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Uvod

Tato diplomova prace se zabyva navrhem privétivého uzivatelského rozhrani webové
aplikace UniCatDB ke spravé nalezovych dat. Aplikace je specifickd tim, ze umoznuje
dynamicky definovat datové struktury pfimo uzivatelem, tudiz je specifickd i z hlediska
navrhu a realizace uzivatelského rozhrani. UniCatDB je od roku 2017 vyvijen v rdmci
projektu Elixir pracovniky a studenty tistavu aplikované informatiky na Jihoc¢eské uni-

verzité v éesk)’/ch Budéjovicich.

Hlavnim cilem prace je navrzeni uzivatelského rozhrani aplikace UniCatDB podle pravi-
del user experience tak, aby byly reflektovany pozadavky koncovych uzivatelt. Rozhrani
se musi vyporadat s proménlivou datovou strukturou a ziistat pro uzivatele prehledné.

Tento hlavni cil je mozné transformovat do jednotlivych dil¢ich cili a tkoli:

e Stanovit vhodné metody navrhu privétivé uzivatelské zkusenosti.
o Provést resersi nejcastéjsich metod navrhu.

e Stanovit specifika ,dynamickych aplikaci®.

e Aplikovat vybrané metody user experience.

o Zjistit pozadavky na aplikaci od vlastnikii a budoucich uzivatelu.
o Provést konkurenc¢ni analyzu.

o Navrhnout rozhrani a otestovat jeho pouzitelnost.

V' teoretické ¢éasti prace bude pouzita metoda frekvenéni obsahové analyzy ke zjis-
téni nejcastéjsich zplisobti ndvrhu uzivatelské zkusenosti. Pro splnéni dil¢ich cili préace
bude vyuzito kvalitativnich Setfeni, pfedevSim semi-strukturovanych a nestrukturova-
nych hloubkovych rozhovorii. V neposledni rfadé bude pouzita metoda uzivatelského

testovani k ovéreni pouzitelnosti navrhu.



Teoretickid Cast

V teoretické Casti jsou identifikovany stézejni obory uzivatelské zkuSenosti a nejcastéji
pouzivané metody navrhu. Metody jsou zarfazeny do uceleného ramce, strukturovaného
podle projektovych fazi. Struktura a vybrané metody z teoretické Céasti jsou nasledné

vyuzity v praktické ¢asti.

Na portalu theses.cz byla provedena obsahova reSerse relevantnich kvalifika¢nich praci
(k 2/2018), pouzitéa klicova slova pii hledani byla: pouZitelnost, uZivatelsky proZitek, uZi-
vatelské testovani, user experience, design. Prace byly setfidény podle relevance k tématu
user experience. Z dvaceti jedna nalezenych praci je u deseti nejlépe hodnocenych (piiloha
A) analyzovana ¢etnost vyskytu oborii a metod. Pokud byl pojem zminén ve vice nez
¢tyrech kvalifikaénich pracich (v€etné), byl zafazen do ramce. Obory a metody jsou
porovnany a je ovéfena jejich aktuédlnost vyuzitim primérnich zdroju. Vysledky reserse
zobrazuje graf oboru (graf 1.) a graf metod (pfiloha B), které tvoii teoreticky zaklad

tykajici se problematiky user experience a metod pouzitych v praktické c¢asti.
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Graf 1: Cetnost vyskytu obort



1 Design

Vsechno kolem nas bylo nékym navrzeno, at se jednd o nabytek v pokoji, cestu pfes
zahradu nebo elektronicka zafizeni, stala za tim osoba nebo skupina designert. Designeri

museli rozhodnout o funkénosti, rozvrzeni, tvaru a mnoha dalSich aspektech produktu.

Vysledny névrh nemusi mit fyzickou podobu. Sluzby, lekce, predpisy nebo organizac¢ni
struktury nespliuji fyzickou hmatatelnost, ale jejich pravidla museji byt také navrzena.
Neékdy postaci neformélné, jindy jsou presné zaznamenéna. |78, 83| V ramci prace je pro-

duktem webové aplikace UniCatDB.

