Univerzita Hradec Kralové
Fakulta informatiky a managementu

Katedra informacnich technologii

Analyza trendu v oblasti web designu
Bakalarska prace

Autor: Radek Parizek
Studijni obor: Aplikovana informatika

Vedouci prace: Ing. Martina Husakova, Ph.D.

Hradec Kralové

duben 2024



ProhlaSeni:
Prohlasuji, Ze jsem bakalafskou praci zpracoval samostatné a s pouzitim

uvedené literatury.

V Hradci Kralové dne 23.4.2024 Radek Parizek



Podékovani

Rad bych podékoval Ing. Martiné Husakové, Ph.D za vedeni, ochotu, trpélivost a

cenné rady pri zhotoveni této zavérecné prace.






Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na analyzu soucasnych trendu v oblasti web
designu a jejich vlivu na uzivatelské rozhrani. Prace zahrnuje praktickou ¢ast, kde
byly analyzovany tfi rizné webové stranky pomoci metody Eye-tracking. Vysledky
ukazaly, Ze pfi rozhodovani o nakupu online hraji klicovou roli faktory jako
predchozi zkusenosti s danym obchodem, divéryhodnost obchodu a cena. Bylo
také zjisténo, Ze existuji uréité rozdily v chovani mezi muzi a zenami pfi
nakupovani online. Tyto poznatky mohou slouzit jako cenny zaklad pro budouci
vyvoj a optimalizaci online prostredi. Prace tak prispiva k hlubsimu porozuméni
vztahu mezi web designem a uzivatelskymi preferencemi, coz muize vést k

vytvoreni lepsich a efektivnéjsich online prostredi.

Klicova slova: Web Design, Eye-tracking, Online nakup, UZivatelské rozhrani,

Uzivatelské preference

Abstract

This bachelor thesis focuses on analyzing current trends in web design and their
impact on user interfaces. The thesis includes a practical part where three different
websites were analyzed using the Eye-tracking method. The results showed that
factors such as previous experiences with the specific store, store credibility, and
price play a crucial role in online purchasing decisions. Additionally, it was found
that there are certain differences in behavior between men and women when
shopping online. These findings can serve as valuable groundwork for future
development and optimization of online environments. Thus, the thesis contributes
to a deeper understanding of the relationship between web design and user
preferences, which can lead to the creation of better and more efficient online

environments.
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1 Uvod

V dnesnim digitalnim svété je design webovych stranek neodmyslitelné spojen
s uZivatelskym zaZitkem. Jan Reza¢, jedna z Kklitovych osobnosti teského web
designu, zdlraziiuje vyznam uZivatelského vyzkumu jako metody pro ziskani
hlubsitho porozuméni potifebdm a preferencim navstévnikli webovych stranek
(Rezat 2016). Tento piistup, znamy jako design zaméieny na ¢lovéka, je zakladem
pro vytvareni smysluplnych a funk¢nich online prostredi, ktera odpovidaji

ocekavanim a poZadavkim uZivateld.

Tato prace se bude zabyvat klicovymi aspekty uzivatelského testovani a jeho
vlivem na web design. Budou prozkoumany rtizné metody a techniky, které umoZni
lépe pochopit, jak uZzivatelé interaguji s webovymi strankami, a jak tyto interakce
ovliviiuji jejich celkovy zazitek. Diikladna analyza soucasnych trendii v designu
poskytne cenné informace o tom, co uzivatelé o¢ekavaji od online prostredi a jak se

tyto o¢ekavani promitaji do inovaci v oblasti web designu.

Prakticka Cast této prace bude zahrnovat implementaci teoretickych poznatki
do konkrétnich webovych stranek. S ohledem na stanovené cile a tikoly byly pouzZity
tri webové stranky s rozdilnou kompozici, které budou testovany a hodnoceny
riznymi aspekty designu a uZivatelského zaZitku. Tento proces umozni nejen ovérit
teoretické koncepty, ale také prispét k dalSimu rozvoji a optimalizaci web designu

jako discipliny.



2 Cil a metodika prace

Uvod této bakalatské prace se zamétuje na klitovost web designu v digitalni ére
a jeho vliv na uZivatelsky zazitek a chovani online nakupcich. V dnesni dobé, kdy je
internet jednim z hlavnich prostiedkii pro nakup zboZi a sluZeb, se stava design
webovych stranek kliCovym faktorem pro uspéch online podnikani.
Zaroveii s rychlym rozvojem technologii a ménicimi se preferencemi uZzivatell se
meéni i trendy v oblasti web designu. Proto je nezbytné neustale sledovat aktualni
trendy a adaptovat design webovych stranek tak, aby co nejlépe vyhovoval

potiebdm a preferencim uZivateld.

Tato bakalaiska prace se zabyva analyzou aktudlnich trendl v oblasti web
designu a jejich vlivu na uZzivatelské rozhrani. Prakticka ¢ast prace se pak zaméruje
na implementaci teoretickych poznatkl do konkrétnich webovych stranek a ovéreni

jejich u¢innosti pomoci metody Eye-Tracking.

Cilem této prace je poskytnout uceleny pohled na vztah mezi web designem
a uzivatelskymi preferencemi, a také nabidnout konkrétni doporuceni pro
optimalizaci designu webovych stranek s ohledem na tyto preference. Porozuméni
témto vztahlim je klicové pro dosaZeni lepsich uZivatelskych zaZitkd a zvySeni

konkurenceschopnosti webovych stranek v digitalnim prostredi.

V nasledujicich ¢astech této prace bude provedena analyza aktualnich trend v
oblasti web designu a uvedeny praktické aplikace téchto poznatkil prostirednictvim
metody Eye-Tracking. Nakonec budou diskutovany vysledky této analyzy a budou

navrzena doporuceni pro budouci vyzkum a praxi v oblasti web designu.



3 Rozmanitost metod uzivatelského vyzkumu

Toto je pouze jedna z mnoha metod v ramci SirStho spektra uZzivatelského
vyzkumu. Jan Reza¢ vyznamna postava v Ceském web designu, tuto metodu
charakterizuje jako: , UZivatelsky vyzkum je zptisob, jak ziskat vhled do uvazZovdni lidi
- napr. potencidlnich ndvstévniki vaseho webu. V rdmci vyzkumu miiZete vyuZit
mnoho riiznych metod. Cilem vyzkumu je minimalizovat riziko, Ze vytvorite nesmysiny

vystup, protoZe na webu nebude to, co lidé potebuji.“(Rezat 2016)

3.1 Vyzvy a prilezitosti v digitalnim svété

V dnesni dobé je pro vétSinu lidi nepredstavitelné Zit bez pristupu k internetu.
Internet slouZi jako bohaty zdroj informaci, rad a umoznuje komunikaci s lidmi po
celém svété. Pro plné vyuziti této technologie je nezbytné ji nejprve plné pochopit a
byt schopen se v ni orientovat. Jinymi slovy, kazda konkrétni webova stranka musi
efektivné slouZzit ucelu, pro ktery byla vytvorena. Klicovym bodem je porozuméni

cilové skupiné, pro kterou je web urcen, a zjisténi jejich potieb a o¢ekavani.

Vzhledem k rychlému pokroku informacnich technologii a jejich stale vétSimu
rozSireni se stava CastéjSim terminem obor HCI (Human-Computer Interaction),
ktery zkouma interakce mezi lidmi a pocitaci, a v $irSim kontextu mezi lidmi a
technologii obecné. Od okamziku, kdy byl internet poprvé predstaven v podobé, jak
ji zname dnes, jiZ uplynulo padesat let. ,V breznu roku 1989 sir Tim Berners Lee
predstavil graficky webovy prohlize¢ World Wide Web (WWW) “ ( DEMERS. 2009).
Diky pokroku a dostupnosti internetu zacaly digitalni technologie rozvijet své
moZznosti komplexnéji a s vétsi rychlosti. Rychly vyvoj a Sifeni internetu v
poslednich 50 letech vyrazné proménily technologickou krajinu. Tato evoluce
probihala postupné, formou drobnych vylepSeni a Uprav, nékdy zlistavajicich
nepovSimnutych. Kromé zptistupnéni internetu, riistu rychlosti pfipojeni a Sifen{
Wi-Fi ma vyrazny dopad i uméla inteligence (UI:(Al-Artificial Intelligence)). Uméla
inteligence hraje stale vétSi roli v naSem digitdlnim prostredi, umoZziujici

automatizaci ukolli (DeMers 2016).



S rychlym pokrokem technologii prichazeji nové vyzvy souvisejici s rozdily
mezi generacemi a nerovnosti v pristupu k informacim. Jaky smysl maji inovace,
pokud jsou dostupné jen omezené skupiné lidi? Lidé narozeni v obdobi tzv. "Baby
Boomu" se museli v priibéhu svého Zivota prizplisobit postupnému pronikani
digitdlnich technologii, od samotnych pocatkl internetu v 70. letech 20. stoleti.
Zatim co tato generace stala u zrodu a prijimani novych technologii, nyni se potyka

s vyzvou seznameni se s kazdym novym technologickym pokrokem, coZ je pro né

VyzZva.

V soucasné ére mladSi generace vstupuje do svéta, kde se digitalni technologie
staly béZnou soucasti kazdodenniho Zivota. Pro né je manipulace s technologiemi
denni rutinou, coZ miZe byt zcela odlisSné od zkuSenosti generace Baby Boomers.
Mlads$i generace ma intuitivni porozuméni a schopnost pouZivat technologie, coZ se
projevuje naptiklad v drZeni a ovladani chytrych telefont. Jsou tak 1épe vybaveni
z deseti milenidli (Osoby, které byly narozeny v rozmezi let 1975-2004.) vlastni
chytry telefon, coZ je 92 % této generace, zatimco u Baby Boomers je to pouze 67 % “

(Pew Research 2018).

S rychlym pokrokem technologii se stava stale naléhavéjsi potifebou oblast,
ktera se soustredi na uZzivatelsky zazitek (UX). Cilem tohoto oboru je zjednodusit
uZivatelim praci s novymi technologiemi a prizplisobit je jejich potfebam a
zvyklostem. UX ma za ukol zajistit, aby technologie byly pristupné a uzivatelsky
privétivé pro vSechny generace. To znamena, Ze uzivatel by mél védét, co délat, a
rozumét tomu, co se pravé déje (Norman 1988). Obor UX tak sehrava klicovou roli v
tom, jak efektivné a prijemné miiZeme vyuZivat moderni technologie ve vSech

vékovych skupinach.



