nebo omezeni. Existuji pfedpisy a normy pro pfistupnost, které maji
podporovat riznorodost uzivatelti. Designéii by méli usilovat o optimalni pouzitelnost pro
vSechny, coz ptfinasi vyhody pro celou uzivatelskou zkuSenost. Pfistupnost webu je
regulovana pevnymi pravidly, zejména v Evropské unii, kde museji webové stranky spliiovat
normy stanovené Web Content Accessibility Guidelines pro zajisténi pfistupnosti i pro lidi
se zdravotnim postizenim. (Interaction Design Foundation, 2016b) Ti mohou napftiklad:

e mit potiZze se ¢tenim

e nedokéaZou pouzivat mys nebo klavesnici

e mit problémy se zrakem nebo sluchem

Existuji pravidla pro ptistupnost, nékolik z nich naptiklad jsou:
e grafické objekty maji textovou alternativu
e tabulky déavaji smysl ¢tené po fadcich (dostate¢né silné pruhy pro ordmovani)
e Dbarvy poptedi a pozadi jsou dostate¢né kontrastni
e na strance nic neblika rychleji nez jednou za sekundu

o logické tfazeni obsahu
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3.1.5 Rozdil mezi UX a Ul

UX (User experience) a Ul (User interface) jsou dva Casto zaménované pojmy. UX
zkouma, jak uzivatelé interaguji s produktem nebo sluzbou, aby pochopily jejich potieby,
zatimco Ul se zaméfuje na obrazovky, ikony, tlacitka, vizudlni prvky a rozhrani
Vv uzivatelském prostiedi. Navrh uzivatelského rozhrani (Ul) je specializovangjsi nez navrh
UX, protoze se zaméfuje vyhradné na prvky, které uzivatelé znaji, jako jsou tlacitka a ikony.
Ul designér se zaméfuje na vytvafeni esteticky pfitazlivého uZivatelského rozhrani,
manipuluje s grafickymi prvky a definuje interakce mezi uzivatelem a webovou strankou.
V kontrastu s tim se UX designér vénuje celkovému uzivatelskému zazitku a jeho vlivu na
chovani uZivatele. Jeho hlavnim cilem je zajistit, aby uZivatelé méli ptijemny a efektivni
zazitek pii pouzivani produktu nebo sluzby. V nasledujicim obrazku je zfejmy rozdil mezi

UX a Ul. (Soegaard, 2023a)

Obrazek 2 - UX vs Ul (Digivate)

3.2 Pristupy k designu

V oblasti UX designu existuji rizné metodologie, které pomahaji vyzkumnikim
zdokonalovat user experience. Vzhledem k rychlému tempu technologického pokroku, ktery
predstihuje pokrok v oblasti designu se neustale objevuji a rozvijeji nové technologie,

aplikace a metody interakce, coz vede k vzniku novych odvétvi. Vypada to, Ze kazdy novy
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vyvoj opakuje chyby téch ptredeslych. Jedna z metod je Human-centered design (design

orientovany na ¢lovéka).

3.2.1 Human-centered design (HCD)

V piekladu design orientovany na ¢lovéka je pfistup, ktery na prvni misto klade lidské
potfeby, chovani, schopnosti a poté designuje tak, aby se t€émto potiebam, schopnostem
a zpusobum chovani pfizptsobil. Aby design byl dobry, musi se zacit pochopenim
psychologie a technologie. (Norman, 2013)

Dle Donalda Normana (2013) dobry design vyzaduje komunikaci mezi strojem
a ¢loveékem, ktera naznacuje, jaké akce jsou mozné, co se déje a co se ma stat. Komunikace
Designéii musi vénovat svou pozornost na piipady, které nejdou podle planu. Pii tvorbé
designu se za¢ind s dobrym porozuménim lidem a potfebam, které ma design splnovat. Toto
pochopeni vznikd pfedevS§im pozorovanim, nebot’ 1idé sami si Casto nejsou védomi svych
skute¢nych potieb, dokonce si ani neuvédomuji obtize, se kterymi se setkévaji. Ziskéani
zasadou HCD je vyhnout se specifikaci problému tak dlouho, jak je to jen mozné, ale naopak
iterovat po opakovanych aproximacich. To se dé&je prostfednictvim rychlého testovani
napadll a po kazdém testu Upravou piistupu a definice problému. Vysledkem mohou byt
produkty, které skute¢né spliuji potteby lidi. Provadéni HCD v ramci pevnych €asovych,
rozpoc¢tovych a jinych omezeni v primyslu mize byt vyzvou. V HCD existuji ¢tyfi rizné

¢innosti.

Pozorovani

Vyzkum designu je klicovou disciplinou zaméfenou na pochopeni podstaty problému
v kontextu designu vyrobkd. Na rozdil od védeckého vyzkumu zahrnuje studium
potencidlnich zakaznikl a uZivatell v jejich pfirozeném prostiedi s cilem pochopit jejich
zajmy, motivy a skute¢né potieby. Zasadni je pozorovani cilové skupiny, pficemz diraz je
kladen spiSe na ¢innosti nez na tradi¢ni demografickd méftitka, jako je veék a vzdé€lani.
Produkty ¢asto odrazeji standardizované navrhy zaloZené na ¢innostech, které podporuji, ale
pro specifické subkultury nebo populace mohou byt nezbytné podrobné analyzy. Vyzkum

designu hraje v procesu navrhovani dvoji roli, pfispiva jak k presnému definovani problému,
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tak k nalezeni vhodnych feSeni. Hluboké porozuméni potifebam, chovani, schopnostem

a kulturnim vliviim lidi je pro efektivni vysledky navrhu nezbytné. (Norman, 2013)

Generovani napadu (idealizace)

Po stanoveni pozadavkli na navrh je dalsim krokem navrhového tymu vytvoteni
potencialnich feSeni. Tento proces se nazyva generovani napadi neboli idealizace. Praveé zde
je rozhodujici kreativita. Existuje mnoho zpiisobti generovani napadi: mnoho z téchto metod
spada pod pojem "brainstorming". Bez ohledu na pouzitou metodu se obvykle dodrzuji dvé
hlavni pravidla:

1. Kkreativita bez omezeni — dokonce i blaznivé napady, ¢asto zjevné chybné, mohou
obsahovat tvirci postehy, které mohou byt pozdéji vyuzity pii konecném vybéru
napadi

2. Qenerovani vicero napadl — je nebezpecné ptilis brzy se upnout na jednu nebo druhou

myslenku

Vytvaieni prototypt

Vytvoteni prototypu je velmi dilezité, jedin¢ tak zjistime, zda myslenka je rozumna.
Nékdy se napady nejlépe vyjadiuji pomoci nacrtkd, zejména pokud se vyviji sluzba nebo
automatizovany systém, jejichz prototyp se obtizné vytvaieji. Prototypovani ve fazi
specifikace problému se provadi predevSim proto, aby se zajistilo, Ze je problém dobie
pochopen. Pokud cilova skupina jiz pouziva néco, co souvisi s novym produktem, Ize to
povazovat za prototyp. Ve fazi feSeni problému pii designu se pak vyvolavaji skutecné

prototypy navrhovanych feseni. (Norman, 2013)

Testovani

Po prototypu pfichazi testovani. Testovani by méli byt uZivatelé, které jsou
povazovani za cilové (pro které je produkt urcen). Pfi testovani vyzkumny tym pozoruje
testované uzivatele (bud’ sedi za nimi nebo prostfednictvim videa z jiné mistnosti). Po
skonCeni studie by se meély ziskat detailnéjsi informace o mysSlenkovych pochodech
uzivatelll tim, ze jim budou zopakovany jejich kroky, chovéani a jednani. Stejné¢ jako

prototypovani se testovani provadi ve fazi specifikace problému, aby bylo zajisténo, Ze je
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problém dobie pochopen. Existuje n¢kolik nazord, kolik lidi se by mélo testovat, Jakob
Nielsen, spolupracovnik Donalda Normana dlouho prosazoval Cislo pét. Pét individualné

studovanych lidi. (Norman, 2013)

3.2.2 User-centered design (UCD)

Jedna se o iterativni pfistup, ktery se zamétuje na poteby uzivateld v priabehu celého
procesu designu. Uzivatelé jsou zapojovany do procesu prostiednictvim rtznych
vyzkumnych a ndvrhovych technik, aby pro né¢ byly vytvofeny pouzitelné a pfistupné
produkty. V UCD se pouzivaji kombinace investigativnich metod a nastroji (napf.
rozhovory, prizkumy) a generativni metody (napf. brainstorming), aby designéii
porozum¢li potfebam uzivatelt. (Interaction Design Foundation, 2016c)

Obecné plati, ze kazda iterace zahrnuje Ctyii faze:
1. névrhati chtéji pochopit kontext, ve kterém mohou uzivatelé systém pouzivat
2. identifikace a specifikace pozadavku uzivatelt
3. vyvijeni feSeni
4. hodnoceni — posuzuji vysledky hodnoceni s ohledem na pozadavky uzivateli, aby se

ovéftilo, jak dobte navrh funguje

3.2.3 Design thinking

Ideologie spojena s designovym mysSlenim zdaraziuje, Ze pragmaticky pfistup
k feSeni problému, ktery se zaméfuje na potfeby uzivatell, mize vést k inovacim. Tyto
inovace pak mohou pfinést diferenciaci a konkurencni vyhodu. Samotny prakticky ptistup,
orientovany na uzivatele, je definovan procesem designového mysleni, ktery zahrnuje Sest
odlisnych fazi. (Gibbons, 2016)

1. empathize — ziskani poznatkti o tom, co uzivatelé délaji, fikaji, mysli a citi

define — zkombinovani pruzkumu a sledovani, kde se vyskytuji problémy
ideate — brainstorming napadu, i téch blaznivéjsich, které fesi neuspokojené potieby
prototype — vytvoreni hmatatelné prezentace, pochopeni, které napady funguji

test — testovani uzivatelt kviili zpétné vazbé

I L T

implement — uskute¢néni vize ke koncovym uzivatelim
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Vyhoda design thinking je, Ze se jedné o proces zaméteny na uzivatele, ktery zac¢ina
sudaji o uzivatelich, vytvari designové artefakty, které odpovidaji skute¢nym, nikoli
imaginarnim potfebam uzivateli, a poté tyto artefakty testuje se skuteCnymi uzivateli
a podporuje inovace tim, ze zkouma vice moznosti feSeni stejného problému. Kazda faze by
m¢ela byt opakovana a cyklicka. Po vytvoreni a otestovani poc¢ateéniho prototypu je obvyklé
vratit se k fazim porozuméni, empatie a definice. (Gibbons, 2016)

Napiiklad ve fazi definovani budou mit razni ¢lenové tymu rGzné zkuSenosti
a odborné znalosti, a tedy irazné pfistupy k identifikaci problému. Je bézné, Ze ve fazi
definovani se stravi delsi dobu. Opakovani je nezbytné, pokud existuji prekazky pfi
vytvareni souhlasu. Vysledek kazdé faze by mél byt dostatecné pevny, aby slouzil jako
voditko po cely zbytek procesu a zajistil, ze se nikdy pfili§ neodchyli od svého zaméteni. To
proto, ze az po vytvoreni wireframll a implementaci napadi se miize ziskat skute¢ny nahled
na navrh. Teprve v této fazi Ize posoudit, zda feSeni skuteéné¢ funguje. V tuto chvili je

zasadni vratit se k uZivatelskému vyzkumu. (Gibbons, 2016)

3.3 Vyzkumné metody

UX vyzkum piedstavuje systematicky prizkum potieb a ocekéavani cilovych uzivateld
s cilem obohatit ndvrhové procesy o konkrétni souvislosti a poznatky. Vyzkumnici UX
vyuzivaji rtizné metody k identifikaci problémi a pfileZitosti ve fazi ndvrhu, pfi¢emz
odhaluji klicové informace, jez l1ze efektivné zapojit do samotného procesu navrhu. Vyzkum
mizeme rozdélit do dvou kategorii — kvalitativni a kvantitativni. (Interaction Design
Foundation, 2016d)

Kvalitativni vyzkum — jedna z metod jsou napiiklad rozhovory (kladeni otazek), které
se vyuzivaji k porozuméni, pro¢€ uzivatelé délaji to, co délaji a jak se citi pfi pouzivani webu,
provadi se velmi peclivé, jelikoz zahrnuje sbér neciselnych udaji (tj. ndzory, emoce).

Kvantitativni vyzkum — oproti pfedeSlému vyzkumu, tento jiz mlze byt vyjadien
pomoci ¢iselnych dat a umoziuje ziskani informaci o tom, co se na dané webové strance
déje. Napiiklad zadanim online dotazniku na jejich navyky (napf. ,.kolik hodin denné
spite?*). Tyto tidaje mohou odhalit vzorce mezi velkou skupinou uzivateli. S obsahlejsi
skupinou korespondentt se zisk4 statisticky spolehlivéjsi a objektivni tidaje, av§ak nemohou

odhalit hlubsi lidské poznatky.
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V redlnych situacich se vSak casto setkdvame s tim, ze se procesy ruznych metod
vzajemné prolinaji, a nckteré ztechnik uzivatelského vyzkumu jsou pouzivany i pii
nasledném testovani uzivatelského zazitku. Néktefi autofi dokonce ve svych c¢lankach

zamé&nuji pojmy uzivatelsky vyzkum a testovani. (Interaction Design Foundation, 2016d)

3.3.1 Uzivatelské rozhovory

Rozhovory s uzivateli piedstavuji vynikajici metodu pro ziskani informaci, které
pfispivaji k lepSimu pochopeni uZzivatelské zkuSenosti a pouzitelnosti. Vyhoda je, Ze jsou
snadné na realizaci, levné a zvladne je kazdy, kdo je schopen polozit otdzky a zaznamenat
odpovédi. Kvalitni rozhovory poskytuji hluboky vhled do Zivotl uzivateld, jejich zkuSenosti
a problémy, které pomahaji tymam najit feSeni, které¢ usnadni uzivatelim zivot. Zde je par
ptikladui, které se 1ze dozvédét z rozhovort:

e jaké dojmy si uzivatelé odnesli a co na nich nejvice zaptisobilo, na ¢em jim zaleZi

e mentalni model!

e pain points?

7w

O rozhovoru se premysli jako o vyzkumné studii, ktera ma struéné a konkrétni cile, které
se tykaji specifického chovani nebo postojii cilovych uZivatelli a které pomahaji ziskat
uzitené a vyuzitelné poznatky. Vyuziva se tzv. pfirucka pro rozhovory, kterd se pouziva
k vedeni rozhovoru a pomaha odpovédét na cile vyzkumu. Méla by obsahovat nékolik
otevienych, dobfe navrzenych otazek, které pfimé&ji ucastniky ke sdileni jejich zkuSenosti.