,Design musi informovat uZivatele o pouZitelnosti vijrobku — jak funguje, jaké
moznosti nabizi a (prostiednictvim zpétné vazby) co presné v té které chvili

deld.” [83, 54]

Bez funkéniho a srozumitelného navrhu je cely produkt zbytecny. Uzivatel by mél bez
vycerpavajictho studovani navodu pochopit k ¢emu produkt pouzit a vyvolat v ném
intuitivni akci. Produkt by mél na akci reagovat a poskytnout dostatecné informativni
zpétnou vazbu. Design je vhiman pres samotny prozitek, ktery pii pouzivani u uzivatele
vznika a je pro néj subjektivni. Designem se névrhar snazi uzivatele navést co nejblize

k reakci a pocittiim, které u néj chee vyvolat. [78§]

Dobry design spoc¢iva ve snadném pochopeni, co je s produktem mozné provadét. Naopak
u Spatné navrzeného produktu dochézi k obtizim, naprtiklad: ostré niizky, které nestii-
haji nebo tiskarna, ktera se neustéle zasekava. [83] Vsechny tyto piiklady mohou byt
chybou designu. Produkty sice mohou vypadat dobfe, ale navrhovat produkty s ohledem

k pfijemné zkuSenosti znamena divat se mimo funkcionalitu a estetiku. [78|



1.1 Navrh uzivatelské zkuSenosti

, Design nent to, jak véci vypadaji. Design je to, jak funguji.

Steve Jobs

Néavrh uzivatelského zkusenosti ¢i prozitku angl. User experience (UX) design lze defino-
vat jako pouzivani produkti nebo sluzeb, které vznikaji na zékladé vzajemného piisobeni
mnoha disciplin. [30] Vysledna zkuSenost je o spravné koordinaci vizuélnich, kognitivnich,
interak¢nich a emoé¢nich prvki. [55] Obor zkouma pocity a emoce pii pouzivani produktu.
[78, 99, 61, 60| Vysledna zkuSenost muze ovlivnit, zda budou firma a produkt tspé&sny.
52)

Privétivy produkt nesmi sledovat pouze obchodni cile, ale brat ohled na uzivatele jejich
potfeby, omezeni, motivace a ocekavani. [52] Hleda se rovnovdha mezi uzivatelskymi
a obchodnimi cili. Vytvorit dokonaly uzivatelsky prozitek stoji mnoho usili, za to mé
velky dopad na ndvratnost investic (ROI). Spravné navrzeny produkt je schopny zajistit
spokojenost zakazniki a jejich opétovné vraceni, uzivatelé si praci vice uzivaji, pripadaji
si efektivnéjsi, doporucuji ji svym blizkym a jsou za néj ¢asto ochotni platit a vyssi cenu.

[38, 54, 52, 30, 61]

Jesse James Garrett autor knihy The FElements of User FExperience a zakladatel UX
agentury Adaptive Path, upozornuje, ze se Casto designeri piilis soustfedi na vzhled
nebo funkci a opomijeji samotny kontext, v kterém jsou tyto produkty bézné pouzivany.

[35]

1.1.1 Definice uzivatelské zkuSenosti

Nézory, co obor user experience znamené a zahrnuje byvaji ¢asto v rozporu jak mezi
vefejnosti, tak mezi odborniky. [33, 34| Obvykle je termin spojen s disciplinou digitalniho
designu. [63]



Tento termin se poprvé objevil v knize uznavaného védce ,Dona’ Normana The Design of
Everyday Things, ktera byla vydéna v roce 1988. Znamenala posun od predchoziho ter-
minu user-centered design, kde se misto zaméreni na systém a vzhled rozhrani soustiedi

na potieby uzivatele. |33, 34, 63|

Na zacatku 90. let, se Norman pripojil ke spole¢nosti Apple Computer nejprve jako spo-
le¢nik poté jako ,architekt uzivatelské zkusenosti“, kdy se titul poprvé dostal na pracovni

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

nimani a reakce uZivatele, které vyplyvaji z pouZiti nebo predpokladaného

pouziti systému, produktu nebo sluzby“

Poznamka 1
Vnimani a reakce uzivateli zahrnuji jejich emoce, presvédceni, preference, vniméni,

pohodli, chovani a tspéchy, k nimz dochazi pred, béhem a po pouziti.

Pozndmka 2

Zkusenost je dusledkem prezentace image znacky, prezentace, funkénosti, vykonu
systému, interaktivniho chovani a asisten¢nich schopnosti systému, produktu nebo
sluzby. Dale také vyplyva z vnitiniho a fyzického stavu uzivatele z predchozich

zkusenosti, postoji, dovednosti, schopnosti a osobnosti a z kontextu pouziti.