3.2 Zaklady uzZivatelského zazitku

Obor uzivatelského zazitku (UX) lze presné popsat jako zpiisob, jakym
uZivatelé proZivaji interakci s produkty nebo sluzbami. Jinak fe¢eno, UX miiZe byt
vnimano jako celkovy dojem, ktery uZivatel ziskava pri vyuZivani sluzby nebo
produktu, zahrnujici jak prakticky aspekt, tak i psychologicky vliv na zakaznika. V
mnoha pripadech se pouZiva termin "zakaznicka zkuSenost" pro lepsi pochopeni
tohoto konceptu (HAZDRA 2013). I presto, Ze by mél proces byt co nejjednodussi a
intuitivni, uzivatelé se Casto potykaji s obtiZemi, i pfi zdanlivé banalnich ukonech,
jako je napriklad otevirani dvefi (Norman, Donald A. 2010). Oblast UX (User
Experience) se soustfedi na nalezeni optimalniho spojeni mezi poZadavky
zadavatele technického ukolu, jako je naptiklad navrh webovych stranek, a
otekavanimi koneénych uZivateldl. Uloha UX designéra spotiva v aktivnim hledan{
FeSeni, ktera nejen spliiuji poZadavky klienta, ale také zohlediiuji potieby uZivateld.
Ukolem je zajistit, aby se uZivatelé citili spokojené a aby jejich zkugenosti odpovidaly
jejich osobnim potfebam a aktualnimu kontextu. Hlavni slozkou UX designu je
schopnost porozumét uZivatelim a empatie designéra, ktera je podloZena
konkrétnimi daty. KdyZ se vytvari a fesi UX design, je kladen velky dliraz na procesy
designového mysleni, interak¢ni design, pouZitelnost a vizualizaci. Donald Norman,
uznavany odbornik v oblasti UX designu, zdiiraziiuje nékolik zakladnich principt,

které by mél uzivatelsky design dodrzovat.

Prvnim z nich je zajiSténi snadné orientace v aktualné proveditelnych ukonech.
Déale je dtleZité maximalné zvyraznit vSechny prvky pro uzivatele a usnadnit
hodnoceni aktudlniho stavu systému. A konecné, je diileZité vyuZzit prirozenych
souvislosti mezi zamérem a poZadovanou akci, mezi provedenymi ukony a jejich

vysledky, a mezi viditelnou informaci a interpretaci aktualniho stavu systému.

Tato ctyri kritéria jasné ukazuji, Ze UX se nezabyva pouze jednotlivymi
problémy, ale snaZi se porozumét celkovému systému. Design systému zahrnuje
jeho vzhled, funkce, cil a zaméreni (Anon. 2016). UZivatelé oceni komplexnost

systému a jeho snadné pochopeni. Kvalitni graficky design a jednoduché, intuitivni



funkce prispivaji k co nejprijemnéjSimu uzivatelskému zaZzitku pri pouZivani

systému.

3.2.1 Historie UX

Historie oboru UX sahd aZ do roku 1950, ale termin "UX" byl poprvé oficidlné
pouzit vroce 1993, kdy Don Norman predstavil funkce systému své skupiny béhem
prace pro spole¢nost Apple Computers (Experience 2017, s. 100). V té dobé poprvé

zaznély uzivatelské zkuSenosti.

Pocatky oboru UX maji koreny v oblasti psychologie a mnoho vynikajicich UX
specialisti ma pravé vzdélani v psychologii. Pfi vytvareni designu, ktery nejenZe
optimalné funguje, ale také se lidem libi a intuitivné ho ovladaji, je klicové
porozumét myslenkdm a pocitiim uZivateli. Psychologie hraje v tomto sméru
klicovou roli, protoze umoZiiuje hloubkové porozuméni uzivatelskému mysleni.
KdyZ se spoji poznatky z psychologie pro pochopeni uZivatelli a informac¢ni a
komunika¢ni technologie pro technologicky pokrok a vyvoj, vznika idealni

kombinace pro vytvoreni funk¢niho uZzivatelského zazitku.

PrestoZe obor UX je relativné mlady, zaznamenavame vyrazny narlist zajmu a
povédomi o jeho vyhodach, ktery je povazovan za nezbytny. Spoluprace s UX
specialisty pri vyvoji webovych stranek je dnes prakticky standardni soucasti
vétsiny projekti. KaZdorocné se zvysuje pocet pracovnich pozic a odborniki v
dokumentuje Jakob Nielsen ve svém vyzkumu, v roce 2014 existovalo 210 rtiznych
pracovnich pozic pro 1015 respondenti pracujicich v oblasti UX. Toto pouze
ukazuje, jak rozmanita je oblast prace UX, coZ zdlraziiuje rostouci potiebu pro
komplexnost a transdisciplinarnost (Experience 2017). Tento vyvoj oboru lze

rozclenit do tfi fazi.



3.2.2 Vyvoj oblasti uzivatelského zazitku

Stejné jako technologie postupuji vpred a vznikaji nové moznosti, i oblast
uzivatelského zazitku (UX) prochazi svym vyvojem. Pro lepSi porozuméni tohoto
vyvoje lze identifikovat tfi klicova obdobi, ktera sehrala v tomto procesu vyznamnou

roli. Jsou to:

e pocitaCova revoluce,
e webova revoluce,

e popularizace oboru. (Experience 2017, s. 100)

Pocitacova revoluce

V osmdesatych letech dochazelo k rozsiteni pocitacii a jejich vyuZiti postupné
nabyvalo na bézZnosti. BEhem této éry zacalo byt ziejmé, Ze design a uZzivatelské
rozhrani maji klicovy vliv na uzivatele. Kazdy, kdo se stal uzivatelem pocitace, Casto
Cinil rozhodnuti na zakladé svych vlastnich uZzivatelskych zkuSenosti. V té dobé
nebylo mnoho odborniki, ktef'i by definovani trendii a provadéni studii zaméfenych

na uzivatele brali jako svoji prioritu.

Hodnoceni novych produktli sehrala klicCovou roli ve vyvoji oblasti
uzivatelského zazitku béhem pocitacové revoluce. Popularita téchto hodnoceni
prispéla k rozsifeni diskusi o interakcich lidi s novymi technologiemi. Dnes tuto
ulohu prebira tisice testert, ktefi hodnoti pouZitelnost pocitact, softwaru a aplikaci

(Petroc 2017).

Webova revoluce

S nastupem a rozsifenim webovych stranek se uZivatelim oteviela nova
dimenze. Drive, neZ se rozhodli pro nakup softwaru, museli projit slozitym
procesem, ktery zahrnoval projeveni zajmu, objednani, instalaci a nasledné
zkoumani funkci a uZzivatelského rozhrani az po zakoupeni. To znamenalo, Ze
uzivatelé neméli moznost vyzkousSet si produkt pfedem, a tak riskovali, Ze utrati

penize za néco, co nakonec neodpovida jejich o¢ekavanim.



Diky webovym prohliZe¢tim maji uZivatelé nyni moZnost predem vyzkouset
software, posoudit jeho uZivatelskou privétivost a zplisob komunikace
poskytovatele. Timto zplisobem mohou udélat informované rozhodnuti, zda chtéji
do produktu investovat, jeSté predtim neZ provedou nakup, ¢imZ se vyhnou
zbyte¢nym vydajim.

Soucasné s nastupem webovych stranek vznikla nova etapa, a to design
webovych stranek. V dnedni dobé, kdy existuje vice nez 1,2 miliardy webovych
stranek, se rozhorel intenzivni konkuren¢ni boj o co nejlepsi viditelnost na vSech
moZnych marketingovych kanélech. Vzhledem k rostouci oblibenosti online kanali
se klade stale vétSi dliraz na design webovych stranek, coZz vede ke stdle
sofistikovanéjSim a atraktivnéjSim strankam. ( Ul - User Interface - uzivatelské

rozhrani) (Experience 2017,s. 100).

Interactive Design

Wireframes & Prototypes

Information Architecture Graphic Design

User Research

Scenarios

Obrazek 1: UX vs Ul Zdroj: (Smoradin
2020)

Leva strana mozku reprezentuje uZivatelskou zkuSenost (UX) a je zobrazena
v stupnich 8Sedi. Tato Cast zahrnuje klicové prvky jako Interaktivni design,
Wireframy a prototypy, Informacni architektura, UZzivatelsky vyzkum a Scénare.
Detailni linie na této strané symbolizuji strukturu a peclivé planovani, které jsou

VI

zakladem pro uzivatelsky privétivé prostredi.



Naopak prava strana mozku reprezentuje uZivatelské rozhrani (Ul) a je
vyobrazena v riiznych Zivych barvach. Tato ¢ast zahrnuje prvky jako Vizudlni design,
Barvy a branding, Graficky design, RozloZeni a Typografie. Barevné prvky
symbolizuji kreativitu a estetiku, které jsou klicové pro atraktivni a pritazlivy design

uzivatelského rozhrani.

Popularizace oboru

PribliZzné od roku 2015 se oblast UX zacala Castéji dostavat do popredi a jeji
oblibenost prudce roste. Neni nijak prekvapivé, Ze vétSina firem vzhledem ke
konkuren¢nimu tlaku peclivé sleduje svou online prezentaci. To, co bylo dfive témér
vyhradnim zajmem velkych znacek, se v sou¢asné dobé stava nezbytnym prvkem

pro kazdého, kdo touZi po uspéchu v digitalnim svété.

A pravé rizné diskuse, predndsky, seminare, ¢lanky a knihy sehraly
vyznamnou roli pfi $ifeni této popularity. Poc¢et UX odborniki roste kaZdym dnem
a predpovédi naznacuji, Ze poptavka po jejich dovednostech a jejich pocet jeSté

prudce vzroste (Taylor 2017).

V oblasti webového designu se responzivni design stal indikatorem soucasnych
trendl. Jeho ukolem je optimalizovat HTML dokumenty tak, aby zobrazovani
obsahu bylo srozumitelné a efektivni na vSech zarizenich, bez ohledu na velikost
jejich displeje. Responzivni design se stal zvlasté vyraznym trendem v roce 2019,
kdy kazda webova stranka usilovala o jeho zdokonaleni.

V dnesni dobé, kdy je poclet uZivateli chytrych telefonii pfes 5 miliard, je pro
zarizeni, ktera jsou vZdy k dispozici (Kim 2018). UX designéri celi vyzvé - aktivovat
responzivni design, ktery bude reagovat na uZzivatelskou cestu a plné uspokoji jejich

informacni potreby, s cilem dosahnout maximalni efektivity.