(Rosala a Pernice, 2023) Mezi takovéto oteviené otazky patii:

e provedte m¢ svym typickym dnem
e povézte mi, kdy jste zaZili konkrétni zazitek

e povézte mi, kdy jste naposledy néco d¢lal

Ptat by se m¢lo na konkrétni udalosti nezZ na obecné procesy, protoZze vzpominky na
konkrétni udalost umozni uzivateli odpovidat na smysluplné podrobnosti. Rozhovor také
obsahuje dopliujici otdzky, kter¢ umoziuji ziskat podrobnéjs$i informace, ty jsou casto
vnofeny pod hlavni otazky. Mé&ly by se vymyslet na zakladé¢ cilii vyzkumu (je potieba se

zamyslet, ¢eho chceme docilit). (Rosala a Pernice, 2023)

L to, co si uzivatelé mysli, ze v&di o systému, uréuje, jak budou pracovat
2 yztahuji se ke konkrétnim problémtim, s nimiz se uZivatelé setkavaji pti interakci s produktem
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Ptiruc¢ka pro rozhovory miize po prvnim rozhovoru vyzadovat upravy, vzhledem
k tomu, Ze rozhovory jsou kvalitativni vyzkumnou metodou, je tedy v potadku, kdyz
Vv priib¢hu realizace rozhovorti nastavaji drobné tpravy. Diilezité ale je neménit cil vyzkumu,
mohlo by se totiz stat, ze bez shromazdéni dostate¢ného mnozstvi dulezitych dat bude
obtizné dosahnout cilii vyzkumu. Pii pohovoru mohou byt uzivatelé na zac¢atku nervozni,
dalezité je zacit pohovor tim, ze se promluvi o ucelu rozhovoru, o tom, jaké otazky budou
kladeny a jak se informace pouziji. Ten, kdo vede rozhovor by mél mluvit pomalu a klidné,
to je dilezité v mnoha ptipadech. Jednak Ze neni nervozni a ma ¢as naslouchat, ale také, aby
uzivatel spravné pochopil otdzku a dokdzal na ni spravné odpovédét, otizka se muze
parafrazovat vicekrat, protoze neni nic hor$iho, nez kdyz uzivatel $patn¢ pochopi otdzku
a Spatné na ni odpovi, to mize mit za nasledek milny zavér vyzkumu. Musi se proto zacinat
otazkami, které rozpovidaji uzivatele a na které 1ze snadno odpovédét, naptiklad: “Co délate

r

ve svém volném case?. Pokud se wuzivatel citi uvolnéné a davétuje tazateli, je
pravdépodobnéjsi, ze se uzivatel rozpovida. (Rosala a Pernice, 2023)

UZivatelské rozhovory jsou casto pleteny s testy pouZitelnosti (usability test),
piestoze maji podobné nazvy a jsou Casto provadény individudlng, tyto dvé metody jsou
znaén¢ odlisné a mély by byt pouzivany k riznym ucelim. Uzivatelské rozhovory jsou
vyuzivany k ziskani novych poznatkt o uzivatelich, jejich potifebach, zkusenostech a pain
points, uzivatelé nehodnoti nebo nezkousi design, zatimco test pouzitelnosti je pouZivan
K posouzeni navrhu — jak to funguje, co apro¢ nefunguje, uZzivatelé maji interakci

s designem. (Rosala a Pernice, 2023)

3.3.2 Dotazniky

Dotazniky (angl. surveys), jsou jednou z kvantitativnich metod uzivatelského
vyzkumu. Shromazd'uji informace o myslenkach, pocitech a chovani uzivatel v souvislosti
UX designem a jsou soucasti Sirsi oblasti prizkumu pouzitelnosti. Pokousi se porozumét
zpusobu, jakym uzivatelé komunikuji s danym systémem, aplikaci nebo webovou strankou,
aby mohli vytvofit design, ktery bude 1épe odpovidat uZivatelskym potfebam a preferencim.
Provedeni vyZaduje peclivé planovani, aby bylo mozné ziskat uzite¢né poznatky. Experti se
shoduji na Sest osvédcenych rad. Prvni rada je, aby dotazniky byly kréatké, vzhledem k tomu,
ze lidé si vazi svého Casu a dlouhé dotazniky by je mohly odradit od Gi€asti. Stru¢ny a rychly

dotaznik zajisti, Ze uZivatel zistane zapojen, mél by obsahovat okolo 5 az 10 zakladnich

29



otazek a m¢l by byt jasn¢ definovan. Druha rada je, aby byl dotaznik relevantni k tématu,
hlavné proto, aby nezmatnul uzivatele, m¢l by byt zaméfen na konkrétni zkusSenosti uzivatelt
a otazky by mély byt piimocaré. Dalsi rada je si dat pozor na predpojatost, zkresleni potradi
otazek — ovlivnéni odpovédi na zékladé pofadi, pouZivejte neutralni jazyk. Ctvrta rada je, Ze
by se mély kombinovat typy otdzek, zatimco otdzky s vybérem odpovédi vynikaji pfi
shromazd’ovani ¢iselnych udaji, oteviené otazky nabizeji detailni kvalitativni informace.
Tato kombinace mtzZze pfinést celistvejsi perspektivu na postoj zakaznikli. Pouziva se podle
toho, jaké informace se potfebuji. Dalsi rada je, aby dotaznik byl zpiistupnén pro vSechny,
vcetné osob se snizenymi schopnostmi, tim se ziska rozmanitéjsi a Gplnéjsi soubor poznatkd,
které mohou zvysit kvalitu dat a rozhodovani. Tim se zabyvd Web Content Accessibility
Guidelines. Posledni rada se tyka soukromi ti€astnikti. Pokud maji lidé jistotu, Ze jsou jejich
udaje v bezpeci, je pravdépodobnéjsi, ze se do prizkumu zapoji naplno. Pevné zasady
ochrany osobnich udaja spliiuji pravni normy a zvysuji miru tcasti, je proto nutné provadet
prizkum na zabezpecenych platformach, napt. Google Forms. (Soegaard, 2023b)

Po ukonceni sbéru dat nasleduje analyza dat. Pomoci analytickych néstrojli se data
ttidi, filtruji a interpretuji. Hledaji se vzorce, spojitost, ale i ne¢ekané poznatky. Pti vytvaieni
reportl s reprezentaci dat 1ze volit mezi textovou formou, tabulkami a grafy. Grafy poskytuji
vizualn€ nazornou prezentaci dat, coz usnadiuje analyzu zavislosti a vztahti mezi udaji. Je
vSak dulezité si byt védom toho, ze grafy vychazeji z tabulek, které uchovavaji presné
¢iselné nebo textoveé hodnoty. Tim padem jsou tabulky uZite¢né pro udrZeni presné evidence
a jsou vhodné i pro uzivatele, ktefi nejsou zvykli pracovat s grafickymi reprezentacemi dat.

(Soegaard, 2023b)

3.3.3 Focus Groups

Focus group predstavuje kvalitativni vyzkumnou metodu zaméfenou na postoje.
Béhem této metody moderator vede setkani ¢i workshop (typicky trvajici 1-2 hodiny) s 6-9
ucastniky, ktefi diskutuji o svych zkuSenostech s produktem ¢i sluzbou a sdileji své nazory
aobavy. Termin "focus" odkazuje na ulohu facilitatora, ktery zajiStuje, aby skupina
zamétovala svou pozornost na specificka témata béhem diskuse. Obecné lIze fict, ze focus
groups mohou poskytnout uzite¢né informace o celkovych nazorech zakaznika a jejich

dojmech z produktu nebo sluzby. (Fessenden, 2022)
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Vyhodou je, Ze ucastnici s podobnymi cili nebo perspektivami mohou vzajemné
navazovat na své odpoveédi nebo si podrobnéji pfipominat své zkuSenosti. Nékdy miize mit
ucastnik béhem rozhovoru problém vybavit si vSechny detaily zazitku. SlySet jiného
ucastnika zminit néco souvisejiciho vSak mize vyvolat vzpominku na dulezity detail, ktery
by jinak byl v rozhovoru pfeskocen. Dalsi vyhoda je, Ze jsou asoveé nenaro¢né. Nevyhodou
je, ze lidé ne vzdy védi, co budou délat nebo co pro né bude nejvétsim piinosem. V mnoha
pfipadech jsou ucastnici dotazovani, zda by urCity produkt pouzivali. Uzivatelé casto
nekonaji v souladu stim, co vyjadiuji slovné. 1kdyz poslouchani obav, preferenci
a pozadavkt zékazniki na funkce ¢i nabidky produkti mize byt uzite¢né, zejména pii
odhalovani nedostate¢n¢ uspokojenych potieb, pouhé splnéni pozadavkl nemusi vzdy
pfedstavovat optimalni feSeni pro systematické a prioritizované vyieSeni potieb zdkaznikd.
(Fessenden, 2022)

Focus groups nemohou s piesnosti piedpovédét budouci chovani, ale mohou
poskytnout vhled do postoje a navrhnout smér pro dalsi vyzkum, coz urychli proces. Je
dalezité vnimat je spiSe jako vychozi bod pro dal§i prizkum nezZ jako definitivni krok
ovétovani. Pozitivni strankou je, Ze pokud jsou ti€astnici ochotni, nejenze se ziskaji jejich
naméty pro dalsi vyzkum, ale také se mize ziskat skupina zékaznikd, ktefi jsou piipraveni

a schopni testovat napady, coz umozni Iépe formovat navrh. (Fessenden, 2022)

3.3.4 Persony

Persona je fiktivni, avSak realisticky popis typického uzivatele produktu nebo sluzby.
Jedna se o archetyp, ktery by mél byt popsan s dikladnym zamétenim na potteby, zajmy,
cile azakladni informace o véku, pohlavi, chovani a povoldni. Tato technika pomaha
designérum lépe porozumét konkrétnim uzivateltiim, pro které navrhuji, a podporuje empatii.
Podnik miize mit né€kolik person, pokryvajicich rizné aspekty organizace, pfi¢emz jedna
nebo dvé jsou hlavni cilovou skupinou pro kazdy produkt nebo sluzbu. Cilem persony je
zam¢fit se na klicové charakteristiky ovliviujici navrhovany obsah. Persony jsou G¢innym
nastrojem, protoze designéfi a vyvojafi maji sklon l1épe se identifikovat s konkrétnimi
pfipady nez s obecnymi abstrakcemi. Aby ¢lenové produktového tymu byli schopni veitit se
do uzivateld a vyvijet pro n¢ efektivni produkty, je potieba predstavit realistické a detailni

persony. Statistické a Siroké profily uzivatelli nedokazou tak efektivné zaplsobit na tym
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a nezanechaji tak hluboky dojem jako zivé a vyrazné osobnosti popsané v personach.
(Harley, 2015)

Proces tvorby person je nejlepsi provadét v tymu, ne proto, ze by to bylo obtizné, ale
proto, ze ziska vétsi podporu pro pouzivani person od ¢leni tymu, ktefi jsou schopni se na
procesu podilet. Jednim z hlavnich argumenti proti pouzivani person jako ndstroje pro
navrhovani je, ze nejsou realistické. Zapojenim ¢lent tymu do procesu a jejich vystavenim
surovym datim z vyzkumu uzivatel bude jasné, Ze vlastnosti a chovani kazdého fiktivniho
uzivatele vychazeji ze skuteCnych souhrnnych dat nashromazdénych od skutecnych
uzivateld. Pfi zahdjeni procesu tvorby person zacinaji identifikaci charakteristik uzivatel
z vyzkumu uzivateli. Clenové tymu seskupuji tyto vlastnosti do shlukt a zaéinaji vytvaiet
jasné postavy. Pokud se jim n€kolik postav zda ptili§ podobnych, slévaji je dohromady nebo
vyfazuji skupiny, které se zdaji méné dilezité pro firmu. Jakmile se objevi zfetelné role,
pridavaji detaily, aby postavy byly realisti¢téjsi, uvétitelnéjsi a snaze zapamatovatelné.
(Harley, 2015)

Nejcastéji se vytvareji tii az pét person, které reprezentuji skutecné uzivatelé. Pti
tvorbé tii person, persona A je klicova postava, pro tu je produkt uréen a méla by
piedstavovat idealniho uzivatele. Persona B piedstavuje rtizné trovné otevienosti vuci
zménam a technologickym inovacim. Anti-Persona C pfedstavuje extrémné odmitavy postoj

vici jakymkoli novym aspektim produktu. (Harley, 2015)

3.3.5 Tridéni karet

Anglicky card sorting, ptfedstavuje vyzkumnou metodu V oblasti uzivatelského
rozhrani, kde Gcastnici studie seskupuji poznamkové listky S riznymi Stitky podle kritérii,
jez povazuji za relevantni. Tato metoda umoziuje odhalit strukturu znalosti v dané oblasti
cilové skupiny apomaha Kk vytvareni informacni architektury, kterda 1épe odpovida
ofekavanim uzivatell. Jedna se 0 generativni metodu, kdy zatim neni navrh k dispozici
a cilem je zajistit, jak lidé o urcitych otazkach premysleji. Rizni lidé maji rizné mentalni
modely a pouzivaji rizné terminy K popisu stejnych konceptii. Aby se dosahlo stabilniho
porozuméni struktury, kterou uZivatelé preferuji, musi se shromaZzdit dostatek dat od
riznorodé skupiny uZivateld. Tim se lépe identifikuji rozdily mezi jednotlivymi uZivateli

a ptizpusobeni pristupti témto variacim. (Tankala a Sherwin, 2024)
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V zéavislosti na pozadavcich je moznost vybrat si mezi otevienymi auzavienym
tfidénim karet. Oteviené tiidéni karet: Uastnici jsou vyzvani, aby organizovali témata
Z obsahu webovych stranek do skupin, které pro né maji smysl, a nasledn¢ pojmenovali
kazdou vytvotenou skupinu tak, aby co nejptesnéji vystihovala obsah. Pii pouziti metody
otevien¢ho tfidéni karet se ziska vhled do toho, jak uzivatelé seskupuji obsah a jakymi
terminy ¢i oznacenimi popisuji jednotlivé kategorie. (Tankala a Sherwin, 2024)

Uzaviené tfidéni karet: Ucastnici maji za (ikol zafadit témata z obsahu webu do
predem stanovenych kategorii. Uzaviené tfidéni karet je optimalni volbou, zejména pokud
pracujete spfedem danym souborem kategorii achtéli byste zjistit, jak uzivatelé
systematicky zafazuji obsah do jednotlivych témat. (Tankala a Sherwin, 2024)

Katie Sherwin poskytuje jeden ptiklad. ,, Predstavme si, Ze navrhujeme webovou
stranku pro piijcovdni aut, a nase spolecnost nabizi priblizné 60 ruznych modelii vozidel,
muze byt vyzvou efektivné je seskupit do kategorii. | kdyz miizeme pouzivat odborné terminy
Jjako rodinny viiz, manazersky viiz nebo luxusni viiz plné velikosti, nasi uzivatelé nemusi vzdy
rozumeét vSem temto terminum. Zde miuize prijit vhod metoda trideni karet: miizeme pozddat
nase uzivatele, aby sami seskupili vozidla do kategorii, které jim pripadaji smysluplné,

a nasledné sledovat, jaké vzory se vytvareji“ (Tankala a Sherwin, 2024).