V ¢lanku Framework of Product Experience Desmet a Hekkert zminuji nékolik zésadnich
vyzkumu pojednéavajicich o souvislosti mezi pouzitelnosti, hodnocenim, pocity a jejich

dilezitou roli u nakupovani produkti. [22]

1.1.2 Proces navrhu

Na zacatku projektu je zasadni provést analyzu projektu umoziujici stanovit postup.
Kazdy projekt je unikatni a vyhovuji mu odlisné metody pii néavrhu. Jasné vymezeny
postup procesu je zakladem pro vytvoreni kvalitniho produktu nebo sluzby. [99, 2, 35|
Presto existuji doporuceni, jakymi procesy ma navrh projit, publikace A Project Guide

to UX design navrhuje, ze postupy by mély s mensi obménou vzdy projit [99]:



planovanim (celkovou strategii, pfistupem a strukturovanim),
definovanim pozadavku projektu,

navrhovanim koncepti, interakci, vizualnich navrhi a jejich zahrnuti do detailni

specifikace,
vyvojem testovanim a tpravou reSeni,
nasazenim vyvinutého resent,

rozsitenim projektu navrzenim dalsich vylepseni.

Pouzitelnost Pritazlivost

Hodnotnost

Nalezitelnost Pristupnost

Vérohodnost

Obrazek 1: Znaky prijemné uzivatelské zkusenosti [68]



Peter Morville uvadi fadu znaku (obrazek 1) utvarejici vyslednou uzivatelskou zkusenost,
kterou by produkt mél spliiovat: uzitecnost, aplikace musi TeSit problémy uzivatele.
Pouzitelnost, dilezity prvek UX, vypovida o tom, jak snadno lze plnit tkoly, které
vedou k cili. Pritazlivost, ovlivigje ji graficky design a firemni image, aplikace by méla
uzivatele potésit a vyvolat v ném emoce. Nalezitelnost, je nutné navrhovat pro dostupnost
informaci, uzivatelé musi snadno a rychle najit informace, které potiebuji. Pristupnost,
aplikace mé byt navrzena s ohledem na handicapované uzivatele i vyhledavaci roboty
a umoznit jim stejny pristup k informacim spole¢né s pirijemnou uzivatelskou zkusenosti.
Vérohodnost, aplikace a jeji sluzby musi byt vérohodné. Hodnotnost, aplikace musi plnit

obchodni a uzivatelské cile; musi pfinaset hodnotu. [68]

1.1.3 Casto zaménované terminy

Diky nejasnostem ohledné terminu user experience dochazi k casté zaméné s dalsimi
obory. Nejcastéji se zaménuje s navrhem uzivatelského rozhrani, rozhrani jsou ob-
razovky s vizualnimi prvky, se kterymi ¢lovék prichézi do kontaktu. Rozhrani urcuje, jak
jsou informace v aplikaci zobrazeny. User experience je osobni prozitek uzivatele, ziskany
pii interakci s kazdym aspektem produktu i rozhranim. Soustiedi se na uzivatele a snazi

se vyTesit jeho problémy. [97]

Déle je zaménovano s pouzitelnosti. Pouzitelnost je uzsi obor, ktery se soustfedi na
jednoduchost pouzivani produktu. V pripadé pouzitelnosti se poklada otazka: ,dokaze
uzivatel splnit sviij tkol?. Kdezto user experience dale zkouma reakce a pocity uzivatele

pfi pouzivani produktu a pta se: ,mél uzivatel smysluplny a prijemny prozitek?* [64]

Poslednim ze zaménovanych pojmi byva user centered design, jedné se o metodu,
ktera dava diraz na potieby uzivatele. Metoda muze slouzit k vytvoreni dobré uzivatelské

zkuSenosti, ale nemusi to byt pravidlem. [34]

User experience je komplexnim oborem, zahrnujici mnoho podoblasti, které maji dohro-
mady velky vliv na vysledny zazitek uzivatele. Nasledujici kapitoly ptiblizi stéZzejni obory

user experience ziskané z provedené reserse.