3.2.3 Rozmanitost a Vyvoj UX Designu

V oblasti UX designu zaznamenavame stale probihajici dynamiku a
riznorodost, avsak definovani rozsahu jeho prace miiZe byt obc¢as matouci. I kdyZ je
obor relativné mlady a hleda svou identitu, stava se stale vice multidisciplinarnim a

vyZaduje koherentnost v projektovém rizeni.

Pri vytvareni nového uZzivatelského rozhrani je spoluprace s majiteli
produktu kli¢ova pro ziskani informaci a stanoventi cili. Marketefi prispivaji svymi
znalostmi k volbé komunikac¢nich strategii a porozuméni psychologii cilové skupiny.
Kodéri a IT spravci zaujimaji zasadni roli pfi technické implementaci a udrzbé

produktu.

UX designéri nejen identifikuji problémy, ale také prinaSeji inovativni
designové metody, které posouvaji tym vpred. I kdyZ je obor zatim trochu
fragmentovany, kone¢nym cilem je vZdy uspokojeni pottreb uzivatele. UX design neni
jen o shromazd'ovani dat pro tabulky. Jedna se o komplexni proces, ktery kladé

dliraz na uZivatele a jeho pocity.

V oblasti uZivatelského zaZitku (UX) sledujeme riizné trendy, které se neustale
vyvijeji s ohledem na modifikace metod a technologicky pokrok. Napftiklad pfi
navrhovani struktury webovych stranek se stale vice upousti od tradi¢niho modelu
T-shape ve prospéch novéj$iho modelu F-shape (Reza¢ 2016). Tento trend
reflektuje ménici se preference a chovani uzivateldi, ktefi nyni ¢astéji prochazeji
obsah shora dol{i, coZ ma vliv na uspoiddani a prezentaci informaci na webovych
strankach. Takové inovace jsou dileZité pro neustdlé zlepSovani uZivatelského

zazitku a prizplisobeni se aktualnim potiebdam a o¢ekdvanim uZivateld.

3.2.4 UXaWeb design

V soucasné dobé je oblast uZivatelského zazitku (UX) neodmyslitelné spojena
s hlavnim ukolem, kterym je design webovych stranek a tvorba uZivatelského
rozhrani. Divody, pro¢ je oblast UX stdle tak klicova pri praci na webovych

strankach, byly detailné rozebrany v predchozi kapitole, ktera se vénovala

10



popularizaci tohoto oboru. Nyni se zaméifime na procesy, které UX designéri

provadéji pri navrhovani webovych stranek, a na vyhody, které z toho plynou.

V oboru UX ma psychologie uZivatell klicovy vyznam. Hlavni prioritou UX designéra
pfi tvorbé webu je pochopeni uzivatelského mySleni a aktualnich potreb. Pred
vlastnim navrhem webové stranky je nezbytné, aby se designér podrobné seznamil
s cili a vizi spole¢nosti nebo produktu, ktery webova stranka reprezentuje. Jeho
odpovédnosti je harmonizovat tyto cile s potfebami uzivateld, tak aby na webovych
strankach nasli to, co skute¢né hledaji. Jak uvadi Jan Reza¢: Webdesigner by mél mit
na paméti, Ze konetné hodnoceni jeho prace nebude zaviset pouze na estetické
kvalité, ale spiSe na jejim skutetném vykonu podle presné definovanych metrik.
Uspéch nelze dosahnout, pokud se zaméfite pouze na vizudlni strdnku webu
(Bergstrom a Schall 2014). Hlavnim tukolem UX designéra je spojit funkcnost s
estetikou. Nicméné samotna tvorba webovych stranek spada do oblasti IT

specialisti.

UX designér obvykle predava funk¢ni wireframe, coZ je hruby navrh struktury
webu, ktery ukazuje hierarchii jednotlivych stranek, avSak bez estetického
zpracovani. Tento wireframe poskytuje zakladni ramec pro design a strukturu
webu, na jejichz zakladé IT specialisté realizuji vlastni webové stranky. Pri
navrhovani webu UX designér vychdzi z poznatkli o uZivatelich, které ziskava
riznymi metodami, a aplikuje je do konceptudlniho vzorce, ktery usnadiiuje

vytvoreni funk¢niho webu.
3.3 Metody vizualizace dat

3.3.1 Heatmaps

Teplotni mapy jsou u€innym nastrojem pro vizualizaci rozloZeni pozorovani,
kde barevné kodovani ukazuje mnoZzstvi vizualnich fixaci nebo dobu jejich trvani.
Tato metoda zahrnuje pouZiti rGznych barev, pricemZ cervend barva obvykle

oznacuje oblasti s nejvétSim poctem fixaci nebo nejdelSi dobou trvani, zatimco
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zelena barva oznacuje oblasti s nejniZ$im poctem nebo dobou trvani fixaci (Bojko,

2013).

Je dilezité si uvédomit, Ze teplotni mapy vytvoiené pomoci komeréniho
softwaru pro sledovani pohybu o¢i mohou byt zaloZeny na riznych metrikach, jako
je pocet fixaci, celkova doba pozorovani nebo relativni doba pozorovani. Je také
dilezité si uvédomit, Ze kazdy tcastnik experimentu prispiva stejné k barvé mapy,
bez ohledu na skute¢nou intenzitu nebo dobu trvani svych fixaci. To znamena, Ze
dvé oblasti s podobnou intenzitou nemusi byt diileZité zcela z totoZnych diivodi
(Tobii, 2024).

Ackoli jsou teplotni mapy ¢asto vyuzivany jako nastroj pro sledovani pohybu
o¢i a jsou Siroce pouZivany, je dlileZité si uvédomit, Ze mohou byt ¢asto zneuzivany.
Navic, i kdyZz jsou bézné soucasti studii sledovani oc¢i, nemusi vzdy byt
nejdiileZitéjsSim vysledkem. Proto je nutné je interpretovat s obezietnosti, protoZe
nespravné sestaveni nebo interpretace mohou vést k nedorozuméni nebo zkresleni

dtlezitych informaci (Tobii, 2024).

Obrazek 2: HeatMaps
Zdroj: (Anon. 2024)
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3.3.2 Gaze plot

Gaze plot je grafické zobrazeni jednotlivych fixaci oli, v€etné jejich poradi,
umisténi a doby trvani. Kazda fixace je znazornéna bodem, jehoZ velikost odpovida
délce trvani fixace - ¢im déle fixace trva, tim je bod vétsi. Tento bod je také oznacen

Cislem, které odpovida poradi fixace.

Tento nastroj je klicovy pro podrobné zkoumani sledu fixaci jednotlivych
osob. Poskytuje nam jasny obraz celé sekvence fixaci, coZ nam umoZiuje
identifikovat stimuly, které upoutaly pozornost testované osoby, a sledovat, jak na
né reagovala. Analyza Gaze plotii od riiznych jedincli ndAm umoZziiuje porovnat, které
prvky byly nejzajimavéj$i napri¢ celym souborem testovanych osob, coz nam

poskytuje hlubSi pochopeni procesu vnimani (Tobii 2024).

5.0 (AL
KT WT3 2 16
Obrazek 3: Gaze Plot
Zdroj: (Anon. 2024)

3.3.3 Area of Interest

Oblasti zajmu, znamé jako AOI, jsou zasadnim nastrojem pro podrobné
prozkoumani riznych aspekti obrazové scény, vcetné obrazki, textd, tlacitek a
dalSich vizudlnich prvk. Béhem studie tyto oblasti Casto rozdélujeme do
geometrickych tvarti, které odpovidaji jednotlivym prvkiim na obrazovce. Pri
zkoumdani webovych stranek miZeme napiiklad vytvorit AOI pro hlavni a

sekundarni naviga¢ni prvky, vyhledavaci pole, grafické prvky a textové bloky.
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Informace ziskané z AOI mohou byt shromaZd'ovany od rliznych ucastniki
studie, coZ nam umoZiiuje pochopit, v jakém poradi byly jednotlivé oblasti
prohliZeny, jak Casto byly fixovany a jak dlouho byly sledovany. Tyto analytické
udaje pak umoziuji relativné jednoduchou analyzu sledovani pohybu oc¢i. Nastaveni
téchto vizualizaci miiZe byt upraveno podle potieb konkrétni studie a zmén v Case

(Bojko 2013).

4 Metoda Eye-Tracking

Eye-Tracking je inovativni metodologie, kterd poskytuje vyzkumnikiim unikatni
nastroj k hlubs§imu pochopeni vizudlniho zaujeti respondentti, zejména v kontextu
uzivatelského chovani. Tato metoda umozZiiuje presné sledovani toho, kam se
uzivatel pravé diva, jak dlouho vénuje svou pozornost urcité oblasti a jak se méni

jeho o¢ni pohyby - od zajmu na jednom misté k prechodu na jiny.

Eye-Tracking naléza uplatnéni v nékolika klicovych oblastech, vtetné kognitivni
psychologie, marketingu a oblasti souvisejicich s Human-Computer Interaction HCI
(Bergstrom a Schall 2014). Tato metodologie vyrazné prispiva k lepSimu
porozuméni uZivatelského prozitku, odhaluje subtilni nuance, které mohou
uniknout béZnym metodam zkoumani, a umoZiiuje nam proniknout do oblasti

uzivatelského vnimani.

V nasledujicich kapitolach se podrobné zabyvame rozbor této metody, jeji
historie, zdkladnimi principy a rliznymi moZnostmi vyuZiti v danych oblastech.
Otevirame tak dvere do fascinujictho svéta, kde se technologie a psychologie
prolinaji ve prospéch lepSiho porozuméni a optimalizace interakci mezi ¢lovékem a

pocitatem.
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4.1 Fyziologie oka a vyznam pro Eye-Tracking

Abychom plné pochopili principy, na kterych jsou zaloZeny technologie
sledovani odi, je nezbytné se nejdrive seznamit s fyziologii lidského oka. Toto nam
umoZiuje lépe porozumét, jak tato zarizeni pracuji na zakladé biologickych procest.
Louis Emile Javal, renomovany o¢nf 1ékal a pritkopnik v oblasti sledovani pohybi
oc¢i, provedl v roce 1879 na univerzité v Parizi experimenty, které odhalily

charakteristiky o¢nich pohybi (WADE 2010).