3.4 Testovani pouZzitelnosti

UZivatelska zkuSenost (UX) hraje kli€ovou roli ve vyvoji produkti a webovych
stranek. Testovani pouzitelnosti (usability testing) je nezbytnym krokem smérem k zajisténi
optimalniho interakéniho prostfedi pro uzivatele. Tento proces nejenze identifikuje
potencidlni problémy v uzivatelském rozhrani, ale také pfinaSi cenné napady pro
zdokonaleni uzivatelského dojmu a efektivity. (Moran, 2019)

Testovani pouzitelnosti funguje jako klicovy nastroj pfi hodnoceni, jak uzivatelé
interaguji s produktem nebo webovou strankou v redlném prostiedi. Cilem je nejenom
identifikovat ptekazky a chyby, ale také ziskat hlubsi pochopeni potieb uzivatelli a zlepsit
jejich celkovy dojem. Tento proces vyuziva rizné metody a techniky, aby zajistil, Ze produkt
nejen splituje ocekavani uzivateli, ale piekracuje je. Pii provadéni testovani pouzitelnosti

vyzkumnik pfedklada uZivateli seznam ukoll, které ma splnit, a pak peclivé sleduje jeho
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chovani a nasloucha jeho zpétné vazbé. (Moran, 2019) Nasledujici obrazek popisuje tok

informaci pfi testovani.

Usability Testing:
Flow of Information

Observes

Interviews

Gives feedback
Facilitator Participant
Administers Performs

Tasks
NN/g

Obrazek 3 - Testovani pouzitelnosti (NNGroup)

Cile testovani pouZitelnosti se mohou v jednotlivych studiich lisit, av§ak obvykle zahrnuji:
e identifikace problému v navrhu produktu nebo sluzby
e odhaleni ptileZitosti ke zlepSeni

e poznani chovani a preferenci cilového uZivatele

Pti navrhovani moderniho uzivatelského rozhrani existuje mnoho proménnych,
aV lidském mozku je jich jest¢ vice. Celkovy pocet kombinaci je obrovsky. Jedinym
zpusobem, jak spravné navrhnout UX, je testovat ho. Testovani pouzitelnosti mize byt
kvalitativni nebo kvantitativni. (Moran, 2019)

Kvalitativni testovani pouzitelnosti se zamétuje na sbér poznatkd, zjisténi a anekdot
0 tom, jak lidé vyuzZivaji produkt nebo sluzbu. Tato forma testovani pouzitelnosti je
nejvhodnéjsi pro odhaleni problémil v uZivatelském prostiedi. Jeji vyuZiti je astéjsi nez pii
kvantitativnim testovani pouzitelnosti. (Moran, 2019)

Kvantitativni testovani pouzitelnosti se soustfedi na sbér metrik, které poskytuji
kvantitativni pohled na uzivatelské zkuSenosti Dvé z metrik nejcastéji shromazd’ovanych
v ramci kvantitativniho testovani pouzitelnosti jsou UspéSnost ukolu a ¢as na ukolu. Tato
forma testovani pouzitelnosti je nejlépe vyuzitelna pro ziskani srovnatelnych dat a ukazatelti.

(Moran, 2019)
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Dle Nielsena (1993) potiebny pocet ucastnikli pro testovani pouzitelnosti zavisi na typu
studie. Pro béznou kvalitativni studii pouzitelnosti s jednou skupinou uzivatelti se obvykle
doporucuje vyuzit minimaln¢ pét ucastnikli, coz umoziuje odhalit vétSinu nejcastéjSich
problémi v produktu. Jakob Nielsen dale doporucuje dé€lat véci iterativné. ,, UZivatelskd
rozhrani by méla byt témer ve vsech pripadech navrhovana iterativne, protoze je prakticky
nemozné navrhnout uzivatelské rozhrani, které by od zacatku nemélo problémy
s pouzitelnosti“ Nielsen (1993).

V mnoha praktickych situacich Ize =ziskat dostatecny ptehled o problémech
S pouzitelnosti v dané iteraci navrhu pomoci malého poctu testli, aniz by bylo nezbytné
shromazd’'ovat kvantitativni udaje z méfeni. Zatimco kvantitativni méfeni mohou byt
uzitecnad pro fizeni rozsahlejSich projektl, nejsou primarnim cilem hodnoceni pouzitelnosti.
Namisto toho se hlavnim vysledkem hodnoceni pouzitelnosti v konkrétnim vyvojovém
projektu stdva seznam problému s pouzitelnosti a navrhovand vylepsSeni uzivatelského
rozhrani. (Nielsen, 1993)

Testovany uZzivatel by mél byt skutenym uzZivatelem zkoumaného produktu nebo
sluzby. To zahrnuje mozZnost, ze uz produkt nebo sluzbu aktivné pouziva v bézném Zivote.
Alternativné muaze byt ucastnik vybran na zadkladé podobného ptivodu jako cilova skupina
uzivatell nebo sdilet stejné potieby, i kdyz jiz neni aktivnim uZzivatelem daného produktu.
(Moran, 2019)

V pribéhu testovani pouzitelnosti jsou G€astnici ¢asto vyzvani, aby pfemysleli nahlas
pomoci metody think-aloud®. Facilitator ma moznost zadat Gi¢astniky, aby sdileli své aktivity
a myslenky pfi plnéni ukold. Hlavnim cilem tohoto pfistupu je ziskat hlubsi porozuméni
chovani, cilti, myslenek a motivaci ucastnikii béhem interakce s produktem ¢i sluzbou.

(Nielsen, 2012b)

3.4.1 Eye tracking

Sledovani oc¢i neboli eye tracking, je technika pro testovani webovych stranek,
zaméfujici se na analyzu toho, jak uZivatelé vizualné vnimaji stranku a jak reaguji na
vizualni zmény na ni. Pfi vyuZiti eye trackingu lze zjistit, kam uZzivatelé koukaji, jak dlouho
se zaméiuji na urcitou véc a jak se méni jejich pozornost z polozky na polozku. Pro pouZziti

je nezbytna specializovana technika, véetné kamery sledujici pohyby o¢i a softwaru, ktery

% metoda, pii které ucastnik je pozadan, aby pii testu premyslel nahlas
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propojuje data z kamery s prohlizenym obsahem a nasledné¢ tato data vyhodnocuje ve formé

tepelnych map (heat maps) a sakadovych drah (saccade pathways). (Usability.gov.a)

Teplotni mapy (heat maps) vizualizuji, kam se navstévnici zaméfili a jak dlouho udrzeli
svij pohled na konkrétnim misté. Obvykle barevna Skala od modré po ¢ervenou indikuje
dobu soustiedéni. Takze Cervend oblast nad urcitou ¢asti strdnky mize naznaCovat, Ze
ucastnik nebo skupina Ucastnikli vénovala této ¢asti stranky zvySenou pozornost po delsi

dobu. (Usability.gov.a)
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Obrazek 4 - Teplotni mapy (Usability.gov.a)

Sakadové drahy (saccade pathways) sleduji pohyb o¢i mezi oblastmi zaostieni, piicemz
tento pohyb piipomina dynamiku kolibtika, ktery rychle pfechazi mezi kvéty. Vytvareji se
obdobi soustfedéni, nasledované rychlym piesunem. Cerveny kruh reprezentuje oblast

zaostieni, zatimco Cervena ¢ara indikuje drahu pohybu. (Usability.gov.a)
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Inovace v oblasti sledovani o¢i by nemély byt povazovany za samoziejmost. V minulosti se
o¢ni sledovani provadélo zpusoby, které mohly byt pro testovanou osobu obtizné, napiiklad
prilepenim néceho na oc¢ni bulvy. Moderni technologie sledovani o¢i vyuzivaji podobny
zakladni princip: zaméteni svétla a videokamery na lidské oko. Svétlo, spole¢né s naslednou
analyzou, pomahd odhadnout smér pohledu. Videokamera zaznamenava interakce

a umoznuje detailni studium chovani o¢i. (Nielsen a Pernice, 2009)

3.4.2 A/B Testovani

Jedna se o proces vytvareni dvou riznych verzi designu, aby se zjistilo, ktery funguje
lépe. Nékdy jsou verze A a B pifimo konkuren¢nimi variantami, pfi¢emz kazda z nich je
prezentovana poloving uzivatell. V jinych pfipadech je A aktualnim navrhem, ktery funguje
jako kontrolni stav viditelny vétSin€ uZivatelll. V tomto scénafi je B, ktery muize byt
odvaznéjsi nebo experimentalnéjsi, zptistupnén pouze malému procentu uzivatelii, dokud se
neprokaze jeho uspésnost. (Nielsen, 2005)

Oproti jinym metodam, ma A/B testovani podle Jakoba Nielsena Ctyti vyhody. Prvni
je, ze jako odvétvi analyzy webovych stranek méti skutecné chovani zakazniki v redlnych
podminkach. S jistotou lze usoudit, Zze pokud se verze B prodava vice nez verze A, pak
design verze B by mél byt v budoucnosti prezentovan vSem uzivatelim. Druhé vyhoda je,

ze muze méfit velmi malé vykonnostni rozdily s vysokou statistickou vyznamnosti, protoze
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na kazdy navrh lze aplikovat velky objem provozu. Postranni panel ukazuje, jak 1ze zmérit
1% rozdil ve prodeji mezi dvéma navrhy. Treti vyhoda je, Ze mize fesit kompromisy mezi
protichtidnymi pokyny nebo kvalitativnimi zjist€énimi pouZitelnosti tim, Zze uréi, které z nich
maji za danych okolnosti vétsi vahu. Naptiklad, pokud web elektronického obchodu aktivné
nabada uzivatele k zadani slevového kuponu, uzivatelské testovani ukazuje, ze lidé se budou
stézovat, pokud takovy kupdn nemaji, protoze nechtéji zaplatit vice nez ostatni zakaznici.
Zaroven jsou kupony u¢innym marketingovym néstrojem, avSak pouzitelnost pro drzitele
kupont se samoziejmé snizuje, pokud neni snadné zadat kod. Posledni vyhoda je, Ze je to
cenoveé dostupné a po vytvoreni dvou alternativ designu (nebo jedné inovace, kterou je
potieba otestovat v porovnani se soucasnym designem), Ize jednoduse nahrat obé verze na
server a vyuzit maly software, ktery kazdému novému uzivateli ndhodné nabidne jednu
z nich. Obvykle je také potieba vytvofit soubory cookie, aby uZivatelé vidéli stejnou verzi
pti opakovanych navstévach anemuseli se potykat s kolisanim stranek, avSak ito lze
jednoduse implementovat. Neni nutné zaméstnavat drahé specialisty na pouzitelnost, ktefi
by sledovali chovani kazdého uzivatele nebo analyzovali slozité¢ otdzky navrhu interakce.
Staci pockat, dokud se nenashromazdi dostatek statistik, a poté se rozhodnout pro navrh,
ktery dosahuje nejlepsich vysledkd. (Nielsen, 2005)

Tato metoda se ale potyka s limitacemi, pro¢ se tak Casto nevyuziva, hlavné proto,
ze nevyhody obvykle pfevazuji nad vyhodami. V prvni fadé lze A/B testovani aplikovat
pouze na projektech, které maji jedno jasné a klicové cilové zaméteni. Nevyhoda je to, Ze
A/B testovani je uc¢inné pouze v piipadé pln€ implementovanych navrhii. Testovani navrhu
po jeho spusténi sice mtze byt nakladové efektivni, ale zname fakt, ze implementace mize
zabrat del$i dobu. Pfed tim, nez je novy ndvrh prezentovan redlnym zakaznikiim na zivém
webu, je tfeba experimentalni design plné¢ doladit. A/B testovani je tak vhodné pouze pro
omezeny pocet napadd. (Nielsen, 2005)

Nejveétsi problém A/B testovani spocivd v tom, Ze vysledky poskytuji pouze
statistické informace o tom, co se stalo, ale nesd€luji, pro¢ k danym vysledkim doslo.
Uzivatelské chovani neni sledovdno a jejich myslenky nejsou zaznamenavéany. Ve
skutecnosti vite pouze to, Ze statisticky vice lidi reagovalo na design A neZ na design B. Tato
informace muze byt uzitecna pro rozhodnuti o spusténi designu A, ale neposkytuje uceleny
vhled, ktery by vam pomohl pii budoucich rozhodnutich tykajicich se designu.
(Nielsen, 2005)
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3.4.3 First Click Testing

Testovani prvniho kliknuti je metoda zkoumani, kterd analyzuje, na co by ucastnik
testu kliknul jako prvni v rozhrani, aby dokoncil zamysleny ukol. Tato analyza muze
probihat na funkéni webové strance, prototypu nebo draténém modelu. Usp&iné webové
stranky pfedbihaji potfeby uzivatelli a zohlediuji jejich tkoly. Pravé testovani prvnim
kliknutim poskytuje moznost hodnotit efektivitu struktury odkazi na webu, v€etné navigace,
a zjist'ovat, jak uzivatelé pii pohybu po webu dokonc¢uji zamyslené ukoly. (Usability.gov.b)

Pti vytvareni ukold by mél tviirce zaméfit pozornost na to, aby ucastnikiim poskytl
problém, ktery maji vyfesit; napiiklad: ,,Mate zajem zjistit, kolik...jak hodné...kde...“. Tim
se podporuje pfirozenéjsi interakce s webovym rozhranim. Doba, kterou uzivatel potiebuje
k provedeni tohoto kliknuti, je také dilezitym faktorem. Pokud je ¢as potfebny k provedeni
prvniho kliknuti del$i, miize to signalizovat potencidlni problém s navigaci, ktery bude tieba
sledovat a fesit. Po kazdém tikolu by mél hodnotitel zhodnotit, zda maji ucastnici pocit, ze
byli schopni najit spravné informace, a to pomoci stupnice spokojenosti nebo divéry. Dale
by mél hodnotitel zhodnotit snadnost nebo obtiznost dokonceni kazdého ukolu. Pouziti
stupnic odpovédi v této fazi napomlze analyze, avSak je také vhodné zvazit moznosti
volnych odpovédi, aby byl ziskan dalsi kontext. (Usability.gov.b)

| pfesto, Ze je mozné toto testovani provadét pouze pozorovanim, doporucuje se
zaznamenavani sezeni. K dispozici je software, ktery pomaha sledovat kliknuti a vytvafet

heatmapy aktivity. (Usability.gov.b)

3.4.4 System Usability Scale

Stupnice pouzitelnosti systému (SUS) piedstavuje "rychly a spolehlivy" nastroj pro
méfeni pouzitelnosti. Tato stupnice se sklada z deseti polozek dotazniku, kde respondenti
vyjadiuji své nazory pomoci péti moznych odpovédi, které se pohybuji od rozhodné
souhlasim po rozhodné nesouhlasim. Pouzivani SUS ma né€kolik vyhod, mezi které patfi:
snadnd administrace pro Ucastniky, schopnost pouziti na malych vzorcich s dosazenim
spolehlivych vysledkt a validita — schopnost efektivné rozliSovat mezi pouzitelnymi
a nepouzitelnymi systémy. (Usability.gov.c)

John Brooke plivodné vytvofil tuto metodu v roce 1986. Tato metoda umoznuje hodnotit
rozmanitou Skalu produkti a sluzeb, zahrnujici hardware, software, mobilni zafizeni,

webové stranky a aplikace. Pii vyuzivani SUS jsou tcastnici vyzvani k hodnoceni deseti
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polozek pomoci pétibodové skaly, kde mohou vybrat odpovéd’ od "rozhodné souhlasim" po
"rozhodn¢ nesouhlasim". (Usability.gov.c)

1. Myslim, zZe bych tento systém rad pouzival Casto.

2. Systém mi pfipadal zbytecné slozity.

3. Systém se mi zdal snadno pouzitelny.

4. Myslim, ze bych potieboval podporu technické osoby, abych mohl tento systém
pouzivat.
Jednotlivé funkce tohoto systému mi piipadaly dobie integrované.
Domnival jsem se, ze v tomto systému je pfili§ mnoho nesrovnalosti.
Dovedu si predstavit, ze vétSina lidi by se tento systém naucila pouzivat velmi rychle.