1.2 Pouzitelnost

,» Clovek s primérnou (nebo dokonce podprimérnou) schopnosti a zkusenosti dokdze
prgit na to, jak véc pouZit k dosaZeni néceho, aniZ by vynaloZil takové usili, neZ za které
to stoji.‘

Steve Krug

Pouzitelnost angl. usability je kvalitativni vlastnost, ktera stanovuje, jak snadna je préce
s produktem (uzivatelskym rozhranim) pro dosazeni cile. [74] V Analyzovanych pracich
byl pojem pouzivatelnost popsan v deviti ptipadech. Mezi zdroji byli nejc¢astéji zminéni
svétové uznavany védec Ph.D. Jakob Nielsen, spoluzakladatel Nielsen Norman Group
a user experience odbornik Steve Krug, autor knizky Don’t make me think. Aktualizovana

ISO norma 9241-11 z roku 2018 pouzivatelnost definuje jako:

rozsah, ve kterém mizZe byt pouZit systém, produkt nebo sluzba konkrétnimi
(vybranymi) uZivateli, aby dosdhli stanovengch cili efektivné, ucinné a se

spokojenosti (nebyli frustrovani) v konkrétnim kontextu pouZiti. [46]

Autofi analyzovanych praci povazuji pouzitelnost za klicovou soucast uzivatelské zkuse-
nosti. Pouzitelnost webové aplikace urc¢uje miru namahy, kterou je potfeba vyvinout pro
dosazenti cile. Je zadouci, aby namaha byla co nejmensi. [74, 38| V jiném piipadé uzivatel

odejde hledat jinam, vétsinou existuje vice alternativ. [52]

Dulezitou soucasti pouzitelnosti je praktic¢nost, ktera urcuje, jestli produkt pracuje,
jak pozaduje uzivatel. Nezalezi, jestli je néco snadné, pokud to neni, co se od aplikace
pozaduje a naopak. PouZitelnost a prakti¢nost jsou dulezité vlastnosti, které dohromady

urcuji, jestli je aplikace uziteéna. [74|

Aplikace musi byt srozumitelné a snadno ovladatelna. Uzivatel by mél v kratkém case
pochopit jeji ucel (koncepéni model) a jakym zpusobem funguje. Z uzivatelského rozhrani
musi byt jasné funkce (pfirozené mapovani) a musi existovat princip zpétné vazby. |78,
52| Pokud aplikace splije tyto pozadavky duvéra uzivatele vzroste a ma tendenci se
vracet (podle povahy aplikace). [52] Podle Nielsena je pouzivatelnost mozné shrnout do

nasledujicich péti faktoru:



1. Naucditelnost urcuje, zda je uzivatel schopen pracovat s produktem, dosdhnout

cile hned pfi prvnim pouziti.

2. Efektivnost mira, jak rychle dokaze uzivatel dokoncit tikol, poté co se seznamil

s produktem, viz. bod naucitelnost.

3. Zapamatovatelnost urcuje, jak snadné je znovu provést tkon, po delsim cCase

nepouzivani produktu.
4. Chybovost mira, jak zdvazné chyby jsou a jak jednoduché je se z nich zotavit.

5. Spokojenost pokud uzivatelé odchazeji spokojeni, je pravdépodobné, Ze se pristé

vrati.

Jedna se o dilezity pozadavek pro preziti produktu. Uzivatel ma pouze omezenou miru
trpélivosti, v piripadé, Ze frustrace preroste pies tuto hranici, uzivatel opusti stranky a
bude se snazit najit jinou alternativu. [38, 52] Dochézi k tomu v piipadech pokud: neni
jasné co stranka nabizi, stranka je prilis slozité, se na webu uzivatel ztraci. Steve Krug

uvadi jeho t¥i zakony, které je zapotiebi mit pii navrhu na paméti [56]:

1. Nenutte uzivatele piemyslet stranka ma byt prehlednd a méa byt zfetelné
k ¢emu slouzi. Nesmi dochazet ke zmateni a frustraci uzivatele. Logické ¢lenéni
sekei (informacni architektura) musi mit zietelné interaktivni prvky (interakéni

design). Pokud nejsou zminéné véci uzivateli jasné, odvadi pozornost od jeho tikolu.

2. Navrhujte stranky pro prohlizeni, nikoliv ¢teni stranka by méla umoznovat
snadné prohlizeni (mit uréenou vizualni prioritu). Usnadni se tim rozhodovéani

uzivatele, na co se zamérit.

3. Vynechejte zbytecna slova stranky by nemély obsahovat mnoho textu. Plati
pravidlo vice je méné, uzivatelé dlouhé texty obvykle piehlizeji, byva obtizné se

v nich orientovat.