Jeho vyzkum nam umozZnil rozdélit vnimani oka do dvou hlavnich kategorii:
centralni a periferni vidéni. Centralni vidéni se vztahuje na oblast zorného pole, kde
oko vnima objekty a pohyby s vysokou ostrosti. Tato oblast tvofi priblizné 8 %
celkového zorného pole (Bergstrom a Schall 2014). Na druhou stranu, periferni
vidéni je méné ostré a rozmazané a neni zaméreno na detaily (Weinschenk 2011).
Nicméné, v kombinaci s centralnim vidénim prispiva k celkovému vnimani a

umoziiuje rozpoznani kontextu a okolnich situaci (Bergstrom a Schall 2014).

Omezeni na pouze castecné centrdlni vidéni miZe ovlivnit vysledky vyzkumi
sledovani oc¢i, které se soustfedi na centralni oblast. ProtoZze uZivatelé mohou
nevédomky zaznamenavat informace i perifernim vidénim, neni moZné zarucit, Ze
to, co nebylo zaméreno piimo, ziistalo neviditelné ¢i nepozorované (Bergstrom a

Schall 2014)

4.2 Vyuziti Eye-Trackingu v oblasti UX

V oblasti vyzkumu poskytuje technika Eye-Tracking velké prileZitosti, zejména
pokud jde o sledovani vnéjsich podnétli, na néz uzivatelé ¢asto nereaguji védome.
O¢ni pohyby Casto probihaji automaticky a bez védomého uvédoméni, a tato
technologie umoZnuje identifikovat specifické oblasti, které by uZzivatelé mohli mit
obtiZe popsat. Jakob Nielsen popsal tuto schopnost jako schopnost technologie Eye-

Tracking vyhnout se zavazné chybé: vyruSeni uZivatele, pokud zlistava dlouho tichy.

15



Tento fakt ma vyznamny dopad na vyzkum, protoZe ruSeni uzivateli v nadmérné
mifre nebo nevhodné je vyzvou i pro zkuSené odborniky (Experience 2017).
Abychom tomuto konkrétnimu ru$eni predesli, je klicové, aby vyzkumnik peclivé
sledoval pohyby o¢i respondentti. I kdyZ ziistavaji tiché, mohou nam jejich oci sdélit

mnoho.

Pro odborniky na uZzivatelsky zazitek (UX) je metoda Eye-Tracking nejvice
uZiteCna pri testovani novych grafickych prvki nebo funkci v produktech nebo
sluzbach, at uz jsou jiZ zavedené nebo teprve zavadény. Spolecnost Just in Mind
(Justinmind 2024), ktera se zabyva tvorbou webovych stranek a aplikaci, jsou
vyzdvihnuty hlavni cile sledovani pomoci techniky Eye-Tracking v kontextu

uzivatelského zazitku (UX):

e 7Zjisténi, které prvky uzivatelského rozhrani upoutaji pozornost uZivatele.

o Identifikace prvk, které uzivatelé ignoruji a které nejsou z hlediska designu
dtlezité.

e (Odhaleni moZnych problémt a nedostatkd.

e Evaluace obsahu z hlediska jeho atraktivity pro uZivatele a jeho relevance.

e Analyza postupti, jakymi uZivatelé dosahuji svych cilii (Justinmind 2017).

Je diileZité si uvédomit, Ze technika sledovani o¢i, ozna¢ovana jako Eye-Tracking,
prinadi predevSim statistické udaje. Proto je vhodné ji kombinovat s dalSimi
technikami pro komplexnéjsi analyzu. Eye-Tracking hraje klicovou roli pti sledovani
chovani uZivatelii a identifikaci moZnych pric¢in netispéSného vyhledavani. Pokud je
sledovany objekt fixovan alesponl jednou béhem neuspéSného vyhledavani,
umoziiuje to identifikovat potencialni chybu spojenou s timto objektem a jeho

neschopnosti plnit svou funkci.

Tato metoda nam poskytuje moZnost analyzovat situace, kdy uZivatel vnimal

urcity objekt, ale nebyl schopen pochopit jeho vyznam nebo relevanci v kontextu
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dosaZeni svého cile. To je klicové pro dalSi optimalizaci a zlepSeni uZzivatelského

zazitku (Bojko 2013).

4.3 Vyvoj Metody Eye-Tracking

Technologie sledovani pohybu o¢i, znama jako Eye-Tracking, se zacala vyvijet
v 19. stoleti, kdy technologické inovace umoznily zkoumat cteni (Rayner 2012).
Tento nastroj, plivodné navrzeny pro analyzu Ctecich vzorcli, se rychle stal
zakladnim nastrojem pro efektivni trénink Cteni. S rostoucim zdjmem marketért se

stal popularnim trendem, ktery pretrval az do dneSni doby.

Prvni studie technik cteni pochazeji z roku 1879, kdy Louis Emile Javal zjistil,
Ze lidé necCtou text linearné, ale zastavuji se na urcitych slovech, pricemZ néktera
¢tou rychleji neZ jinad. Na zakladé téchto poznatkii Edmund Huey vyvinul prvni
piistroj na svété pro sledovani pohybii o¢i (Leggett 2010). PrestoZe byl tento
pristroj revoluc¢ni, byl také velky a obtiZné ovladatelny. UZivatelé museli nosit tézké

a specialni zarizeni, coZ omezovalo jejich pohyb.

Situace se zacala ménit, kdyz Charles H. Judd vytvoril dal$i zafrizeni pro
sledovani pohybl oci, které umoziiovalo zaznamenavat pohyby o¢i na film a
nasledné je detailné analyzovat (Leggett 2010). Pivodni verze pristroje byla vsak
velka a nepohodlna pro uzivatele, coZ mélo negativni dopad na pohodlilidského oka.
V roce 1901 Dodge a Cline predstavili revolu¢ni inovaci - fotochronograf, ktery
fungoval na principu odrazu svétla od rohovky. Tato inovace poloZzila zaklady pro
prvni trendy a principy zarizeni, které se dodnes vyuZzivaji, ackoliv v modifikované
podobé (Hyona 2003). Dalsi zasadni pokrok v oblasti sledovani pohybii o¢i prisel v

roce 1931, kdy James Earl a Carl Taylor predstavili oftalmograf a metronoskop.

Technologie, které nebyly omezeny pouze na sledovani pohybu oc¢i, aktivné
podporovaly efektivni trénink ¢teni a oteviraly tak nové moznosti pro Ctenare k
zdokonaleni svych dovednosti. Soutasné byly predstaveny dva klicové koncepty,

skok a fixace, které se staly nedilnou souc¢asti modernich metod studia pohybu oci
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(Leggett 2010). Vysledné analyzy se staly vysoce specializovanymi, akademickymi,

nakladnymi a nevhodnymi pro bézné komer¢ni vyuziti.

, i N .
Obrazek 4: Eye-tracking zarizeni pouZité
vroce 1935 bushwellem Zdroj: (Popelka
2018)

V padesatych letech minulého stoleti priSel Paul Fitts s novym konceptem pro
vyzkum sledovani oli: nahravani. Tato metoda vyrazné zlepSila efektivitu a
hospodarnost postupii. Po skonéeni druhé svétové valky, konkrétné v roce 1947, se
sledovani o¢i zacalo pouZzivat k monitorovani pohybii oci pilotdi, zejména béhem
pristavani (Kupcova 2018). Postupné se tento koncept rozsiril i do dalSich oblasti,

jako je kognitivni psychologie a marketing.

V roce 1990 analytik Joe Theismann udélal prilom, kdyZ zacal vyuZivat
sledovani o¢i k monitorovani chovani fotbalovych fanouskl (Leggett 2010). Jeho
studie se zaméiovala na to, kam divaci zaméruji sviij pohled béhem zapast a kdy od
toho odvraci zrak. V druhé poloviné devadesatych let zacala marketingova agentura

EURO RSCG vyuzZivat sledovani oli k analyze ucinnosti reklamnich kampani na
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webovych strankach (Leggett 2010). Tento krok polozil zaklady pro rozvoj oblasti

webového designu, jak ho zname dnes, v dobé vzriistajiciho vlivu internetu.

4.4 Principy a Technologie Metody Eye-Tracking

Technologie sledovani pohybi oka, znama jako Eye-Tracking, je zaloZena na
principu zvaném “oko-mysl” (Just a Carpenter 1976). Tento koncept naznacuje, Ze
pokud se jedinec zaméfT na urcity stimul, informace jsou automaticky zpracovany v
mozku. Pokud jde o soucasné systémy sledovani oci, tyto se spoléhaji na odrazy
rohovky a takzvané Purkynovy obrazy k urceni polohy a pohybu oka. Purkynovy
obrazy jsou vysledkem dopadu svétla na oko a existuji ¢tyfi typy téchto odrazi:
odrazy z predni a zadni strany rohovky a odrazy z predni a zadni strany ¢ocky. Tyto

odrazy jsou klicové pro sledovani o¢nich pohybli (Holmqvist 2011).

Z fyziologického hlediska jsou kliCovymi pojmy zornice, rohovka a Purkyiovy
obrazky. Zornice, ktera se nachazi v centralni ¢asti oka, reaguje na svétlo tim, Ze se
rozSifuje nebo zuZuje, coZ je dlleZité pro méreni pomoci metody Eye-Tracking.
Rohovka funguje jako ochranna bariéra pro zornici a hraje diileZitou roli pfi

sledovani o¢nich pohybii pomoci Eye-Trackingu.(Eeken 2017).

Pro sledovani pohybii oka se Casto pouZiva infraCervené svétlo, které je pro
lidské oko neviditelné, a tak neovliviiuje chovani jednotlivce béhem sledovani.
Standardni zafizeni pro sledovani ocnich pohybtl typicky zahrnuje infracerveny
zdroj svétla a kameru s vysokym rozliSenim, ktera zachycuje odrazy infracerveného
svétla od oka. Timto zplisobem je moZné piesné monitorovat pohyby o¢i. Tento

princip je aplikovan ve vSech typech Eye-Trackingu. (Bergstrom a Schall 2014).
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4.4.1 Analyza zajmu pomoci Eye-Trackingu

V ramci marketingovych taktik a sledovani interakce uZivateldi vcetné
uzivatelského rozhrani (UX), je Casto pouzivana metoda sledovani pohybu odi,
znama jako Eye-Tracking. Tato metoda ndm umoZiiuje prozkoumat riizné typy
obsahu, jako jsou webové stranky, identifikovat klicové ¢asti, které jsou pro danou

studii diileZité, a sledovat v nich specifické informace.