Pouzivani systému mi pfipadalo velmi tézkopadné.

© © N o O

Pfi pouzivani systému jsem se citil velmi jisté.

10. Musel jsem se naucit spoustu véci, nez jsem mohl zacit s timto systémem pracovat.

Vykladani hodnoceni bodii mize byt komplexni. Skore kazdého ucastnika v kazdé otazce je
pfevedeno na nové Cislo, nasledné se tyto hodnoty sectou a vynasobi 2.5, pfevad¢jici
pivodni rozsah skore 0-40 na novy rozsah 0-100. | kdyz jsou vysledky vyjadieny v rozsahu
0-100, nejednd se o procenta, aje vhodné je hodnotit spisSe podle jejich percentilového
potadi. Z vyzkumu vyplynulo, Ze skore SUS nad 68 je povazovano za nadprimérné, zatimco
skére pod 68 je podprimérné. Piestoze toto rozdé€leni existuje, doporucuje se nejlepsi
interpretace vysledkli pomoci "normalizace" skore, aby bylo mozné vytvofit percentilové

porovnani. (Usability.gov.c)

3.45 Scénare

Nejucinngj§im zpiisobem, jak ziskat vhled do toho, co v uzivatelském rozhrani funguje
aco ne, je sledovat, jak ho lidé aktivné pouzivaji. Tuto metodu piedstavuje testovani
pouzitelnosti. Béhem testu, kdy spravni ucastnici provadéji realistické ukony, lze ziskat
kvalitativni poznatky o tom, co uZivatelim pfinasi obtiZze. Tyto poznatky maji kliCovy
vyznam pro identifikaci oblasti, které je tieba vylepSit ve ndvrhu rozhrani. Uzivatelské
testovani pouzitelnosti patii mezi nejbézné€jsi techniky pro kontrolu funkénosti webovych
stranek. Jeho sila spoc¢iva v zaméteni na konkrétni tikony, které uzivatel vykonava, a nikoli

pouze na jeho verbalni hodnoceni. Tato kvalitativni metoda poméha minimalizovat riziko
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vzniku neefektivnich webovych stranek a zaroven Setii Cas, penize a dal$i cenné zdroje.
Identifikované problémy v pribéhu testovani lze obvykle snadno a ekonomicky opravit.
(McCloskey, 2014)

Aby bylo mozné pozorovat ucastniky, je nezbytné, aby jim byly pifidéleny ukoly,
oznacované také jako scénare. Misto jednoduchého piikazu typu "udélej X" je preferovano
zaclenéni pozadavku do kratkého scénare. Tento scénaf pfipravuje pidu pro konkrétni
¢innost, poskytuje vysvétleni a kontext k tomu, pro¢ uzivatel vykonava dany ukon. Pted
psanim scénait ukolii je nutné stanovit obecné cile uzivateld, které mohou navstévnici
webovych stranek nebo aplikaci mit. Klicovou otazkou je: Jaké jsou nejdiilezitéjsi véci, které
by mél kazdy uzivatel byt schopen na strance provést? Jakmile jsou zjistény cile uzivateld,
je tfeba vytvofit scénare tkoll, které jsou vhodné pro testovani pouzitelnosti. Scénat ukolu
pfedstavuje konkrétni akci, kterou je od ucastnika pozadovano provést na testovaném
rozhrani. Marieke McCloskey (2014) z NNGROUP uvadi nasledujici ptiklad: ,,Predstavte
si, Ze planujete dovolenou v New Yorku od 3. do 14. brezna a potrebujete si rezervovat
letenku a hotel. Abyste ziskali nejlepsi nabidku, doporucuji navstivit webové stranky
American Airlines a JetBlue Airlines a porovnat jejich nabidky.*

Nespravné formulované ulohy ¢asto piili§ dirazné sméfuji k nutnosti interakce
s konkrétni funkci, misto aby zkoumaly, zda a jak uzivatel rozhoduje o pouzivani rozhrani.
Pouzitim scénate se ukol umist'uje do kontextu a v idealnim ptipade poskytuje motivaci pro
ucastnika. Vymysleni realistickych ukoll bude zaviset na rekrutovanych ucastnicich
a funkcich, které jsou pfedmétem testovani. V ptipadée testovani webovych stranek hotelu je
dalezité zajistit, aby ucastnici byli témi, ktefi maji zkuSenosti s vyhledavanim a rezervaci
ubytovani v ramci své rodiny. Alternativné mize byt rozhodnuto nechat ti€astniky definovat
své vlastni ukoly. Napiiklad by mohli byt rekrutovani uzivatelé, ktefi aktualné provadeji
vyzkum pfi nakupu automobilu, a béhem relace mohou pokracovat ve svém vyzkumu, aniz
by byli omezeni pevnym scénafem tkolu. (Terénni studie nabizi idedlni moZnost pozorovat
uzivatele v jejich pfirozeném prostiedi pii plnéni vlastnich tkoll, prestoze jsou nakladnéjsi
a vyzaduji vice ¢asu). (McCloskey, 2014)

Vyhledavani akci provedenim tcastnikli je obvykle u¢innéjsi nez dotazovani se, jak
by danou akci provedli. Pokud se facilitator zeptd naptiklad ,,Jak byste nasel zpusob, jak
udélat X?2* nebo ,,Reknéte mi, jak byste proved] Y*, pravdépodobné ziska odpovéd’ ve formé
slov namisto konkrétnich ¢inti. Bohuzel, informace poskytované ucastniky verbalné nejsou

tak presné jako ty ziskané sledovanim skutec¢ného pouzivani systému. Navic, kdyZ ucastniky
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pouze nechate vyjadrit, jak by provedli danou akci, nemate moznost pozorovat snadnost
nebo frustraci spojenou s pouzivanim rozhrani. Nedostatek akénosti tikolu je patrny, kdyz se
ucastnik oto¢i k facilitatorovi, odlozi ruku z mysi a popiSe, co by udélal, misto aby provedl
konkrétni kroky s interakci, napiiklad fekne: ,,Nejdiiv bych kliknul sem, pak bych nasel
odkaz na misto, kam chci jit, a nakonec bych na to kliknul.« (McCloskey, 2014)

Popisy kroki a scénaie tloh Casto obsahuji skryté napovédy, coz mlize zkreslovat
chovani uzivateli a vést k méné presnym vysledkim. V piikladu kliknuti na polozku
"Vyhody" ve skutecnosti neni jasné, zda je tento popis nabidky uzivatelim smysluplny.
Stejné tak, pfi formulaci uloh by se mélo vyhnout pfesnému pouziti terminti z rozhrani, coz
muze vést ke zkresleni vysledkli. Namisto toho je vhodnéjsi formulovat ilohu obecnéji, aby
uzivatelé poskytli redlnéj$i a relevantnéj$i zpétnou vazbu, napiiklad pomoci otazky
0 zpusobu zasilani informaci o nadchdzejicich akcich na e-mail. Takovy pfistup vede
K lepSimu porozuméni skuteénému chovani uzivateli. Vyvarovat se terminim pouzivanym
Vv rozhrani mtize byt né¢kdy obtizné a neptirozené. To mlize byt zvlasté matouci pro uzivatele,
zejména pokud se snazite neohrabané popsat néco, co jiz mé standardni a dobie znamy
nazev. V takovych pifipadech mlZe byt rozumnéjsi a uZivatelsky privétivejsi zvolit
etablovany termin. (McCloskey, 2014)

Po ukonceni testovani nasleduje faze datové analyzy, ktera spociva v identifikaci
kli¢ovych problémt v oblasti pouzitelnosti nebo vytvoreni seznamu problém1, jez je tieba
vyfesit pro dalsi kolo testovani. Provedeni analyzy dat je nejlépe realizovat formou
konzultace s vSemi osobami, které se podilely na testovani. Poslednim krokem je sestaveni
zpravy, kterd by meéla obsahovat seznam testovanych ukolll a vycet identifikovanych

problémti béhem testovani. (McCloskey, 2014)

3.4.6 Nastroj Lighthouse

Google Lighthouse, obecné znamy jako Lighthouse, je bezplatny ndstroj urceny
k posouzeni celkové kvality a uzivatelské zkuSenosti webovych stranek. Lighthouse je
mozné pouzit na jakékoli vefejné dostupné strdnce na internetu ¢i webové aplikaci. Tento
nastroj poskytuje hodnoceni kvality ve formé n¢kolika kategorii:
e Vykon
e Piistupnost

e Doporucené postupy
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e SEO

Tato kritéria zahrnuji zékladni webové metriky, jez spolecnost Google sleduje pti
posuzovani uzivatelské zkusenosti na webovych stranek. Vzhledem k tomu, Ze uzivatelska
ptivétivost mize ovlivnit umisténi ve vysledcich organického vyhleddvani, miru konverzi
a celkovy uzivatelsky dojem, je optimalizace téchto metrik klicova. Lighthouse v kazdé
kategorii poskytuje hodnoceni a doporuceni, ktera pomohou dosdhnout zlepSeni.
(Farrell, 2023)

Phillip Walton (2024) ptedstavuje zakladni webové vitalni ukazatele jako klicovou
sadu metrik, kterd poskytuje dilezity pohled na uZivatelskou zkuSenost na webovych
strankach. Tyto ukazatele jsou dulezité pro vSechny majitele webl a jsou integrovany do
nastrojii Google pro snadné sledovani. Kazdy z téchto Core Web Vitals zahrnuje specificky
aspekt uzivatelské zkusenosti, ktery je métitelny v redlném prostiedi a reflektuje skute¢né
uzivatelské interakce. Tyto metriky se budou Vv pribéhu ¢asu vyvijet, ale souc¢asnd sada se
soustfedi na tfi klicové oblasti: nacitani, interaktivitu a vizualni stabilitu. Mezi tyto metriky

patii nejveétsi obsahova barva, zpozdéni prvniho vstupu a kumulativni posun rozloZeni.

Nejvétsi obsahova barva (LCP)

M¢éti vykonnost nacitani. LCP uvadi cas vykresleni nejvétSsiho obrazku nebo
textoveého bloku viditelného na ploSe zobrazeni vzhledem k okamziku, kdy uzivatel poprvé
piesel na stranku. Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku musi LCP nastat do 2,5 sekund

od prvniho naéteni stranky. (Walton a Pollard, 2024)

Zpozdéni prvniho vstupu (FID)

Meéii interaktivitu. FID méfi Casovy interval od chvile, kdy uZivatel poprve interaguje
se strankou (napftiklad kliknutim na odkaz, stisknutim tla¢itka nebo pouZitim interaktivniho
prvku s podporou JavaScriptu), po dobu, kdy je prohlize¢ skute¢né schopen reagovat na tuto
interakci a zpracovat udalosti. Aby stranky poskytovaly dobry uzivatelsky zazitek, musi mit
FID 100 milisekund nebo méné. (Walton, 2023)

Kumulativni posun rozloZeni (CLS)
ME¢ti vizudlni stabilitu. Jednd se 0 metriku, ktera sleduje nejvétsi posunuti prvki na
strance zpusobené neofekavanymi zménami. Tento posun nastava, kdyz se viditelné prvky

stranky pfesunou zZ jednoho mista na druhé béhem jejiho nacitani. Okno relace je definovano
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jako série téchto posunt, které se vyskytuji rychle za sebou béhem maximalné 5 sekund,
s kratkymi intervaly mezi jednotlivymi posuny. Nejvétsi série posunll V ramci tohoto okna
je oznacena jako okno relace S maximalnim kumulativnim skore, které zahrnuje hodnoceni
vSech téchto posunil V rozvrZeni stranky. Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku musi

CLS udrzovat hodnotu 0,1 nebo méné. (Walton a Mihajlija, 2024)
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4 Vlastni prace

Prakticka ¢ast této bakalarské prace zkouma a hodnoti user experience pfi pouzivani
webové stranky Provozné ekonomické fakulty prostiednictvim analyzy a testovani. Prvni
krok je analyza soucasného stavu webovych stranek. Nasleduje metodika vyzkumu
a piiprava na testovani. Na testovani se zaméfuje samostatna ¢ast, kdy webova stranka
projde testovanim pouzitelnosti, pii kterém nékolik uzivateli zriznych vékovych

a zajmovych skupin budou provadét tikoly stanovené autorem.

4.1 Seznameni s webem fakulty

Webové stranky Provozné ekonomické fakulty (https://www.pef.czu.cz/cs) jsou
samostatné stranky fakulty, ktera spada pod Ceskou zemédélskou univerzitu. Kazda fakulta
disponuje svymi vlastnimi webovymi strankami, které se odlisuji od sebe v barevné $kale,
pficemz kazdd barva je pfizplisobena specifickému zamétfeni dané fakulty. Provozné
ekonomicka fakulta je jedina fakulta, ktera disponuje se starSim layoutem stranek (2018),
pricemz ostatni fakulty maji nové&jsi layout (2021).