Avsak dodrzovani zminénych pravidel neni zarukou tuspésné aplikace. Uzivatelé nakonec
urcuji, jestli je aplikace pouzitelna a ma pro né hodnotu, tedy jestli je uzitecné. Zpravidla
nejlepsi cestou je ovéreni navrhu a hypotéz piimo na uzivatelich pomoci tzv. testovani

pouzitelnosti blize popsané v kapitole 3.8.



1.3 Pristupnost

,,Sila webu je ve své univerzdalnosti.

Pristup vsech bez ohledu na postiZeni je zdkladnim aspektem.’

Tim Berners-Lee, W3C feditel a vynéalezce World Wide Web

Pristupnost angl. accessibility znamena bezbariérovost. V oblasti internetu se jedné
o vlastnost stranky/aplikace, kde pti dodrZeni pravidel nevytvaii navstévnikim zabrany
v pouzivani. Web je zasadné navrzen, aby fungoval plnohodnotné a bez problému pro

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

Plnohodnotnym pouzivanim se mysli stav, kdy je uzivatel schopen dostat se ke vSem
informacim. Stejné tak mu musi byt umoznéno pouziti vSech obsahové vyznamnych

funkei aplikace. [80]

1.3.1 Dadlezitost pristupnosti

V kvalifika¢nich pracich se pristupnost objevila pouze ve ¢tyfech pripadech. Nicméné
pristupnost technologii je zasadni a méla by se ji vénovat pozornost od zac¢atku projektu.
Podle World Health Organization trpi priblizné 15 % svétové populace néjakym druhem
hendikepu. [104]

Pristupnost je nezbytné pro vyvojare a organizace, které chtéji vytvaret kvalitni webové
stranky a webové aplikace, které nevylucuji lidi s hendikepem z jejich produkti a slu-
zeb. Pristupny design zlepsuje celkovou spokojenost a uzivatelskou zkuSenost, zejména

u starsich uzivatela. [45]

Pristupnost je otézkou slusnosti vici vSsem uzivatelim bez ohledu na to, jestli jsou
hendikepovani nebo ne, tito lidé jsou také potencidlnimi klienty. V neposledni fadé se
zlepsuje hodnoceni vyhledavacimi roboty a stranka ziskava lepsi viditelnost ve vysledcich

vyhledavéani ¢imz zvySuje svou konkurenéni Sanci. [52]
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V mnohych piipadech je také povinnost pristupného webu nafizena statnimi organy.
V Ceské republice tuto povinnost predepisuje vefejné spravé novela zakona ¢. 365/2000
Sb., o informacnich systémech vefejné spravy. Dale jej popisuje ¢. 64/2008 Sbh., o formé
uvefejnovani informaci souvisejicich s vykonem verejné spravy prostiednictvim webovych
stranek pro osoby se zdravotnim postizenim wvyhldska o pristupnosti. Seznam pravidel v

novele uvadi [33, 38, 52, 4]

e Obsah webovych stranek musi byt dostupny a citelny fotografie a videa
musi mit svou textovou alternativu. Text musi byt dostatecné kontrastni, ¢itelny

(strukturovany) a musi ho byt mozné zvétsit.

e Praci s webovou strankou ridi uzivatel obsah stranek by se mél ménit pouze
kdyz uzivatel provede akci. Obsah stranky musi byt dostupny na libovolném zafi-

zeni.

e Informace jsou srozumitelné a prehledné jiz z hlavni stranky by mél byt
patrny jeji ucel. Stranky maji byt psané srozumitelné a jednoduchou feci. Obsah

mé byt strukturovany do odstavci a kapitol.

e Ovladani webu je jasné a pochopitelné navigace ma byt vizualné oddélena
a konzistentni napfi¢ celym webem. Stranky a jeji komponenty musi byt srozumi-
telné pojmenovany. Hlavni obsahové podstranky musi byt k dispozici z hlavniho

menu.

e Odkazy jsou zretelné a navodné nazev odkazu by mél vystizné popisovat cil

i bez kontextu. Odkazy musi byt vizualné odliseny od bézného textu.

e Kod je technicky zpisobily a strukturovany zdrojovy kod stranky by mél
odpovidat standardim HTML a byt validni.

e Prohlaseni o pristupnosti webovych stranek kazda webova stranka musi vzdy
obsahovat prohlaseni o tom, Ze forma uvetejnéni informaci je v souladu s touto

vyhlaskou prohldsent o pristupnosti nebo odkaz na toto prohlaseni.
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1.3.2 Pravidla pristupnosti POUR

Existuji metody a pravidla, jak vytvorit pristupny web, ktera jsou popsana v revidované
normé ISO/IEC 40500:2012 roku 2019 [49] znamou jako WCAG 2.1, nejpouzivand;jsi
metodologie pro pfistupny web, spadajici pod organizaci W3C. Metodologie a jeji kritéria
jsou usporadana podle nasledujicich étyt zasad POUR [45]:

1. Perceivable (Vnimatelné) informace a rozhrani musi byt uzivateli umoznéno

vnimat minimélné v jednom vnimatelném smyslu.