Stanovenim oblasti zajmu (AOI) a analyzou shromaZdénych dat miiZeme
efektivné hodnotit uspésnost nové implementovanych designovych prvkl. BéZzné
sledované parametry v ramci AOI zahrnuji pocet fixaci v dané oblasti a celkovy Cas
straveny sledovanim této oblasti. Tyto informace nam poskytuji cenny vhled do
toho, jak uZivatelé interaguji s konkrétnimi ¢astmi obsahu. Nicméné je klicové
interpretovat povahu tohoto zajmu, zda jde o aktivni zapamatovani si obsahu nebo
pouze o pasivni prohliZeni obsahu této oblasti a premysleni o tom, co miZe

znamenat (Bojko 2013).

4.4.2 VysledKky studii provedenych pomoci Eye-Trackingu.

Monitorovani o¢nich pohybli pomoci technologie Eye-Tracking generuje
rozlicné druhy vystupl, které nasledné mohou byt analyzovany. Jednoduse lze
zaznamenat trajektorie o¢nich pohybtli respondentii. Jednim z pristupli k detailnimu
zkoumdani riiznych aspektii, na néZ se zaméiuje pozornost, je vyuZiti techniky znamé
jako scan-path. Tato metodika integruje fixace a sakady, umoziujici tak komplexni
analyzu sledovanych pohybii o¢i. Dal$im uZitecnym nastrojem jsou heatmapy, které
graficky zobrazuji nejfrekventovanéjsi lokality o¢nich pohybli na sledovaném
objektu. Vyzkumy v neuromarketingu ¢asto vyuzivaji tyto vysledky k detailnimu
zkoumani chovani a odpovédi. Software a nastroje pro sledovani pohybu o¢i, znamé
jako Eye-Tracking, poskytuji prileZitost pro sbér dalSich statistickych udajt
(UXBERT 2017).
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Mezi tyto udaje patii doba potifebna k dokonceni ulohy, celkovy pocet fixaci
a sakad béhem sledované aktivity, jakoZ i pocet mrknuti. Tyto nastroje rovnéz

umoziuji vymezeni specifickych oblasti zajmu pro podrobnou analyzu a sledovani.

4.4.3 Analytické vyuziti Eye Trackingu
Technologie sledovani o¢nich pohybt, zndma jako Eye Tracking, je pro védce
klicova, protoZe jim poskytuje moZnost detailné zkoumat, na které oblasti se

uzivatelé nejvice soustredi. Tento pristup otevira dvere k dalS$imu zkoumani, které

miiZe hloubéji osvétlit jejich interakci s danymi prvky.

Béhem méreni zaujeti se soustfedime na tii specifické aspekty: oblast
povSimnuti, oblast zajmu a méfeni emocniho vzruSeni (Bojko 2013). Informace z
oblasti povSimnuti nam poskytuje vhled do toho, jak rychle si uzivatelé vSimaji
konkrétniho bodu, coZ miiZze byt uZitecné pro volbu barevnych prvkia v
neuromarketingovych kampanich. Oblast zajmu nam potom umoznuje hodnotit, jak
intenzivné se uZzivatelé angaZuji s oblasti, na niZ zamérili svou pozornost. Analyza
emoc¢niho vzruSeni se zaméfuje na reakce vyvolané riznymi emocemi, jako je

radost, strach, touha ¢i nadSeni (Bojko 2013).

4.5 Typy zrizeni pro Eye-Tracking

Monitorovani o¢nich pohybli mliZe byt realizovdano pomoci rliznych typt
zarizeni. Zakladnim rozdélenim jsou mobilni pristroje, predevSim Eye-Tracking
bryle, a stabilni zafizeni, ktera vyZaduji, aby se respondent usadil pred zarizenim a

nemohl s nim manipulovat.

4.5.1 Prenosni Eye-Tracking

Prenosny Eye-Tracker je kompaktni zarizeni, které l1ze snadno pripojit k
notebooku pomoci USB a pouZit k sledovani pohybii oc¢i. Obvykle se jedna o uzky
panel vysilajici infracervené zareni. Diky své jednoduché konstrukci je snadno
pripojitelny a nenapadny, coZ minimalizuje nervozitu uZivatelli v priibéhu vyzkumu.
Pro dosazeni kompatibility s pocitatem je nezbytné pouZit software dodany s

konkrétnim zarizenim. Hlavni prednosti téchto zarizeni je jejich vysoka mérici
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presnost, ktera dosahuje frekvenci az 60 Hz, a jejich mobilita. Diky mobilité miiZe
vyzkumnik provadét studii kdekoliv, neni omezen na laboratorni prostor a mtiZze
premistit vybaveni do jakéhokoliv prostoru pro vyzkum. Je vSak stile dilezité
zajistit klidné prostredi a peclivé zvolit intenzitu a smér osvétleni. Mezi nevyhody
tohoto typu zarizeni patii moZnost ovlivnéni kvality vyzkumu svétlem v
konkrétnich prostorach. Je proto zasadni peclivé vybirat prostory pro vyzkumné

ucely, kde umélé osvétleni neovlivni samotné zarizeni a jeho méreni (Gibaldi et al.

2017).

Obrazek 5: Tobii Zarizeni
Zdroj: (Anon. 2024)

4.5.2 Stabilni Eye-Tracking

Eye-Tracking Tower je inovativni stacionarni nastroj pro detailni sledovani
pohybii o¢i. Tento sofistikovany pristroj neni prenosny a nelze jej snadno prenaset,
ale vynikd extrémni presnosti méreni az do 1250 Hz, coZ umoZiiuje zachytit i
nejjemnéjsi pohyby oc¢i. Jeho schopnost spoluprace s dal§$imi metodami a zafizenimi
poskytuje vyzkumnikiim komplexni moZnosti pro provadéni studii.

Hlavnim pfinosem tohoto zarizeni je vysoka presnost méreni, ktera
umoZnuje detailni a diikladnou analyzu oc¢nich pohybli. Nicméné, kviili jeho
nemoznosti prendSeni, milZe byt méné flexibilnim feSenim a potencidlné

zplisobovat urcité nepohodli respondentiim (Inition 2024).
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5 Prakticka cast

V dnesni digitalni ére je web design klicovym prvkem online prostredi, ktery
miiZe vyrazné ovlivnit uZivatelské zaZitky. Tato bakalarska prace se zaméruje na
analyzu aktualnich trendi v oblasti web designu s cilem porozumét jejich vyvoiji a
vlivu na uZivatelské rozhrani. V priibéhu této analyzy budou zkoumany tri ukazkové
webové stranky srozliSnou tématikou. Diikladnd analyza téchto trendi nam
poskytne vhled do aktualnich preferenci uZivatelii a postaveni designovych inovaci
ve svété online prostiedi. Nasledné budeme schopni hodnotit dopad téchto trendii
na uzivatelské zazitky, zohledniujici faktory jako pouzitelnost, estetika a
interaktivita. Timto zplisobem prispéjeme k hlubSimu porozuméni vztahu mezi web
designem a uZzivatelskymi preferencemi, coZ miiZe slouZit jako cenny zaklad pro

budouci vyvoj a optimalizaci online prostiedi.

5.1 Porizeni webovych stranek pro testovani

Pro praktickou ¢ast bakalarské prace bylo nezbytné implementovat teoretické
poznatky do konkrétnich webovych stranek. S ohledem na stanovené cile a vytycené
ukoly byly vytvoreny tfi webové stranky s rozdilnou kompozici. Tyto stranky byly
vytvoreny pomoci Sablon ze systému Shoptet, ktery poskytuje prostiedi pro tvorbu
webovych stranek (Shoptet.cz [2008]). Kviili ¢asové naroc¢nosti bylo rozhodnuto
vyuzit tuto platformu, ktera umozZnila rychlou tvorbu a nasazeni webovych stranek.
Pro vytvoreni téchto stranek byly vyuzity zakladni technologie webového vyvoje:
HTML poskytl strukturu stranek, CSS byl vyuzit k definovani vzhledu a stylu a
JavaScript zajistil interaktivni prvky a dynamické funkcionality. Pfi implementaci

byl kladen diiraz na optimalizaci kédu.

5.1.1 Charakteristika prvni e-shopu

Waltz je e-shop s jednoduchym a prehlednym designem, ktery usnadiiuje
uzivatelim prochazeni nabidky produktdi. Jeho Cisty a minimalisticky vzhled
poskytuje prijemné prostredi pro nakupovani online. Produkty jsou dobre
organizovany do kategorii a lze je snadno vyhledat pomoci filtrli, coZ usnadiiuje

uZivatelim nalezeni toho, co hledaji.
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Navigace na webu je intuitivni diky hornimu menu, které umoziuje rychly
pristup k riznym sekcim, jako jsou kategorie produktdi, akéni nabidky nebo
kontaktni informace. Levy filtr dadle umoZiiuje uZivateltim vybrat si produkty podle

riznych parametrd, jako jsou cena nebo typ produktu.

Kazdy produkt ma svou vlastni kartu, ktera obsahuje obrazek, nazev, cenu a
kratky popis, coZ uZivatelim umoZziiuje rychle se orientovat a porovnavat produkty.
Nékteré produkty také obsahuji recenze od zdkaznikl, coZ miZe pomoci pfi

rozhodovani o nakupu.

Dolni ¢ast stranky je vyhrazena dal$im uZitecnym odkaziim, jako jsou
informace o dopravé, platbé, reklamacich a kontaktni formulaft, coZ poskytuje
uZzivatelim kompletni informace a moZnost kontaktu v piipadé potieby. Celkové je
Waltz flexibilni e-shopovou platformou, diky niZ lze prizplsobit potiebam a

preferencim konkrétniho podniku (Shoptet.cz 2008).

5.1.2 Charakteristika druhého e-shopu

Uvodni banner stranky predstavuje vyrazny obrazek spojeny s aktudlni
nabidkou, slevou nebo jinym kli¢ovym sdélenim. Casto obsahuje také p¥imé odkazy
na konkrétni produkty nebo sekce webu tak, aby poskytl uZivateliim snadny pristup

k relevantnim informacim.

Hlavni ¢ast stranky je vénovana prezentaci nabidky produktii. KaZdy produkt
je reprezentovan kartou obsahujici obrazek, nazev, cenu a stru¢ny popis. U
nékterych produktii jsou k dispozici i recenze od zakaznikd, coZ poskytuje uZite¢né

informace pfi nakupnim rozhodovani.