Stranky fakulty ptedstavuji vyznamny nastroj pro efektivni komunikaci a interakci
mezi Skolou, studenty, vefejnosti. Musi také plnit klicové cile, které podporuji celkovy
rozvoj Skolniho prostfedi a zajiSt'uji optimalni propojeni mezi v§emi zucastnénymi stranami.
Primarni cil webovych stranek je poskytovani aktualnich a relevantnich informaci pro
soucasné 1 budouci studenty. Zahrnuje to napiiklad poskytovani informaci o akademickych
terminech, ozndmeni o udalostech, harmonogram na nadchazeji rok, ptihlaSeni do
informacniho systému, piihlaSeni do vyukového systému Moodle, informace o studijnich
programech, kontakty.

Vedlejsim cilem webu je napiiklad propagace a marketing, zvySeni povédomi
0 univerzité, nabor studentd, komunikace s potencidlnimi partnery, ale také i poskytovani

informaci o kariérnich ptilezitostech a sluzby pro studenty a absolventy.

4.2 Analyza aktualniho stavu

Hned pii otevieni stranky je navstévnik okamzité uvitan bilo-Cervenym layoutem.
Volba kombinace bilé a ¢ervené barvy neni ndhodnd, jednak je to barva, kterou se Provozné

ekonomicka fakulta prezentuje, ale i proto, Ze ¢ervena zde nese nékolik kli¢ovych vyhod pro
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uZivatelské prostiedi navstévnika. Cervena barva je v kontextu designu spojovéna s energii,
vasni a pozitivnimi emocemi, coz muze vytvaret ptiznivy dojem a podporovat interakci
uzivatell. Dale je casto asociovdna s divérou a autoritou, coz pfispiva k posileni
spolehlivosti vnimané znacky. Vyuziti Cervené barvy tak nabizi moznost zdlraznit pozitivni
vjem a posilit dojem davéryhodnosti. Pokud pouZijeme Cervenou barvu na bilém pozadi,
vytvofime vyrazny kontrast, coz ma za nasledek okamzité ptitahovani pozornosti
navstévniki a zajistuje snadné ¢teni a navigaci na strance. Tato barva muze byt strategicky
vyuzivana k zduraznéni klicovych prvki, tlacitek nebo akénich prvki, coz zlepsuje
uzivatelskou navigaci a usnadiuje dosazeni stanovenych cilt. Efektivnim vyuzitim ¢ervené
lze rovnéz zvyraznit kliCové informace, upozornéni nebo nabidky, coz prispiva k rychlé
identifikaci podstatnych prvk na strdnce pro navstévniky. Takto propojené vlastnosti
¢ervené barvy umoziuji nejen vytvaret ptijemny dojem a podporovat interakci, ale také
optimalizovat uzivatelskou navigaci a dosahovat stanovenych cilti efektivnim zvyraznénim
klicovych prvki na strance.

Stranka se vyznacuje centralizaci obsahu, kde je hlavni obsah umistén do stfedu stranky.
Tato designova volba vytvaii dojem strukturované a piehledné prezentace informaci,
pricemz okraje stranky zlistavaji vétSinou prazdné. Timto zptisobem je daraz kladen na
hlavni obsah stranky, coz usnadiiuje navstévnikiim orientaci a pohodIné prochézeni stranky.

Na obrazku €. 6 je zobrazena celd stranka vcetné systematického rozlozeni, které l1ze
rozlozit obsahoveé minimalné na 7 ¢asti.
1. Horni pati¢ka na ostatni fakulty, kontakty a vyhledavaci lupa
Logo s navigaci a odkazy na socialni sité
Aktuality s dalsi navigaci
Odkazy na urcité stranky na webu
Kalendar

Odkazy na jiné projekty véetné projektii CZU — shop, knihovna, véelstva

N o bk~ D

Paticka s odkazy na ostatni fakulty, na urcité stranky na webu a kontaktni informace
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Provozné ekonomicka
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Obrazek 6 — Hlavni stranka (vlastni)
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Domovska stranka

V hlavi¢ce vpravo je drop down menu* ¢ervenym textem ,,Fakulty a soucasti* na
ostatni fakulty a souéasti (napt. knihovna, koleje a menza, Statky CZU, Lesy CZU), vedle
se nachazi ,,Kontakty*, které presmérovavaji na jiny web a bohuzel neobsahuji kontakty,
které by uzivatel ocekaval pii tomto kliknuti, zména jazyku na anglictinu ve form¢ vlajky
a uplné vpravo je vyhledavaci lupa. Po kliknuti na lupu se liSta posune doleva, aby se
otevielo vyhledavaci pole. Pokud se mysi pfejede na jednotlivé Casti, tak se pozadi hlavicky
zbarvi do Sedého odstinu a zaroven text do tmavsi Cervené, a jesté se text podtrhne, coz
hodnotim kladné, protoze uzivatel vi, na co mysi najel.

Pod hlavi¢kou v boxu &. 2 je vlevo na kraji logo CZU Provozné ekonomické fakulty
Vv ¢ervené barvé, na pravém okraji se nachdzeji loga, které presméruji na danou socidlni sit,
nyni jich je tam Sest, v§echny loga jsou bilé v Sedém ctvercovém ohraniceni a po prejeti mysi
se Sed¢ pozadi zbarvi do modré (Facebook, Twitter, LinkedIn a Instagram) nebo do Cervené
(Youtube a TikTok) barvy. Pod logem S$koly a socialnich siti je jedna z navigaci, text
cervenym pismem a po piejeti mysi se text zméni do bilé barvy a ¢ervené¢ho obdélnikového
tvaru, aby bylo patrné, na co uZzivatel pfejel mysi. V této navigaci je Sest prvki v tomto
potadi: Uchazeci, Studium, Véda a vyzkum, Mezinarodni vztahy, Projekty a spoluprace
s praxi, O fakulté. Logo je hezké a na dobrém mist€, a proto neni co meénit, ovSem loga
socialnich siti jsou velmi necitelna. Pokud bychom chtéli zachovat pozici, tak Seda barva by
se méla zménit tieba na tu ¢ervenou s bilym logem, nebo aspon loga dat do Cervené barvy.
Jiné feSeni a za mé to nejlepsi by bylo, aby se loga pfesunuly z horni ¢asti stranky do paticky.
Pokud bychom chtéli opravdu nechat loga v horni ¢asti, nejlepsi by bylo je pfesunout do
hlavicky. Posledni v tomto boxu €. 2 je navigace. Tato navigace je z mého pohledu velmi
zajimava, obsahuje dileZité informace a vypada to, Ze se jedna o hlavni navigaci, ovSem pfi
vétsim zkoumani zjistime, Ze to tak neni. Kdyby to totiz méla byt hlavni navigace, tak by
byla pravdépodobné v Cerveném pozadi, aby zvyraznila dilezité informace, ovéfit si to
muzeme tim, Ze se na stranku webu podivdme na mobilu, kde uz je patrné, Ze se nejedna
0 hlavni navigaci. Zajimavé ale je, Ze na druhou stranu se chova jako ta hlavni navigace,
protoze pii prozkoumavani webu pofad vidime tuto navigaci. Pro lep$i orientaci na webu by
bylo lepsi, aby byly sjednocené, vzhledem k tomu, zZe ob& obsahuji velmi podobné informace

koncici na stejnych (ne vSechny) strankach.

4 rozbalovaci seznam
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V dal§im boxu, tentokrat ¢. 3 najdeme slider, ktery obsahuje pét aktualnich udalosti
nebo stranek, které nas prenesou na pfislusné stranky po kliknuti, vedle slideru mame tu
hlavni navigaci, kterd vzbuzuje pozornost pii vstupu na web kviili dominantnimu ¢ervenému
pozadi, které se pii prejeti mysi zbarvi do tmavé Cervené. Tato navigace se zobrazuje pri
vstupu z mobilu. Jak uz bylo fe¢eno v minulém odstavci, tato navigace by méla byt spojena
s tou ,,druhou®, aby usnadnila prochazeni webem, vzhledem k dost propojené struktuie webu
by stacilo vybrat jeden prvek, ktery by se zaradil do horni navigace, nenarusilo by to vzhled
a zlepsilo orientaci na webu, protoze jsem si jisty, ze uzivatelé, co navstévuji web primarné
z desktopu, by byli zmateni, kdyby web navstivili z mobilniho zatizeni. Pod sliderem
anavigaci se obcas objevi obdélnikovy blok s Sedym pozadi, kde je odpocet k urcité
nadchazeji udalosti, text s odpoctem dni k udalosti je ve Zluté barvé, ale je v nizkém
kontrastu a mize byt pro mnoho uzivateli obtizné Citelny, vedle je nazev akce a vedle je
tlacitko s Cervenym pozadi ,,vice informaci, které slouzi jako presmérovani k akci. Pokud
bychom chtéli zanechat tla¢itko, bylo by esteticky lepsi, kdyby bylo zarovnano svisle na
stted, protoZze nyni po docteni akce uzivatel musi koukat vice doprava. Dale se nachazi
nadpis ,,Aktuality®, ale my vidime jen nadpis, abychom pokracovali na strance, musi se mysi
jet dolu. Tam je grid se ¢tyfmi poslednimi ¢lanky s miniaturou, nadpisem ¢lanku a popisem,
kliknuti na ,,¢ist dale* se otevie samostatnd stranka. Pokud se najede mysi na ,,Cist dale®, tak
se hover podbarvi do ¢ervené barvy. Kliknutim na ,,nacist dalsi informace* se otevie stranka,
kde je archiv ¢lanki, to ovSem i obsahuje samostatny ,,Archiv ¢lankia*.

V dal$im 4. oddilu je grid se ¢tyfmi obrazky — Absolventi, Partnefi, V&da, Spolupracujte
snami. Kazdy obrazek zabird 7 stranky a kliknutim na obrazek nasleduje pfesmérovani.
Kazdy ma sviij nadpis, ktery se nachazi vlevo nahote od obrazku.

V 5. oddilu je kalendar akci v klasickém bilo-Cerveném layoutu, vlevo je samotny
kalendat, dny, ve kterych je n&jaka akce jsou zvyraznény tmavé Cervenou barvou a zbytek
dnti maji ¢ernou barvu. Za m¢ dobré feSeni. Vpravo od kalendate jsou dva sloupce po tfech
fadcich, kde jsou samotné akce, nadpis je Cerveny a po najeti mysi se podtrhne (jedna se
0 odkaz na aktualitu/¢lanek). Po kliknuti na ,,v§echny akce* nas to pfesméruje na web CZU.
Rozhodné si myslim, Ze v tomto pfipadé¢ by mohl kalendat nahradit navigaci ve 3. oddilu,
kdy misto samotného kalendate, by byly vice vpravo pod sebou datumy a vedle nich odkaz
na konkrétni akce. Bylo by to dobfe vyuzité misto, vzhledem k tomu, Ze by bylo logické mit

dilezité udalosti nahote a ne dole. Dole by se uvolnilo misto napiiklad na sponzory.
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Sesty oddil ,,zajimavé odkazy* obsahuje 19 bannerti na dal§i stranky, nékteré maji
spole¢né s PEF vice a nékteré méné. Napiiklad CZU Shop (merch) a CZU Shop knihovna
(CZUeshop) bych dal do hlavi¢ky pod ,,Fakulty a soudasti vzhledem k tomu, Ze se jedna
0 dlezité stranky pro studium, hlavné kvali nakupu skript. Matouci jsou dva bannery CZU
Shop a CZU Shop knihovna, kdy neni jasné na prvni pohled, co obsahuji. Nejlepsi feseni by
bylo, kdyby obsah byl pouze na jedné webové strance napt. CZU Shop. Déle si myslim, Ze
vétsina téchto odkazl nejsou relevantni k PEF, a proto bych je dal pry¢, popt. udélal novou
stranku pro tyto odkazy a vlozil bych to do paticky, aby web vypadal minimalisticky
a zéaroven informativné.

Posledni, 7. oddil je paticka stranky. Celé pozadi je Cervené s bilym textem. Tento
footer mimo jiné funguje i jako navigace s dal$imi odkazy, co se tyce pfistupnosti, tak je to
dobfe, protoze uzivatel nemusi jezdit mysi nahoru. Jesté bych tam ptidal loga socialnich siti,

aby footer byl minimalisticky, ale zaroven informativni.

Samostatna stranka

Kazda stranka sdili velmi podobny design, ktery se vyznacuje centralizaci obsahu
a intuitivni strukturou. V horni ¢asti stranky najdete naviga¢ni menu spolu s drobeckovou
navigaci, coz vyrazné usnadiiuje uzivatelim orientaci a umoznuje jim piesné védét, kde se
na strance nachazeji. Text na strankach je prezentovan s maximalni piehlednosti.
V nékterych piipadech jsou klicové odkazy umistény na levé strané, coZ umoZiuje
celého obsahu. Tento designovy prvek zvySuje efektivitu a usnadiuje uzivatelim dosazeni

svych cili na strance.

Vyhledavani

Uzivatel ma moznost vyhledavaci lupy v pravém hornim rohu stranky. Po kliknuti
na lupu se liSta posune doleva a zobrazi se textové pole. Po zadani poZzadavku se stranka
pfesmeéruje na samostatnou stranku, i kdyZz dotaz je velmi jasny, vyhledavani stejné nabidne
nekolik vysledkd vyhledani, to by ani tak nevadilo, ovS§em problém je ten, Ze vysledky se
zobrazuji z jednotného vyhledavani, atudiz obsahuji i vysledky z jinych fakult a velmi
ztézuji spravny vybér. Bylo by velmi vhodné, kdyby vysledky byly pouze z pozadované
fakulty a neobsahovaly nepozadované vysledky. Plus by urcité bylo, pokud je pozadavek

velmi jasny, tak by mohl pfesmérovat nebo vyhledat pouze jen poZzadovany vysledek. Napf.
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pfi zadani ,,programy‘ se jako prvni vysledek zobrazi odkaz na Fakultu agrobiologie,

potravinovych a ptirodnich zdroju.

Vyhledavani
Vysledky z fulltextového vyhledavani databaze

Nebyly nalezeny Zadné osoby.

Vysledky z fulltextového vyhledavani na strankach

programy “

Pfiblizn poget visledki: 7,700 (0.26 5)

Bakalafské programy
www.af.czu.cz » r-6780-studium » r-7841-bakalarske-programy
Studijni oddéleni - Pfirodni zdroje - Ochrana krajiny a vyuZivani piirodnich zdrojd (LANDAB) - Zajmové chovy - Chov koni (PETIBH) - Zahradnictvi - Zahradnictvi

Studijni programy - Provozné ekonomicka fakulta CZU v Praze
PEF » r-T008-studium » r-7021-studijni-programy

e " Standardni délka studia je uvddéna v letech studia (1 akademicky rok ma 2 semestry). Doktorské studijni programy. Doktorské studium. Program (kod/nézev) ..

Studijni programy - Fakulta Zivotniho prostiedi CZU v Praze
FZP r-6896-studenti > -6907-studijni-programy
Programy bakalafského studia - Aplikovana ekologie - Environmental Data Science - Environmental Engineering - Geografické informaéni systémy a délkovy prizkum ...

Bakalafské studium, Bc. - Provozné ekonomicka fakulta CZU v Praze
PEF » r-7008-studium » r-7424-bakalarske-studium
s Otevirané bakaldfské programy jsou uvedeny niZe. V pfiloze kaZdého programu naleznete ukdzku vzorovych testd a doporuéenou literaturu pro pfipravu k pfijimacimu ...

Magisterské studium, Ing. - Provozné ekonomicka fakulta CZU v Praze
PEF » r-7008-studium » r-T485-magisterske-studium

=] . Studenti ziskavaji vysokoskolsky diplom a akademicky fitul Ing. V3echny uvedené magisterské programy na PEF CZU v Praze Ize studovat prezenéni formou studia

Studijni programy
www.af.czu.cz » r-6780-studium > r-6793-studijni-programy
W Tyto soubory nam poskytuji moZnosti, jak Iépe poskytovat sluzby a dale nam pomahaji analyzovat vikon webu. Informace o tom, jak naSe weby pouZivate, miZeme .

Doktorské programy, Ph.D. - Provozné ekonomicka fakulta CZU v ..
PEF 5 r-T009-veda-a-vyzkum » r-8126-doktorske-programy
T~ Doktorské programy - Oddéleni pro védu, vizkum a kvalitu - Doktorské studijni programy - Fakulty a souéasti CZU - Odkazy - Kontaktni informace.

Magisterske programy
www.af czu.cz » r-6780-studium > r-7844-magisterske-programy
Studijni oddéleni - Zemédélstvi - Rostlinna produkce (FYTOMP) - Zemé&délstvi + Biologie - Biotechnologie a $lechténi rostlin (REPROMP) - Védy o Zemi - Ochrana a ..

Informatika (INFO), Bc. - Provozné ekonomické fakulta CZU v Praze
PEF » r-7484-bakalarske-studium » r-7626-informatika-info
Absolventi bakaldfského studia programu Informatika obdrZi akademicky titul Bc. Bakalafsky program Informatika (zkrdcend "INFO" nebo "B-S-HINFO") je akreditovan ...

Vzdélavaci infrastrukiura pro ekonomické a environmentalni programy
PEF 5 r-7041-projekty-na-pef » r-13177-vzdelavaci-infrast...

MERER @ /zdélavaci infrastruktura pro ekonomické a environmentalni programy - Audiovizudini technika pro potfeby vyuky - Pocitacové vybaveni - Multimedidini u¢ebna

12345678910

Q, Vyhledat programy na Googlu VYUZIvA TEcHnoLoe Google

Obrazek 7 - Vyhledavani (vlastni)
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4.2.1 Vyuziti nastroje Lighthouse

V kapitole 3.4.6 byl vysvétlen princip fungovani nastroje Lighthouse. Nyni se
provede test webové stranky. Po zadani adresy webové stranky nastroj provede kompletni
analyzu a poskytne diagnostiku, kterd identifikuje piipadné nedostatky na webu. Tato
diagnostika pomuze porozumét, co je Spatn¢, a navrhne konkrétni kroky, které je mozné
podniknout k vylepseni uzivatelské zkuSenosti a vykonu webu. V nasledujicim obrazku je

vysledek testu proveden k 10.2.2024.

Hlaseni z 10. 2. 2024 15:02:03

‘ https://iwww.pef.czu.cz/cs |

O ™obi [ Potitaé

Objevte, co zazivaji skutecni uzivatelé Tate adresa URL Zdroj

Hr-e- Vyhodnoceni metrik Core Web Vitals: v pofadku @

Rozbalit zobrazeni

® Largest Contentful Paint (LCP) ® Interaction to Next Paint (INP) @ ® Cumulative Layout Shift (CLS)
23s 33 ms 0,02
DALSI DOLEZITE METRIKY
@ First Contentful Paint (FCP}) ® First Input Delay (FID) Time to First Byte (TTFB) &

18s 2ms 1.4s

B Posledni 28denni shromazdovaci obdob L0 Rizné pocitace &o Mnoho vzorki (Chrome UX Report)

@ Celd délka ndvitdvy <" Rizna pfipojeni k siti @ viechny verze Chromu

Diagnostikujte problémy s vykonem

69 74 @ 89

Vykon Pfistupnost Doporugené SEO
postupy

Obrazek 8 - Lighthouse test (vlastni)

V testu si web vedl nasledovné, kdy hodnota CLS byla 0,02. Hodnota FID 2 milisekund.
Nejhife si vedla hodnota LCP 2,3 sekund. Elementy, které ovliviiuji tuto hodnotu jsou
<img>, <image>, <video>, prvek s obrazkem na pozadi nactenym pomoci funkce url() (na
rozdil od gradientu CSS) aprvky na trovni bloku obsahujici textové uzly nebo jiné
podtizené textové prvky na trovni fadku.

Mizeme si vS§imnout také metriky Time to First Byte (TTFB), cesky ¢as do prvniho
bajtu, jedna se 0 metriku, ktera méti dobu mezi pozadavkem na zdroj a okamzikem, kdy
zacne pfichazet prvni bajt odpovédi. TTFB je soucet:

e doby pfesmérovani
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e doba spusténi pracovnika sluzby

e vyhledavani DNS

e spojeni a vyjednavani TLS

e pozadavek az do okamziku, kdy dorazi prvni bajt odpovédi

V tomto je na tom web nejhtiite, kdy ¢as do prvniho bajtu je 1,4 sekundy.

Test vyhodnotil vykon 69 body ze 100. Upozornil na prodlevu nacitani a dobu
pocatecni odpovédi serveru. Doporucil zménu formatu obrazki z PNG a JPEG na WEBP
a AVIF, které nabizeji lepsi kompresi, coz znamena rychlejsi stahovani a mensi vyuziti dat.
Dale doporucil odstranéni nepouzivanych styli CSS a nepouzivany JavaScript. Test také
ukazal, ze obrazkové prvky nemaji explicitni oznaceni width a height.

Pristupnost byla ohodnocena 74 body ze 100. Test potvrdil, ze barvy pozadi
a poptedi nemaji dostatecny kontrastni pomér (Seda barva na bilém pozadi, napt. loga
socialnich siti). Dale upozornil, ze zadavaci pole ARIA nemaji ptistupné nazvy (loga
socialnich siti) aZze Vv prvcich s atributem ARIA [role], jejichz podfizené prvky musi
obsahovat konkrétni atribut [role], nékteré z téchto povinnych podfizenych prvki chybi.

Doporucené postupy obdrzely velmi solidnich 96 bodi ze 100. Test analyzuje, zda
se pouzivaji protokoly HTTPS, jestli zdroje pochéazeji z bezpecnych zdroji a také hodnoti
zranitelnost JavaScriptovych knihoven. Déle se zamétuje na bezpecné piipojeni K databazi
a zamezeni pouzivani nezabezpecenych piikazi, jako je document.write(), nebo zaclenéni
zastaralych rozhrani API.

Posledni kategorii je SEO (Search Engine Optimization), ktera byla ohodnocena 89
body ze 100. Vétsina testi kontroluje, zda stranka je prohledavatelna diky spravnému pouziti
znacek a atributt HTML nebo naptiklad vyskyt plugind. Test ukazal, Ze ne vS§echny odkazy
1ze prochazet a poukazuje na to, aby bylo zajisténo, ze atribut href prvki ukotveni odkazoval

na spravny cil a bylo tak moZzné objevit vice stranek webu.

4.3 Testovani pouzitelnosti webové stranky

Test pouzitelnosti zahrnoval 10 ucastniki ve vékovém rozmezi 18 az 30 let. Pét
uzivatell je soucasnymi studenty, dalSich pét uzivateld je potencidlnimi studenty nebo
osobami mimo akademickou sféru. Testovani probihalo na pocitacich, a to pomoci scénait

viz kapitola 3.4.5 s metodou think-aloud, ktera umoziuje ucastnikiim nahlas popisovat své
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myslenkové procesy béhem pouzivani webového rozhrani. Soucasni studenti méli jiz
zkuSenosti S webovym prostfedim, zatimco potencialni studenti a 0Soby mimo akademickou
sféru neméli zadné zkusSenosti S webovym prostfedim. Testovani se konalo dne 22. Gervence
2023 v prazdné a dobie vybavené mistnosti.

Velikost vzorku byla stanovena s ohledem na stanovisko Jakoba Nielsena (2012c),
ktery zdirazituje vyhody testovani na mensim vzorku uzivateli. Hlavnim cilem bylo
identifikovat faktory, které mohou negativné ovlivnit uzivatelsky zazitek pii pouzivani
webovych stranek. Béhem testovani byly hodnoceny klicové aspekty, jako je orientace na
strance, predvidatelnost a schopnost plnit ukoly na strance.

Vysledkem byla primarni data, pficemz jejich ziskavani v rdmci metodiky User-
Centered Design bylo realizovano prostiednictvim uZivatelskych rozhovorti a scénait.

Po ukonceni testovani byl kazdému ucastnikovi poskytnut prostor pro sdéleni svych
dojmii z pouzivani webové stranky. Kromé toho byla nasledné vedena diskuse s t¢astniky,
aby bylo porozuméno jejich motivacim a nazortim na testovanou webovou stranku.

Celkove¢ lze fict, ze tato metodika vytvaii komplexni a uceleny ptistup k posouzeni
uzivatelské zkuSenosti a umozituje zhodnoceni stranek z hlediska navigace, predvidatelnosti
a efektivity plnéni ukolt, ¢imz pfispiva k vytvoreni uzivatelsky piivétivého prostredi na

webovych strankéch.

4.3.1 Vyzkumné otazky

Pfed samotnym testovanim bylo formulovano pét vyzkumnych otazek, které
vychazeji z dikladné tvodni analyzy webové stranky. Testovani je nasledné oveti a potvrdi
nebo vyvrati. Kazda vyzkumna otazka byla peclivé navrzena s ohledem na specifika webové
stranky a zamé&fuje se na potencialni oblasti zlepSeni uzivatelského zazitku. Cilem testovani
je tedy nejen ziskat objektivni a uzite¢né informace o aktualnim stavu pouzitelnosti stranky,
ale validovat i ptedpoklady. Timto piistupem se zajiStuje, Ze test pouzitelnosti bude
efektivnim néstrojem pro identifikaci konkrétnich oblasti, které je mozné vylepsit s cilem
posilit celkovou uzivatelskou spokojenost a efektivitu webové stranky. Vysledek vyzkumné
otazky je povazovan za pravdivou, pokud alesporn 60 % respondentii odpovédelo v souladu
S vyrokem.

1. Stranka zanechava dojem nejasnosti u uzivatelt

2. Uzivatelé jsou schopni se orientovat v menu
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3. Uzivatelé nenajdou kontaktni ¢islo na fakultu na prvni pokus
4. Uzivatelé nenajdou informace ke koupi skript

5. Vyhledéavaci nastroj bude uzivateltim piipadat komplikovany

4.3.2 Testovani

Zadani bylo vytvofeno na zaklad¢ béznych ukoli uzivatele, aby co nejlépe
reflektovalo typické pozadavky a situace, se kterymi se uzivatel miize setkat. Timto
zpusobem se usiluje o vytvoreni relevantniho a uzivatelsky pfijemného obsahu, ktery miize
oslovit Sirokou Skdlu uzivateli a poskytnout odpovédi na jejich potfeby ¢i zajmy.
Zohlednénim béznych ukolii uzivatele lze zajistit, Ze vysledny obsah bude prakticky

a pouzitelny v redlnych situacich. Kazdy kol zacinal z titulni stranky.

Otazka ¢. 1: Jaky je Vas dojem z této webové stranky?

Na otazku odpovédéli kladné 3 uzivatelé, 7 negativné. Kladni uzivatelé zdaraznili,
ze si ceni celkového vizudlniho dojmu stranek, kde vyrazné vynikala kombinace bilé
a ¢ervené barvy, poutajici jejich pozornost. Ocenovali téZ vhodny vybér fontu a snadnou
srozumitelnost ovladacich prvkd, coZz podle nich pfispivalo k pozitivni uZivatelské
zkuSenosti.

Negativni reakce se soustiedily na ne¢kolik klicovych aspektii. Kritiku si vyslouzilo
pouziti dvou riznych naviga¢nich prvkl, coz podle Sesti uzivateli vytvarelo zbyte¢nou
komplikaci. Méli za to, Ze obsah obou navigaci by mohl byt slou¢en, protoZe obsahuji témét
identické Casti a sjednoceni by pfispélo k jednodussimu pouzivéani stranek. Dalsi aspekt,
ktery vyvolal negativni ohlasy, byla pozice, velikost a barva pozadi log socialnich siti. Ctyfi
uzivatelé¢ sdileli nazor, Zze tyto prvky nesedély s celkovym designem a mély by byt
pfehodnoceny. Ohledné kalendéte se tfem uzivatellim nelibila jeho pozice a Zadali, aby byl
umistén v oblasti viditelné bez scrollovani. Tato zpétnd vazba naznacuje, Ze umisténi
kalendafe ma vliv na uzivatelskou pfivétivost stranek. Nakonec, tii uzivatelé kritizovali
nadmérny pocet bannert v dolni ¢asti stranky, coZ podle nich ovliviiovalo celkovou ¢istotu

a ptehlednost stranek.
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Otazka ¢. 2: Najdéte rok zaloZeni fakulty

Hledani informace o datu zaloZeni fakulty bylo pro vSechny zuc¢astnéné jednotlivce
mimofadné snadné a bezproblémové. VSichni Gspésné splnili dany ukol prostfednictvim
horni navigace, kde ptesli do sekce ,,0 fakult¢*“. Béhem prochazeni tohoto oddilu byli
schopni snadno se orientovat a rychle lokalizovat pozadované informace tykajici se data
zalozeni fakulty. Diky jednoduché struktufe webového rozhrani bylo vykonani tkolu pro

vSech deset ticastnikl nejen pohodIné, ale 1 efektivni.