Filtr na levé strané umoZiiuje uZivatelim snadno vyhledavat produkty podle
riznych kritérii, jako jsou kategorie, cena nebo specifické parametry. Tento nastroj
vyrazné usnadiiuje proces hledani konkrétniho zboZi a umoZiiuje uZivatelim

rychleji najit to, co potrebuji.
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Dolni Cast stranky obsahuje dal$i uZitetné odkazy a informace, jako jsou

podrobnosti o dopravé, platbé, reklamacich a kontaktni formular (Shoptet.cz 2008).

5.1.3 Charakteristika tretiho e-shopu

Sablona STEP na Shoptet.cz piedstavuje moderni a vkusny e-shop s dfirazem
na maddni obleCeni pro Zeny i muze. Webové prostredi se vyznacuje elegantnim
designem, ktery piisobi stylové a sofistikované. Grafické prvky, barevné schéma a
typografie jsou peclivé vybrany tak, aby poskytovaly dojem moderniho a vkusného

prostredi.

Hlavnimi kategoriemi na uvodni strance jsou damské obleCeni, panské
obleceni, novinky a slevy a vybér znacek. V ramci téchto kategorii jsou nabizeny
kvalitni moédni kousky pro kazdou prileZitost, jako jsou Saty, mikiny, kalhoty, tricka
a bundy. Uzivatelé se tak mohou snadno orientovat a nalézt produkty, které

odpovidaji jejich preferencim.

DileZitou soucasti webu je také nabidka produktii od renomovanych znacek.
Modni nadSenci zde naleznou oblibené znacky a kvalitni materialy, coZ posiluje

dliivéryhodnost a atraktivitu e-shopu.

Pro snadnou navigaci po webu je k dispozici intuitivni menu a funkce
vyhledavani. UZivatelé tak mohou rychle a efektivné prochazet nabidku produktii a
nalézt to, co hledaji, coz zvySuje uZzivatelskou spokojenost a zaZzitek z nakupovani

(Shoptet.cz 2008).

vE

5.2 Ovéreni ucinnosti designu pomoci metody Eye-Tracking

V nasledujici ¢asti prace detailné popisuji proces analyzy produktovych e-
shopli pomoci metody Eye-tracking. Zaméruji se na podminky a okolnosti, za
kterych probihala analyza téchto klicovych e-shopt, a zohlediiuji piipadné situace,
které by mohly ovlivnit nebo ohrozit samotny sbér dat. DalSi podkapitoly poskytuji

informace o postupu tvorby.
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Zvlastni diiraz je kladen na technické aspekty celého procesu ovéreni. Jsou
detailné popsany parametry, jako je typ pouzitého Eye-trackingu, specifikace
monitoru a softwaru pouzitého pro kalibraci, méreni a kone¢né vyhodnoceni
ziskanych dat. V ramci této kapitoly je rovnéz vysvétlen postup pri vybéru
respondentli a zplisob jejich komunikace. To prispiva k celkovému pochopeni

metodologie vyzkumu.

Jinymi slovy, tato cast prace detailnéji zkouma technické a organizacni
aspekty, které byly nezbytné pro uspéSné provedeni analyzy pomoci metody Eye-

tracking a zajiSténi relevantnich a validnich vysledkd.

5.2.1 Vybér respondentii

Vybér ucastnikii probéhl prostiednictvim ndhodného vybéru, coZ umoznilo
zapojeni vSech zdjemci o sledovani pohybu o¢i. Kviili vysokym nakladiim na Eye-
tracker bylo omezeno shromaZd'ovani dat a ucastnikii na prostor $kolniho arealu.
Cilem bylo ziskat vyvaZeny vzorek zahrnujici osoby obou pohlavi a rtizné vékové

skupiny, pri¢emzZ nebyl stanoven Zadny limit pro pocet ucastnikd.

5.2.2 Sbér dat a prace s respondentem

Jak bylo uvedeno vySe, sbér dat byl provadén pomoci metody sledovani
pohybu o¢i (Eye-tracking) v prostorach skolniho aredlu, konkrétné v ucebné 465,
ktera se nachazi ve vrchni ¢asti budovy. Pro potreby této studie byla vyhrazena
specialni mistnost vybavena 24palcovym LED monitorem, na kterém bylo umisténo
zarizeni statického Eye-trackingu Tobi x2 60Hz. Pfed monitorem byla umisténa
pohodlna Zidle pro ucastniky. Mistnost byla ticha, dostatecné prostorna a osvétleni

bylo bez rusivych vlivi.
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Obrazek 6: Tobii Zarizeni
Zdroj: (Anon. 2024)

Sbér dat probihal od 27. listopadu do 14. prosince a poté od 19. inora do 29.
unora, kazdy den v Case od 9:00 do 17:00. Pfi vstupu do mistnosti byl kazdy
respondent vyzvan k precteni souhlasu, ve kterém bylo zdiiraznéno, Ze se tcastni
experimentu dobrovolné. Respondentiim bylo také sdéleno, Ze ziskana data budou

pouzita pouze pro ucely vyzkumu a Ze mohou experiment kdykoliv opustit.

Informovany souhlas unor 2024
1. Potvrzuji, Ze se experimentu u¢astnim dobrovolné.

2. Je mi zaruceno, Zze béhem experimentu budu délat jen ty ukony, o kterych jsem byl/a piredem
informovan. Nebudu vystaven zadnému dal5imu jednani, o kterém bych nebyl/a informovan/a.

3. Je mi zaruéeno, Ze s daty popisujici mé chovani a reakce, ziskanymi b&hem experimentu,
bude zachazeno diskrétné a budou vyuzity jen pro potieby vyzkumu.

4. Z experimentu mohu v jakémkoli okamziku odstoupit.

Podpis

Obrazek 7: Informovany souhlas
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Soucasti této procedury bylo také optimalni usazeni respondentii pied zafizenim
Eye-trackingu a monitorem. Toto usazeni bylo upraveno v priibéhu kalibra¢ni faze

pred samotnym mérenim. (viz kapitola Kalibrace).

Tuto sekvenci spustil respondent tlac¢itkem Next. Nasledné mu byly
prezentovany pripravené webové stranky, dotazniky a instrukce k experimentu. Na
kazdé strance mél respondent za ukol vybrat jeden produkt a provést nakup. Po
dokonceni ukolu se respondentovi zobrazil dotaznik, ktery byl nasledné vyplnén.
Celého experimentu se zucastnilo celkem 141 respondentd, piricemZ jedno méteni
respondenta trvalo kolem 20 minut. Z celkového poctu se zucastnilo 53 % (75)

muzl a 47 % (66) Zen. Priimérny vék respondenta byl 21 rokd.

Rozlozeni respondentli podle pohlavi

HZeny HEmuzi

Obrazek 8: RozloZeni respondentii podle pohlavi
Zdroj: Vlastni zpracovani

5.3 Kalibrace

Pfed zapocCetim kalibrace se ujistime, Ze osoba sedi pohodlné pred
obrazovkou. Poté jim poskytneme pokyny k uvolnéni a soustiredéni se na obrazovku.
Po spusténi kalibrace se objevi bod, na ktery by osoba méla soustredit sviij pohled.

Tento bod se postupné méni na rliznych mistech obrazovky, zatimco software
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sleduje pohyb o¢i. Po dokonceni sledovani bodl program vyhodnoti uspésnost
kalibrace. Pokud je vysledek uspokojivy, osoba je pripravena k ucasti na
experimentu. V opa¢ném pripadé miZe byt kalibrace opakovana. Cely proces

kalibrace zajisti presnost sledovani pohybu o¢i v ramci nasledujicitho experimentu.

5.4 Instrukce

Pred zacatkem experimentu vSichni respondenti dostali presné instrukce a
pokyny. ,Nyni se zticastnite experimentu testovdni sablon internetovych strdanek ¢tyr
obchodi. Vasim tkolem bude v kaZdém z obchodii vybrat jeden libovolny produkt,
ktery byste si z néj rddi poridili, pokud byste dostali moZnost koupit jednu vybranou
véc bez ohledu na cenu. Na konci kaZdého obchodu bude hodnotici dotaznik. Véci
pridejte do kosiku a ndsledné projdéte ndkupem aZ do posledni fdaze kosiku vcietné
vyplnéni vsech potrebnych tdaji. Osobni tdaje se nijak neuklddaji, proto prosim
vypliite tUdaje idedIné dle pravdy (v reZimu anonymniho ndkupu bez prihldseni).
Jakmile budete na konci kosiku, zavrete okno prohliZzece a pokraclujte v experimentu.”

Béhem celého experimentu méli respondenti moznost klast otazky a vyjasiiovat

nejasnosti tykajici se priibéhu experimentu a zadani.

5.5 Zpracovani a vyhodnoceni dat

V jednotlivych odstavcich niZe bude detailnéji rozebrano vyhodnoceni dat,
ktera byla ziskana prostrednictvim metody Eye-trackingu a dotazniku, ktery

vypliiovali vSichni respondenti béhem priibéhu experimentu.

5.5.1 Vyhodnoceni uvodniho dotazniku

Prvni dotaznik mél hned nékolik otazek. Prvni z nich méla znéni: ,Jak casto
nakupujete online?” 7. dostupnych dat vyplyv4, Ze znacna Cast respondentii
pravidelné nakupuje online. Nejcastéji se setkavame s tydennimi nakupy, které
uvadi 12 z nich. Dalsich 33 respondentii preferuje ndkupy kazdé dva tydny, coZ
naznacuje ustaleny rezim nakupi s intervaly 14 dni. Pro vétSinu, konkrétné pro 64
respondentdi, je typickd mési¢ni frekvence nakupl online. 23 respondentl voli

nakupy s frekvenci jednou za 4 mésice, coz ukazuje na delSi ¢asové obdobi mezi
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jednotlivymi ndkupy. Nejdelsi interval, tedy nakupy jednou za piil roku, preferuje 9

respondentl. Nulovy pocet respondentii se vyjadril, Ze viibec nenakupuje online.

Pravidelnost nakupl respondentll na e-shopu
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30

20

o118

; __

Tydné Kazdé dva Mésicné Jednou za4 Jednouza pdl Nenakupuji
tydny mésice roku

Obrazek 9: Pravidelnost nakupi respondentii na e-shopu
Zdroj: Vlastni zpracovani

Druhd otadzka znéla: ,MiiZete odhadnout, kolik v priiméru utratite za rok pri
ndkupech na internetu?” Respondenti uvedli, Ze utraceji priblizné 21 tisic korun za

rok.