Otazka ¢. 3: Najdéte studijni referentku pro obor Informatika

Ukol mél provéfit schopnost orientace na webu. Viech deset uZivatelt kliklo na
navigaci na ,,Studium®. Dalsi krok se délil na dva jiné postupy. Sest zvolilo moznost
,»Studijni programy*, kde nasledné vybrali specificky obor Informatika a identifikovali
piislusnou studijni referentku. Ctyfi zbyli uZivatelé se rozhodli pro variantu ,,Studijni
oddéleni, kde jsou uvedeni referenti pro vSechny studijni programy, a i zde uspésné
lokalizovali pozadovanou informaci. Je vyznamné zdlraznit, ze vSichni ucastnici splnili

zadany ukol bez jakychkoli potizi.

Otazka ¢. 4: Najdéte odkaz pro vstup do vyukového systému

Zadani tohoto ukolu vyzadovalo od uzivatelll praci s navigaci za ucelem pfistupu
k strankam vyukového systému. VSichni uzivatelé zahajili svou aktivitu na titulni strance,
kde osm z nich vyuzilo horni navigace a kliklo na ,,Studium®. Po kratké chvili rozmysleni
z této skupiny Ctyfi uZivatelé pokracovali v levé navigaci, kde vybrali ,,Rozcestnik IS*. Na
této strance se nachazelo mnoho URL odkazl, avSak vSichni ¢tyfi uZivatelé byli schopni do
sedmi sekund identifikovat a kliknout na ,,Moodle.czu.cz“. Dal$i trojice uzivateli se
rozhodla podrobné prozkoumat stranku ,,Studium® a nésledné v pravé navigaci vybrala
»wdtudenti®, coz je presmérovalo na stranku s dal§imi odkazy, v€etné e-mailu, informac¢niho
systému a rozcestniku IS. Ti tfi vSak spravné vybrali ,,Moodle e-learning®.

Posledni z osmi uzivatelii nejprve klikl na ,,Univerzitni IS*, ale nasledné se vratil,
protoze se nachazel na nespravném misté. Po kratké chvili se pfepnul na ,,Rozcestnik IS*
a do péti sekund spravné klikl na ,,Moodle®.

Zbyvajici dva uzivatelé byli nejrychlejsi, protoze na hlavni strance ihned vyuzili

pravou navigaci a piimo klikli na ,,Studenti®, coz jim usetfilo ¢as a umoznilo jim nejrychleji
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najit ,,Moodle®. Celkov¢ Ize tedy konstatovat, ze i ptes riznorodé ptistupy vsichni Gcastnici

ukolu Gspesné splnili zadani.

Otazka €. 5: Najdéte telefonni Cislo pro zavolani na fakultu

Zadany ukol uzivatelim klade vyzvu najit telefonni ¢islo pro kontaktovani fakulty
na webovych strankach. Devét z nich se rozhodlo pro zacatek kliknout v hlavi¢ce na
,Kontakty*. Oviem, misto odekavaného vysledku byli pfesmérovani na jinou stranku CZU
WhitePages, kde vSak hledané telefonni ¢islo nenalezli. Uzivatelé byli velmi piekvapeni,
zvlaste vzhledem k tomu, ze nazev ,,Kontakty* obsahoval i malé logo telefonu v ndzvu, coz
naznacovalo spojitost s telefonnimi informacemi. Tato nekonzistence zpisobila znacné
zmateni mezi uZivateli. UZivatelé se tedy vratili na hlavni stranku, kde Sest uZivateld kliklo
na ,,0 fakulté“, kde dole nasli telefonni ¢islo.

Dalsi tii uzivatelé nasli telefonni ¢islo v pati¢ee stranky. Pouze jeden uzivatel byl
schopen splnit tento kol na prvni pokus, kdy nasel telefonni Cislo v paticce stranky.

Vsech devét netspésnych ucastnikil vyjadiilo shodu ohledné matouci povahy stranky
,Kontakty“. Kritizovali pfesmérovani na externi stranku CZU WhitePages, ktera nenabizela
hledané¢ informace o fakulté¢. Uzivatelé navrhovali, aby stranka ,,Kontakty* obsahovala
pfimo informace o fakult¢ aneméla presmérovat na externi zdroje, ¢imz by se
minimalizovala zmatenost a zlepSila uzivatelska zkuSenost pii hledani konkrétnich

informaci.

Otazka €. 6: Chcete se ucit na zkousSku, najdéte, kde si miZete koupit skripta

UZivatelé dostali za tikol se pfipravit na zkousku, pfi¢emz prvnim krokem bylo ziskat
potiebna studijni skripta. Tfi z nich si vzpomnéli, Ze na spodni ¢asti titulni stranky jsou
umistény odkazy. Tito uzivatelé v§imli dvou bannerti s nazvy L,CZU - Shop*“a ,CZU - Shop
Knihovna®“. S nejistotou ohledné spravného umisténi skript na téchto odkazech, proklikli
oba, zjist'uji, Ze skripta jsou k dispozici pod ,,CZU — Shop Knihovna“. Mezi témito uZivateli
se §ifila nejistota ohledné spravného umisténi pozadovanych studijnich materialt.

DalSich pét uzivateli si vybralo kliknout na ,,Studium® a po kratké chvili premysleni
vyuzili horni navigace pro pfechod na sekci ,,Informace pro studenty*. Zde narazili na 24
policek (6 tad po 4 sloupcich), kde se skryvala riznd témata. Pfes vyznamny Casovy usek
kolem 12 sekund, vsichni z nich nakonec lokalizovali polozku ,,Skripta, tisk, kopirovani®.

Po kliknuti na toto pole byli pfesmérovani na stranku s informacemi, kterd uvadéla, ze
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skripta jsou k dostani v reprografickém studiu nebo na strankdch CZUeshop, coz bylo
oznaceno jako ,,CZU — Shop Knihovna“. Tento postup nasledovali viichni tito uZivatelé.
Posledni dva tucastnici se rozhodli pro kliknuti na pravou navigaci na ,,Studenti*
anasledné v levé navigaci na ,,Informace pro studenty®, kde se nachdzela tabulka s 24
policky. Po kratkém hledani identifikovali ,,Skripta, tisk, kopirovani* a postupovali dale ve
stopach ptedchozich uzivateli. Mezi témi, ktefi nenasli skripta prostfednictvim banneru,
bylo vyjadieno nespokojenost ohledné vizudlniho provedeni policek v sekci ,,Informace pro

studenty*, konkrétn¢ v tom, Ze byla Cernobila.

Otazka €. 7: Pomoci vyhledavaciho nastroje najdéte studijni program, ktery byste
chtéli studovat

UZivatelim bylo zadano hledani programu, ktery by chtéli na fakulté studovat, a méli
vyuzit vyhledavaci lupu v pravém hornim rohu webovych stranek. Prvni tfi uzivatelé se
rozhodli byt konkrétni a do vyhledavaciho pole zadali ,,Informatika®. Vysledek byl pro n¢
ptehledny, s programy Informatika pro bakalafské inavazujici studium umisténymi na
ptednich ptickach vysledkl hledani. Zatimco tato skupina uspésné splnila ukol, dalSich pét
uzivateli zvolilo zadéani ,,programy* a klikli na prvni odkaz. Po ptekliku byli v§ak zmateni
zménou layoutu na jinou barvu a zjistili, Ze se nyni nachdzeji na strankdch Fakulty
agrobiologie, potravinovych a ptirodnich zdrojt, nikoli na Provozné ekonomické fakulté.
| ptes toto nedorozuméni uzavieli noveé okno a zacali byt opatrnéjsi pii dalSim proklikavani.

UZivatelé si vSimli, Ze ve vyhledavani jsou odkazy na rizné fakulty, coz jim
pfipadalo matouci. Dal$ich par kliknuti jim trvalo déle, ale nakonec ukol opét splnili. OvSem,
byli zmateni tim, pro¢ prvni a tfeti vysledek hledani odkazoval na jinou fakultu. Dva
uZzivatelé zkusili hledat pomoci vyrazu ,,obor* a klikli na prvni odkaz. Byli opét prekvapeni,
kdyz zjistili, Ze se nyni nachazeji na strance Ceské zem&dé&lské univerzity. Po vybrani typu
studia byli pfesmérovani na dalsi stranku s vybérem fakult, kde si vS§imli ¢erveného loga PEF
(Provozné ekonomicka fakulta), coz je jediny aspekt, ktery je ptivedl zpét na spravnou cestu.
Cely proces pro n¢ byl ovSem zdlouhavy a zmateny, zejména pii presmérovani mezi
strankami. Spolenym zavérem vSech uzivatelli bylo zklaméani a zmateni nad tim, Ze ve
vyhledavani byly odkazy, které nesouvisely s Provozné€ ekonomickou fakultou. Tato situace
povazovali za nezaddouci komplikaci, zejména pokud chtéji uzivatelé specificky vyhledat

informace tykajici se pouze této fakulty.
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Otazka ¢. 8: Pomoci vyhledavaciho nastroje najdéte informace o ziskani stipendia

Ukol byl zaméfen na opétovné ovéfeni schopnosti uzivateldi pii pouzivani
vyhledavaci funkce. Tento krat byli uzivatelé vyzvani k nalezeni informaci tykajicich se
ziskani stipendia. Osm jednotlive zadalo do vyhledavaciho pole klicové slovo
,stipendium*®. Oproti pfedchozimu testu byli uzivatelé tentokrat obezietnéjsi ohledné vybéru
vysledkd, protoze zjistili, ze prvni vysledek nemusi vzdy odpovidat jejich potfebam. V tomto
konkrétnim ptipadé se vSak ukazalo, ze prvni vysledek byl spravny, vedouci na stranku
vénovanou stipendiim na webu PEF. Pfesto si uzivatelé prohlédli idalsi vysledky
a zaznamenali, Ze n€které z nich byly irelevantni. UZivatelé byli spokojeni s tim, Ze alespon
prvni vysledek splnil jejich o¢ekavani, ale vyjadtili nazor, ze ve vysledcich by nemély byt
zahrnuty nepozadované odkazy. Dva z testovanych jednotliveli rozhodli zkusit presnéjsi
hledéani a do vyhledavaciho pole zadali frdzi ,,ziskani stipendia®“. Museli byt opatrni, protoze
vysledky této konkrétni fraze byly znaéné neuspokojivé, s odkazy sméfujicimi na stranky
jinych fakult. Piesto se uzivatelé rozhodli prozkoumat tieti odkaz, ktery vedl na hlavni
stranky Ceské zemé&délské univerzity (CZU). Uzivatelé byli spokojeni, Ze nakonec ziskali
pozadované informace, avSak byli nespokojeni s tim, Ze byli pfesmérovani na jiny web.
Celkové lze fici, ze 1 ptes uspesSné nalezeni pozadovanych informaci méli uzivatelé nékolik

vyhrad ohledné kvality a relevantnosti vysledki vyhledavani.
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5 Zhodnoceni vysledki a doporuceni

5.1 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

Test pouzitelnosti, ktery byl proveden na webové strance, odhalil nékolik
problematickych oblasti, které maji negativni dopad na uzivatelskou zkuSenost. Tyto
nedostatky jsou spojeny s nedostate¢nym navrhem ¢i chybnym fungovanim urcitych prvka
na strance a uzivatelé mohou mit potize s hledanim ur¢itych funkci nebo informaci, nemusi
jim byt jasné, jak urcité prvky funguji nebo kam je zavedou, nebo mohou narazit na

technické chyby, které omezuji jejich schopnost efektivné vyuzivat stranku.

VOI1: Stranka zanechava dojem nejasnosti u uZivateli

Pro prvni vyzkumnou otazku byla stanovena jedna otdzka (otdzka ¢. 1). Na zéklad¢
odpovédi bylo potvrzeno, ze web skute¢né vzbuzuje dojem nejasnosti U uzivateld z divodu
n¢kolika kli¢ovych nedostatkli ve svém designu a uspotadani. Kritika se zamétuje predevsim
na nedostate¢nou konzistenci naviga¢nich prvki, nepfimétené umisténi a design socialnich
médii, nevhodné umisténi kalendafe anadbytek bannertt v dolni c¢asti stranky. Tyto
nedostatky vedou k zmatku a nespokojenosti u uzivatelti, ktefi uvadéji, ze sjednoceni
naviga¢nich prvki, optimalizace socidlnich médii, pfesunuti kalendare na viditeln&;$i misto
a snizeni poctu bannerd by vyznamné pfispély K lep§imu uzivatelskému zazitku a celkové

jasnosti stranek.

VO2: Uzivatelé jsou schopni se orientovat v menu

Druhé vyzkumna otazka byla podrobena tfem ukolim (otazka €. 2,3,4). Na zakladé
provedenych ukoll Ize usoudit, Ze vyzkumna otdzka 0 schopnosti uzivatelti orientovat se
v menu je platna. Ve vSech tfech tlohach Gcastnici uspesné splnili pozadavky a navigovali
se webovym rozhranim bez vétSich obtizi. V prvni uloze vSichni ucastnici snadno
lokalizovali pozadované informace prostfednictvim horni navigace. Ve druhé tloze se
ucastnici uspéSn¢ pohybovali mezi riznymi sekcemi webu a identifikovali pozadované
informace. V posledni tloze se Gcastnici riznorodé¢ rozhodli pro riizné navigacéni cesty, ale

vSichni nakonec uspé$né dosahli cile.

60



VO3: Uzivatelé nenajdou kontaktni ¢islo na fakultu na prvni pokus

Pro dal$i vyzkumnou otadzku byl stanoven jeden ukol (otazka ¢. 5). Na zékladé
provedeného tkolu Ize konstatovat, ze vyzkumna otdzka 0 tom, ze uzivatelé nenajdou
kontaktni Cislo na fakultu na prvni pokus, je platna. Pouze jeden ucastnik ukolu byl schopen
najit pozadované telefonni ¢islo na prvni pokus. Ostatni Ucastnici Celili obtizim a méli

problémy s lokalizaci pozadované informace.

VO4: Uzivatelé nenajdou informace ke koupi skript

Ctvrta vyzkumna otazka byla podrobena jednomu tikolu (otdzka &. 6). S ohledem na
provedeny ukol 1ze usoudit, Zze vyzkumna otazka 0 tom, zZe uzivatelé nenajdou informace ke
koupi skript, neni platnd. VSech deset i€astnikli ikolu bylo schopno najit pottebné informace
0 nakupu skript a splnit tkol. | kdyz nékteti uzivatelé zpocatku pocitovali nejistotu ohledné

spravného umisténi informaci, v§ichni nakonec uspésné lokalizovali pozadované informace.

VO5: Vyhledavaci nastroj bude uzivateliim pripadat komplikovany

Posledni vyzkumna otazka byla podrobena dvou tikoltim (otazka ¢. 7 a 8). Na zakladé
obou ukoltl 1ze zavérem fici, Ze vyzkumna otdzka, ze vyhledavaci nastroj bude uzivatelim
ptipadat komplikovany, je potvrzena. V prvnim tkolu se ukézalo, Ze uzivatel¢ byli zmateni
riznymi odkazy vedoucimi na stranky jinych fakult, coz vedlo Kk jejich nespokojenosti
a frustraci. Vysledkem bylo, Ze cely proces hledani informaci byl zdlouhavy a zmateny. Ve
druhém ukolu, ikdyz uzivatelé byli opatrngjsi pfi vybéru vysledku, stale se setkavali
s irelevantnimi odkazy a nespokojenosti ohledn¢ presmérovani na stranky jinych instituci.
Tato nespokojenost naznacuje, ze | pies UspéSné nalezeni pozadovanych informaci byli
uzivatelé stale zklaméni kvalitou a relevantnosti vysledkd vyhledavani. Celkové lze tedy
fici, Ze vyhleddvaci nastroj Vobou piipadech zpisobil uZivatelim komplikace

a nespokojenost.
Test pouzitelnosti S osmi otdzkami byl navrzen S cilem provétit pét vyzkumnych otazek.

Z téchto vyzkumnych otazek byly VO1, VO2, VO3 a VOS5 potvrzeny v priubéhu testu.

Nicméné vyzkumna otazka VO4 byla vyvracena.
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5.2 Doporuceni

Navrhy a doporuceni vychazi z analyzy a uzivatelského testovani.

Hlavni stranka

Tabulka 1 — Hlavni stranka (viditelné bez scrollovani)

na webov¢ strance fakulty jsou problémy s necitelnymi prvky socialnich siti,
L doporucuje se jim piidat vétsi kontrast, popf. pfesunout loga do footeru

V hornim rohu stranky je potieba doplnit odkaz na dilezitou souc¢ést stranky,
& napiiklad CZU Shop

stranka "Kontakty" by méla byt pfepracovana, aby obsahovala kontakty na fakultu
> a nepfesmérovavala na CZU WhitePages

pouzivaji se dvé navigace, ale je navrhovano pouzivat pouze horni navigaci
N a odstranit navigaci vpravo

aktuality byly redukovéany na tfi, aby se uvolnilo misto pro kalendai akci umistény
> V horni ¢asti a misto textu "Archiv ¢lankd" byl vlozen nadpis "Kalendar akei"
6. kalendat akci jasné zobrazuje ti'i nejblizsi akce s datem, Casem a nazvem

Fakulty a soutdsti ~ J Kontakty — SiE Q

Provozné ekonomické
fakulta

0 fakulté Uchazeti Studium Véda a vyzkum Mezinérodni vztahy Projekty a spoluprace s praxi

Nejhezéi arealv CR

Studujte v nejhez&im univerzitnim kampusu v Ceské republice.

Aktuality Kalendar akci

- r = sobota. 13:00
L Zahradni slavnost (2U
Zahradni slavnost ZU
poncl 1730
-
. . -
VSTUP ZOARMA
13
— . : . RGOl ok se hleda 2
Univerzitni kampus opét Workshop: Vystava Galiny Besediny ;m;i AP
oZije Zahradni slavnostf Contemporary Issue in

¢ S Autorka Galina Besedina,
Agricultural Economics
V sobotu 10. éervna 2023 od umélec samouk z Charkova

Obrazek 9 — Navrh horni éasti stranky (vlastni)
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Tabulka 2 — Hlavni stranka (dolni ¢ast)

1. kalendar byl zjednodusen a posunut do horni ¢asti stranky
zajimavé odkazy zlstaly, ale byly filtrovany a odstranény bannery, které nejsou
& relevantni pro PEF
sloupec ve footeru "Fakulty a sougasti CZU" byl nahrazen kontaktnimi
> informacemi z tietiho sloupce
druhy sloupec ve footeru byl pfejmenovan na "Mapa stranek", aby 1épe vyjadioval
N navigaéni funkci
posledni sloupec ve footeru se nazyva "Sledujte nas" a obsahuje odkazy na
> vSechny socidlni sité, kde PEF je pfitomna

Informace pro studenty

Béhem testovani uzivatelé¢ narazili na stranku ,,informace pro studenty®. Stranka
bohuzel trpi nékolika nedostatky ve svém vizudlnim zpracovani. Na této strance jsou
informace uspotadany do Sesti fad po Ctyfech sloupcich, coz tvoti celkem 24 obdélnikovych
policek. Bohuzel, tyto obdélnikové prvky jsou Cernobilé a zbyte¢né velké, coz negativné
ovliviiyje celkovy dojem uzivatele. Pro zlepSeni uzivatelského zazitku by bylo vhodné zvazit
nékolik uprav. Prvnim krokem by mohlo byt zmenSeni velikosti jednotlivych policek, aby
byla stranka méné narocné na vizualni vnimani a ziskala kompaktnéjsi vzhled. Déle by bylo
vyhodné zvazit pouziti barev, které by 1épe odd€lovaly jednotlivé sekce nebo typy informaci.
Barevné odliSeni by vytvofilo vizualni hierarchii a usnadnilo studentim rychleji
identifikovat relevantni obsah. Timto zpisobem by mohl redesign stranky "Informace pro
studenty" vytvortit privétivejsi a intuitivnéjsi prostiedi, coz by vedlo ke zlepSeni celkového

uzivatelského zazitku.
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Informace pro studenty

. ’

=7 | 000 - -

- - -

g o — 2 —

Ufedni deska, studijni Harmonogram Pravodce nového studenta Ubytovani a stravovani
dokumenty, formulare a akademického roku

Zadosti

3 i & &

=

Studentska karta a Seznam uceben Informaéni systémy Plan arealu CZU
elektronicka penézenka

= = Jo

Doprava na PEF Parkovani v arealu CZU Poplatky za studium Ceny a motiva&ni programy

Obrazek 10 — Soucasna stranka Informace pro studenty (vlastni)

Vyhledavaci nastroj

Tato ¢ast rozhodné potifebuje upravit. Uz v analyze jsem zaznamenal chyby pfi
pouziti vyhledavaci lupy. V testovani s uzivateli se ukazalo, ze skutecné vyhledavaci nastroj
nefunguje dobfe, ato z divodu pouzivani jednotného vyhledédvaciho systému, ktery
zahrnuje vSechny fakulty. Tato integrace zptsobuje, Ze vysledky hledani nejsou dostatecné
relevantni a ¢asto se na prvnich pti¢kach objevuji irelevantni informace. Problém spociva
Vv tom, Ze spoleény vyhledavaci systém neni schopen efektivné rozpoznat a filtrovat dotazy
na Urovni jednotlivych fakult. To ma za nasledek, ze uZivatelé mohou byt vystaveni
nezaddoucim vysledkim, které jsou irelevantni a nepfispivaji k jejich konkrétnim potfebam.
Timto zpiisobem nefunkéni vyhleddvaci néstroj zhorSuje celkovy dojem ze stranky, nebot’
uzivatelé maji omezenou schopnost rychle najit relevantni informace. Navrhuji, aby se
vyhledavaci mechanismus piehodnotil a optimalizoval tak, aby 1épe odpovidal specifickym
potfebam jednotlivych fakult, coz by zlepsilo uzivatelsky zazitek a usnadnilo hledani

relevantnich vysledki.
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Vyhledavani

Vysledky z fulltextového vyhledavani databaze
Nebyly nalezeny zddné osoby.

Vysledky z fulltextového vyhledavani na strénkach

ziskani stipendia “

Pliblizng pocet visledki: 758 (0.15 5)

Vjezdy a pobyty CEEPUS | Dm zahraniéni spolupréace

Diim zahraniéni spolupréce | DZS.cz » r-7708-odkazy » freemover

tipendia jsou uréena studentiim fadného denni studia a akademickym pracovnikdm na piny tvazek (tzv. - Nelze Zadat o stipendium do zemé vadeho obcanstvi. -
iskani ..

Vyzvy FLD - Fakulta lesnicka a dievarska CZU v Praze
FLD » r-7936-interni-granty > r-12517-vyzvy-fid
mKnr‘fnvo stipendium ; VyhlaSeni vyzvy soutéZe o ziskani Korfova stipendia 2021 vyhlaseni-vyzvy-o-moznost-ziskani-korfova-stipendia.pdf, Velkost 145.49 kB

Informace pro .. - Ceska zemédalska univerzita v Praze Studium
CZU » r-7256-informace-pro-studenty » r-7934-stipendia

- stipendium,pomoc v tiZivé situaci studenta, socidlni a ubytovaci stipendium. . ziskani stipendia jsou rizné motivaéni programy a ceny. Jedna se o mimofadné
-

VYHLASENI VYZVY O MOZNOST ZISKANI KORFOVA STIPENDIA ...
wiww fld czu.cz s ..
.- Format souboru: PDF/Adebe Acrobat
2. 112020 ... VYHLASENI VYZVY O MOZNOST ZiSKANI KORFOVA STIPENDIA pro rok 2021 na Fakulté lesnické a dievarské CZU v Praze (FLD). Termin vyhlageni: 2

"

VYHLASENI VYZVY SOUTEZE O ZISKANI KORFOVA STIPENDIA
www.ild czuezs ..
g Format souboru: PDF/Adobe Acrobat
— 1.10. 2018 ... pedminek pro ziskani tohoto stipendia dle Nafizeni dékana ¢. 6/2018 - Stanoveni vjSe stipendii studentd v doktorskjch studijnich programech FLD.

Stipendia - Fakulta lesnicka a dfevaiska CZU v Praze
FLD » r-8703-informace-pro-studenty » r-8708-stipendia
3 i 5) Sportovni stipendium na FLD. Vrcholovi sportovei — studenti FLD s velmi dobrym prospéchem b&hem studia maji ndrok na ziskani sportovniho stipendia.

Untitled

www.fld.czuczs ...

Formét souboru: PDFfAdobe Acrobat

VYHLASENI VYZVY O MOZNOST ZiSKANI KORFOVA STIPENDIA pro akademicky rok 2022/2023 na Fakulté lesnické a dFevafské CZU v Praze (FLD). Termin vyhlageni: 8. 11 _.

MoZnosti ziskani vladnich stipendii do Italie
CZU » moznosti-ziskani-vladnich-stipendii-do-italie

WT 5.2019 ... MoZnosti ziskani vladnich stipendii do Itilie. Pfihlaovani se provadi on-line na https:{/studyinitaly esteri.it. Termin pro podévani
Wil

Bez nazvu

www fld czucz s

Formét souberu: PDFfAdobe Acrobat

1.11. 2017 ... VYHLASENI VYZVY SOUTEZE O ZiSKANI KORFOVA STIPENDIA ... Diivodem hodnoceni v kategoril. B je také nesplngni véech povinngch podminek pro ziskani ...

Praspéchové stipendium - Fakulta Zivotniho prostiedi CZU v Praze
FZP ;s r-6896-studenti » r-12295-prospachove-stipendium
Prospéchoveé stipendium. Prospéchové stipendium mohou za vynikajici studijni vysledky ziskat studenti prezencnich bakalarskych a magisterskych studijnich ...

12345678910

Q@ Vyhledat ziskani stipendia na Googlu vyuziva TechnoLoell Google

Obrazek 11 — Vyhledavani "ziskani stipendia' (vlastni)
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Lighthouse

Bezplatny nastroj Lighthouse od spolecnosti Google navrhl nasledujici zmény, které

jsou vypsany v nasledujici tabulce.

Tabulka 3 — Doporucdeni nastroje Lighthouse

snizeni pocate¢ni doby odpovédi serveru

zména formatu obrazkd na WEBP a AVIF

odstranéni nepouzivanych styla CSS

odstranéni nepouzivaného JavaScriptu

zajistit, aby obrazkové prvky obsahovaly explicitni oznac¢eni width a height

navysit kontrastni poméry (napt. loga socialnich siti)

N o g MW N

nepouzivat Sedou barvu na bilé pozadi ve Spatném kontrastu

dbat na to, aby nazvy pro zadavaci pole ARIA byly pfistupné a aby nechybély

povinné prvky vV prvcich s atributem ARIA [role]

eliminovani zdroju, které blokuji vykresleni pro rychlejsi na¢itani

10.

vyuziti funkce CSS font-display, aby byl text béhem nacitani webovych pisem

viditelny pro uzivatele

11.

optimalizovani obrazki pro rychlejsi nacitani

12.

zajistit, aby atribut href prvkt ukotveni odkazoval na spravny cil a bylo tak mozné

objevit vice stranek webu.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této bakalaiské prace byla analyza UX webové prezentace Provozné
ekonomické fakulty. Celd koncepce prace je postavena na fundamentédlnich principech
designu uzivatelské zkusenosti a testovani uzivatelského rozhrani.

V teoretické ¢asti prace byly detailné popsany pojmy spojené s oblasti User Experience
(UX). Definovaly se klicové aspekty, jako je informacni architektura. Déle se prace zamétila
na samotnou uzivatelskou zkusenost (UX) a jeho zakladni principy, zaroven objasnila rozdil
mezi UX a Ul designem. Kapitola o vyzkumnych metodach nasledné piedstavila tuto fazi,
ktera probiha pted navrhem uzivatelského rozhrani.

V praktické ¢asti byla provedena UX analyza webové stranky fakulty, doplnéna
0 konkrétni doporuceni na zdokonaleni uzivatelského zazitku. Na zaklad¢ této analyzy bylo
formulovano nékolik vyzkumnych otdzek, které slouzily jako podklad pro nasledné
testovani. Testovani se zamé&filo na chovani uzivatele pti provadéni béznych ukolii na webu,
jeho orientaci a schopnost vyuzivat menu. V zavérecné ¢asti byly pak tyto vyzkumné otazky
porovnany s vysledky testu pouzitelnosti. Na zaklad¢ ziskanych poznatkii z analyzy
atestovani byly ve findlni Casti prace vypracovany konkrétni ndvrhy a doporuceni na
zlepSeni UX. Tyto navrhy se zaméfily na odstranéni zjiSt€nych chyb a ruSivych prvkl na
titulni strance, zjednoduSeni navigace a zpiistupnéni nejCastéji hledanych informaci.
Uzivatelské testovani odhalilo vazné problémy ve vyhledavani na strance a obtize pii
kontaktovani fakulty. V disledku toho byly navrZeny Upravy v horni ¢asti hlavni stranky,
vcetné menu, piepracovani pozice kalendare akci a zména umisténi socialnich siti. Cil byl
zachovat centralizaci obsahu na stfed, odstranéni nepotiebné navigace a zjednoduSeni prvki
na strance.

Tato bakalatrska prace poskytuje voditko pro budouci zmény v designu webové stranky.
Jeji hlavnim cilem je ukazat, jak lze efektivné a zjednoduSené optimalizovat uzivatelsky
zazitek. Prace by méla slouzit jako priivodce, ktery nasméruje k tomu, jak vylepsit stranku,

tak, aby uzivatelé méli rychly ptistup k relevantnim informacim.
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