Treti otazka byla zadana jako: ,Napiste, kolik let pribliZzné uZ nakupujete na
internetu.” Primérna doba nakupl online u Zen ¢ini priblizné 5,5 roku, zatimco

primérny ¢as nakupl online u muzi je 6 let.

Ctvrta otazka sméfovala k zjisténi preferovanych kategorii produkti p¥i
online ndkupech respondentil. Presnéji: ,Které typy vyrobkii nakupujete nejcastéji?*
Z odpovédi vyplyva, Ze odévy/obuv byly nejoblibenéjSi kategorii s celkem 106
uvadénymi odpovéd'mi. Tato vysoka Cisla poukazuji na to, Ze online nakupovani
odévii a obuvi hraje pro respondenty vyznamnou roli. Na druhém misté se umistilo
ubytovani (cestovani, vylety) s 88 odpovéd'mi, coZ ukazuje na rostouci trend v

rezervovani ubytovani pres internetové platformy. DalSimi Casto vyhledavanymi

kategoriemi bylo jidlo s 71 odpovéd'mi a kosmetika s 52 odpovéd'mi. Zajimavé je

31



také uvadéni PC s 41 odpovéd'mi, coZ naznacuje, Ze technologické produkty jsou
stale Zadané pri online nakupech. Mezi méné zZadané kategorie patrily naptiklad CD

a DVD, které byly uvedeny pouze 6krat a zdravotnické sluzby pouze s 12

odpovéd'mi.
Nejcastéjsi produkty uzivatell
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Obrazek 10: Nejcastéjsi produkty uzivateli
Zdroj: Vlastni zpracovani

Pata otazka:, Jak moc pohodiné se Vdm nakupuji vyrobky od spole¢nosti, kterou
zndte?”. 7 vysledkil vyplyva, Ze vétSina respondentli pocituje urcitou miru pohodli
pri téchto ndkupech. Konkrétné 60 respondentli uvedlo, Ze se citi velmi pohodIng,
zatimco 70 respondenti se citi spiSe pohodIné. Maly pocet respondentti, konkrétné
pouze 10, byl neutralni ohledné pohodli pti nakupovani z webu, zatimco pouze 1
respondent odpovédél, Ze se citi spi$e nepohodlné. Zadny z respondentii nevyjadiil
velmi nepohodlny pocit pti nakupovani z webu, to naznacuje, Ze vétSina z nich ma

pozitivni zkuSenosti a vnima tento zptisob nakupu jako pohodlny a vhodny.

Sesta otazka se tykala preferovanych online obchod{i respondentt. , V jakych
online obchodech obvykle nakupujete?” Nejcastéji uvadéné obchody byly Alza,
Mall.cz a CZC.
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Posledni otazka znéla: ,Na zdkladé ceho se rozhodujete pro ndkup ve
vybraném obchodé?” Zamérovala se na faktory, které maji vliv na rozhodovani
respondentl pii vybéru obchodu pro ndkup. Prozkoumali jsme rizné aspekty, které
mohou ovlivnit jejich rozhodnuti, a ziskali jsme Siroky prehled o prioritach a
preferencich spotiebitell. Z vysledkl dotazniku vyplyva, Ze respondenti prikladaji
velkou vahu svym predchozim zkuSenostem s danym obchodem. Se 117 odpovéd'mi
se tato kategorie stala nejvice uvadénou. To naznacuje, Ze kvalita sluZeb a pozitivni

zazitky s obchodem hraji kliCovou roli pfi rozhodovani o nakupu.

DalS$im diileZitym faktorem pro respondenty je divéryhodnost obchodu, coZ
potvrdilo 105 respondentli. Dlivéra v obchod a jeho integrita jsou ziejmé zasadni
pro vétSinu spotrebitelti pii rozhodovani, zejména v digitdlnim prostredi, kde
nedostatek osobniho kontaktu miiZe zvySovat obavy z podvodu ¢i nespolehlivosti.
Cena se 114 odpovéd'mi je dal$im klicovym faktorem, ktery ovliviiuje rozhodovani
spotiebiteldl. Z toho vyplyva, Ze mnoho respondentli dava pirednost obchodiim s

konkurenc¢nimi cenami a atraktivnimi nabidkami.

Dal$imi dileZitymi faktory jsou produktova nabidka s 88 odpovédmi a
doporuceni od zndmych s 53 odpovédmi. To naznacuje, Ze Siroky sortiment
produktli a pozitivni reference od ostatnich zdkazniki jsou také klicovymi faktory

pro mnoho spotiebiteldi.

Naopak, faktory jako je reklama, povédomost o obchodu, obsahové sdéleni a
turistické potieby zaznamenaly nizsi pocet odpovédi. To miiZze naznacovat, Ze tyto
faktory nejsou pro vétSinu respondentl tak dileZité pri jejich rozhodovani o

nakupu.
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5.5.2 Vyhodnoceni HeatMaps z E-shopu ¢. 1

Analyza chovani vSech uZivatelli na webové strance "Kvalitni produkty od
farmard" odhaluje zajimavé vzory a preference, které lze vyuZit k dalsi optimalizaci

obsahu a designu stranky.

Zajem respondentli se prevazné soustredi na sekci "Domaci vyroba" a
produkty jako "Domaci vejce". Zvyraznéni této oblasti na heatmapé naznacuje, Ze
uzivatelé na ni casto klikaji nebo ji prohliZeji. Velka vétSina respondentl se
nezaméfuje na dolni ¢ast stranky, kde by mohly byt dalSi informace nebo funkce.
Tento trend naznacuje, Ze uZivatelé preferuji rychly pristup k produktim a

7 v

informacim v horni ¢asti stranky a nejsou ochotni scrollovat doli pro dalsi obsah.

Pokud jde o rozdily mezi pohlavimi, Zeny i muzi projevuji podobny zajem o
kvalitni produkty od farmard. Obé pohlavi vykazuji zdjem o cerstvé a domaci
vyrobky, jako jsou cerstvé maso, mléko, pecivo a vejce. Tato spole¢na preferen¢ni
linie ukazuje, Ze kvalita a autenti¢nost produktl jsou pro obé pohlavi klicovymi

faktory pri nakupu potravin.

Nicméné, existuji i nékteré rozdily mezi tim, co zajima Zeny a muZe. Na
zakladé analyzy chovani uZivatell se zda, Ze Zeny projevuji zdjem o detailni
informace o potravinach, jako jsou popisy produktii, sloZeni a moZné zplisoby
pouziti. Zatimco muZi se castéji soustiredi na praktické aspekty nakupu, jako jsou
ceny a dostupnost produktii. Tyto rozdily mohou odraZet odlisné preference pfi

nakupovani potravin mezi muZzi a Zenami.

Zajimavym zjiSténim je také skutecnost, Ze témér vSichni respondenti, ktefi
se dostali ke spodni ¢asti stranky, nevykazovali zajem o obsah v této oblasti. Obrazky
a informace umisténé niZe na strance byly prehliZeny a malo si je uZivatelé
zobrazovali. To naznacuje, Ze obsah v dolni ¢asti stranky nenfi prili§ atraktivni nebo
relevantni pro uZivatele, a proto je dlileZité zamérit se na optimalizaci obsahu a

funk¢nosti této Casti stranky pro lepsi uzivatelskou zkuSenost.
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5.5.3 Vyhodnoceni Dotazniku E-shopu €. 1
Po provedeni analyzy odpovédi ucastnikli, ktefi vyplnili dotaznik po
dokonceni tkolu na tomto webu, jsme ziskali diileZité poznatky tykajici se jejich

zkuSenosti a reakci na dany ukol.

Celkové Ize konstatovat, Ze ukol byl vniman jako mirné psychicky naro¢ny, s
mirnym pocitem fyzické naro¢nosti a pomérné vyznamnou €asovou narocnosti.
Casova naroc¢nost naznacuje, Ze ucastnici vénovali hodné ¢asu k dokonceni ukolu na

tomto webu.

Pokud jde o vykonost, vétSina ucastnikii dosahla tkolu s tispéchem, prestoze
museli vynalozit urcité usili a vystavit se urcité mire frustrace. Zeny vykazovaly

v

mirné nizsi miru usili a frustrace nezZ muzi, ale vysledna uspésnost byla podobna.

Z téchto zjisténi mliZeme vyvodit, Ze tikol na tomto webu byl vniman jako
narofny, coZ naznacuje moznost zlepSeni uZzivatelského prostredi. Analyza také
ukazuje urcité rozdily mezi muZi a Zenami v jejich reakcich na tento tkol, coZ mtiZe
byt brano v uvahu pfi dal$im vyvoji a optimalizaci uZzivatelského zazitku na tomto

webu.

5.5.4 Vyhodnoceni HeatMaps z E-shopu ¢. 2

Celkova analyza heatmapy odhaluje, Ze vétSina respondentli projevuje
znacny zajem o horni ¢ast webové stranky, kde se nachazi vyhradné reklama na
vyprodej a atraktivni nabidky. Vyrazné Zluté a ¢ervené body naznacuji intenzivni
interakci s témito prvky, zejména kolem reklamy na vyprodej, ktera je oznacena
zelenym pozadim a ziskava vyznamnou pozornost. Tento trend poukazuje na

zvlastni lakadlo, které vyprodejové nabidky predstavuji pro uzivatele.

Pohybujeme-li se dolli na strance, zjiStujeme, Ze pozornost respondenti se
rozptyluje i na stfedni ¢ast, kde se nachazi nabidky dopravy zdarma a rtizné

kategorie produktil. Zde jsou vidét zelené body, které svéd¢i o zajmu respondentii o
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tyto prvky. Je zirejmé, Ze tato ¢ast stranky predstavuje diileZity zdroj informaci a

nabidek pro uZivatele.

Nicméné, spodni ¢ast stranky pritahuje mensi pozornost respondentt, coZz je
patrné z ridkych zelenych bodl kolem prvkd, jako jsou platebni moZnosti a odbér
novinek. Zda se, Ze tato Cast stranky neni pro uzivatele prili§ atraktivni nebo

relevantni. Zeny se vice zaméruji na reklamy na této ¢asti stranky nez muzi.

[ presto, Ze rozdily v chovani mezi Zenami a muZi jsou minimalni, Zeny
vykazuji vétsi zajem o reklamy na vyprodeje nez muZi. Tento trend naznacuje, Ze
Zeny vnimaji vyprodejové nabidky jako zvlasté atraktivni a lakavé, coZ je patrné z
intenzivnéjsi interakce s témito prvky na horni ¢asti webové stranky. Naopak muzi
vykazuji vy$si zajem o nabidky dopravy zdarma neZ o vyprodejové nabidky. Kromé
toho, Zeny vykazuji vétsi zajem o dodaci lhlitu neZ muZi. To naznacuje jejich dliraz
na ¢asovy ramec pro dodani objednaného zboZi. MiiZeme tedy fict, Ze optimalizace
obsahu a designu webové stranky by méla zohlednit tyto rozdilné preference muZzt

a Zen, aby lépe vyhovovala potiebdam a preferencim uZzivateld.
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5.5.5 Vyhodnoceni Dotazniku E-shopu €. 2

7 v

Po provedeni experimentu a zhodnoceni odpovédi ucastnikii, kteii vyplnili
dotaznik po dokonleni nakupu, jsme ziskali zajimavé poznatky o rozdilnych

zkuSenostech muZskych a Zenskych ucastniki.

MuZi zapojeni do experimentu ¢astéji vnimaji nakup jako psychicky naro¢ny

Vv

ukol a vykazuji vy$si miru usili k dosazeni pozadovaného vykonu. Tato skute¢nost

v

se projevuje piredevsim vySsi mirou frustrace mezi muzskymi ucastniky.

Na druhou stranu Zeny, které se ucastnily experimentu, ¢asto uvadély nizsi
miru psychické narocnosti a usili, coZ miiZe naznacovat odlisny pristup k

nakupnimu procesu.

Pokud jde o ¢asovou narocnost, nebyly zjistény vyznamné rozdily mezi muzi
a Zenami, coZ naznacuje podobné zkuSenosti s casovym Fizenim nakupt. Pokud jde

o vykonnost, muZi castéji hlasi vysSi uspéSnost pri splnéni ukolu ve srovnani s

Zenami, coZ miiZze naznacovat jejich vétsi sebedlivéru.

Tyto poznatky jsou pro nas diilezité, abychom lépe porozuméli potfebam a
preferencim naSich Ucastnikii. Na zakladé téchto informaci mZeme vytvorit lepsi

prostredi pro jejich nakupy.

5.5.6 Vyhodnoceni HeatMaps z E-shopu ¢. 3

Analyza chovani uZivatelli na webové strance poskytuje cenné poznatky o
preferencich a chovani obou pohlavi které jsou, klicové pro efektivni optimalizaci

designu a obsahu stranky.

Zeny projevuji zajem piredev$im o vizualni prvKy, jako jsou obrazky modeli
a produktt. Jejich pozornost je ¢asto soustiedéna na oblasti kolem oblic¢eje a horni
¢asti téla modell. To naznacujic vyznam vizudlni prezentace produktl pro tuto

cillovou skupinu. Déale si Zeny vSimaji detailli a styli oblecCeni, coZ je patrné z
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teplotnich map na obréazcich produktii. Textové popisy a cenové informace také
pritahuji jejich pozornost a tim ukazuji diileZitost jasnych a atraktivnich informaci o
produktech.

MuZi projevuji vétsi zajem o konkrétni informace o produktech a moznosti
nakupu. Jsou pritahovani k detailnim informacim o produktech, coZ je zjevné z jejich
interakce s cenami a moZnostmi nakupu. RovnéZ je zaznamenana vysoka mira
interakce s velkou reklamou na specificky odévni kousek, coZ poukazujic na jejich
zajem o Kkonkrétni produkty. MuZi preferuji vizualni prvky, které zdirazinuji

produkty, a davaji prednost snadnému pristupu k nakupnim moznostem.

Pres tyto rozdily je vSak pozoruhodné, Ze obé pohlavi projevuji podobnou
tendenci k rychlé navigaci pomoci horniho panelu. To naznacuje, Ze pro obé skupiny
uZzivatell je diilezity snadny pristup k poZadovanym funkcim a informacim na
strance.

Z. téchto zjiSténi vyplyva, Ze pri optimalizaci webové stranky je klicové zohlednit
rozdilné preference a chovani muZii a Zen. Pro Zeny je diilezitd kombinace vizualn{
atraktivity a podrobnych informaci o produktech, zatimco muZi preferuji snadny
pristup k detailnim informacim o produktech a moZnostem nakupu. Pfesto je vSak
dilezité zajistit, aby pro obé pohlavi byla navigace na strance intuitivni a efektivni.
Takovy pristup k optimalizaci designu a obsahu webu miiZe vést k lepsi uZivatelské

zkuSenosti a vy$si konverzi prodeje.
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5.5.7 Vyhodnoceni Dotazniku E-shopu €. 3
Po provedeni analyzy odpovédi ucastnikli, ktefi vyplnili dotaznik po
dokonceni nakupu na tomto webu, jsme ziskali diileZité poznatky tykajici se jejich

zkuSenosti a reakci na dany ukol.

Celkové lze konstatovat, Ze ukol byl viniman jako pomérné psychicky narocny,
pri¢emz ucastnici udavali mirné vy$Si miru psychické naro¢nosti a frustrace. Fyzicka
naroénost tikolu byla také pocitovana, ale v mirnéj$i miie neZ ta psychicka. Casova
narocnost se jevila jako vyznamna, coZ naznacuje, Ze ucastnici investovali hodné

7

¢asu do splnéni ukolu na tomto webu.

v

Pokud jde o vykonost, vétSina ucastnikii dosahla ukolu s uspéchem, i kdyZ se

vyskytla urcita mira usili a frustrace. Zeny vykazovaly mirné vys$$i miru usili a

frustrace neZ muZi, ale vysledna uspésSnost byla podobna.

Z téchto zjisténi miZeme vyvodit, Ze kol na tomto webu je vniman jako
narocny. Analyza také ukazuje urcité rozdily mezi muZi a Zenami v jejich reakcich na
tento ukol, coZ by mohlo byt brano v uvahu pti dalSim vyvoji webu a optimalizaci

uzivatelského zazitku.
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6 Shrnuti a diskuse vysledki

V priibéhu této bakalaiské prace byla provedena podrobna analyza soucasnych
trendl v oblasti web designu a zkoumani jejich vlivii na uzivatelské rozhrani. Nase
snaha se zamérila na tfi odliSné webové stranky, vybrané na zakladé jejich

vvvvv

pohled na soucasnou situaci.

S pouZitim metody Eye-tracking byl peclivé sledovan pohyb o¢i uzivatelti béhem
jejich interakce s témito webovymi strankami. Tento proces poskytl hluboké vhledy
do toho, jak uZivatelé prochazeji strankami, co je pritahuje a co nejvice ovliviiuje

jejich pozornost.

ZjiSténi jasné ukazala, Ze pri rozhodovani o nakupu online hraji klicovou roli
faktory, jako jsou predchozi zkuSenosti s danym obchodem, divéryhodnost
obchodu a samoziejmé cena produkttl. Vyznamné byly i rozdily v chovani mezi muZi
a Zenami pri nakupovani online. Napriklad jsme zjistili, Ze Zeny vykazuji vétSi zajem
o vizualni prvky, zatimco muzi se vice soustfedi na konkrétni informace o

produktech a moznosti nakupu.

Tyto poznatky poskytuji cenné informace, které mohou byt vyznamnym
zakladem pro budouci vyvoj a optimalizaci online prostredi. Pfi navrhu a vyvoji
webovych stranek je klicové zohlednit tyto rozdilné preference a chovani, aby bylo

moZné lépe vyhovét potiebam a preferencim uZivateld.

V diskusi o téchto vysledcich méli zdiiraznit, Ze i kdyZ jsme ziskali uZitecné
poznatky, prace neni konetna. Web design je dynamicka oblast, ktera se neustale
vyviji a méni. Proto je dlileZité pokracovat v dalsim vyzkumu a sledovat nové trendy

a technologie, které mohou ovlivnit uzivatelské rozhrani a uzivatelsky zazitek.

Také je diilezité si uvédomit, Ze preference a chovani uzivateli se mohou lisit v

zavislosti na jejich demografickych charakteristikach, kulturnim pozadi a osobnich
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zkuSenostech. Proto by budouci vyzkum mél zahrnovat $irsi a riiznorodéjsi vzorek
uZivateld.

Celkové lze rici, Ze tato prace prinasi hlubsi pochopeni vztahu mezi web
designem a uZivatelskymi preferencemi, coZz miZe vést k vytvoreni lepSich a

efektivnéjsich online prostredi pro vSechny uzivatele.
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7 Zavéry a doporuceni

Zavér této bakalarské prace nabizi komplexni zhodnoceni vlivu aktualnich
trendli v oblasti web designu na uZivatelské rozhrani. Praktickd ¢ast studie se
diikladné zamérila na aplikaci teoretickych poznatkii do praxe prostiednictvim
implementace navrZenych designovych prvkii na redlnych webovych strankach,

nasledované ovérenim pomoci metody Eye-Tracking.

Vysledky této prace jasné ukazuji, Ze design webovych stranek hraje klicovou
roli v uZivatelském zaZitku a miiZe vyrazné ovlivnit chovani uZivateldi. Analyza
chovani respondentii na jednotlivych webovych strankach odhalila rozdilné
preference a vzory interakce, které mohou byt vyuzity k optimalizaci obsahu a

designu.

Dale je zde diskutovana integrace dalSich dat z eye-trackingového experimentu,
ktera by poskytla hlubsi pochopeni uZzivatelského chovani a identifikovala oblasti
vyZadujici optimalizaci. To by zahrnovalo detailni analyzu fixaci, studium pohybu
o¢i, analyzu emocionalni reakce a srovnani s konkuren¢nimi webovymi strankami.
V zavéru je zdliraznéno, Ze porozuméni vztahu mezi web designem a uZivatelskymi
preferencemi je klicové pro vytvareni efektivnich a atraktivnich webovych stranek.
Tato prace prispiva k hlubsimu pochopeni téchto vztahii a poskytuje zaklad pro dalsi

vyzkum a inovace v oblasti web designu.

Doporuceni pro budouci praci zahrnuji pokracovani ve vyzkumu eye-
trackingu s rozsifenim studie o dal$i metriky a techniky, aplikaci vysledki do praxe
s implementaci navrzenych uprav do realnych webovych stranek, testovani na
riznych uZivatelskych skupinach pro lepsi porozuméni rozdilim v chovani a
preferencich, pravidelné sledovani a srovnani s konkuren¢nimi webovymi
strankami a kontinudlni inovace, aby design a obsah webovych stranek zlistaly

aktualni a konkurenceschopné.
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