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

moznosti, jak interakci provést.

3. Understandable (Pochopitelné) informace a funkce uzivatelského rozhrani

musi byt srozumitelné, uzivatel jim musi byt schopen porozumét.

4. Robust (Robustni) obsah musi byt dostatetné robustni, aby jej bylo mozné
srozumitelné interpretovat Sirokou Skalou uzivatelskych agentu (zafizeni), véetné
asistenc¢nich technologii. Uzivatelé musi mit pfistup k obsahu s postupem néastupu

novych technologii.

Mnoho ¢asti pristupnosti je pomérné snadno implementovatelnych, presto implementace
nékterych ¢asti vyzaduje vice ¢asu a znalosti. Pokud budou dodrzena pravidla ptistup-
nosti je snizeno riziko, ze stranky budou pro nékoho neovladatelné a prinasi prospéch

vSem uzivatelum.

1.4 Informacni architektura

wInformact je dnes vic neZ kdy predtim.“

Autori knihy Information Architecture for the web and beyond
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Vs8echny informace vytvorené lidmi maji strukturu a vzdy existuje organizac¢ni princip,
ktery urcuje, jak informace zapadaji dohromady. Tyto struktury nevznikaly nahodné,
lidé je navrhli s ohledem na zajmy jejich publika. [58] Informacni architektura angl.
Information architecture (IA) je véda zabyvajici zminénym organizovanim, usporadanim

a pojmenovanim informaci efektivnim a udrzitelnym zpisobem. [43, 85]

Cilem informacni architektury je, aby uzivatel porozumél informacim, byl schopny
se v nich orientovat a s informacemi déle pracovat. [34, 53, 96, 55| Z pohledu firmy
je kvalitni informa¢ni architektura nutnosti. [3] UZzivatelé prichazi na stranky za cilem
nebo kvuli informa¢ni potiebé, pokud nejsou informace nalezitelné a pochopitelné
odchéazi ke konkurenci. [85] Informacni architektura tvoii nezbytny zaklad pro névrh
uzivatelské zkusSenosti. UX designeri pracuji s informacni architekturou kazdy den.

Tyto dva obory jsou tzce spojeny. [102]

1.4.1 Informacni ekologie

Peter Morville, Louis Rosenfeld a Jorge Arango jsou v analyzovanych pracich nejcastéji
uvedenym zdrojem o informacni architektuife kde je nejvice zminovan jejich vennuv
diagram (obréazek 2), popisujici tii nejdilezitéjsi roviny (Kontext, Obsah a Uzivatele).
Rovnovahy je dosahnuto uprostied modelu. Pfi navrhovani informac¢ni architektury je
nezbytné brat tyto roviny na védomi. Autofi o svém systému referuji jako o ,Informacni

ekologii™. [3, 33, 52, 85]:

e Kontext pochopeni firemni kultury, politiky, plani a obchodnich cili. Vysledna
hierarchie vychézi z internich pravidel. Mezi takové cile patii napiiklad zvySeni
poctu objednavek, zvyseni poctu registrovanych uzivateli apod. vyzva v designu

spoc¢iva v tom, aby byly informace koherentni ve vice kontextech.

e Obsah je potfeba znat obsah informaci, které se maji prezentovat. Mezi ty patii

mnozstvi, povaha, formét nebo jazyk a jak budou informace prezentovény.

e Uzivatelé je dilezité znat potieby, chovani a motivaci uzivateli a prizpisobit

tomu informacni architekturu.
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Uzivatelé

Obsah

Obrazek 2: Informacni ekologie

Ve zkratce je nutné pochopit obchodni cile projektu a zdroje dostupné pro névrh a im-
plementaci, je potieba vzit v potaz povahu a objem soucasného obsahu a jak se muze
zménit za rok. Déale je nutné dozvédét se o potiebach a chovani pii vyhledavani informaci
u hlavnich uzivatela. Vsechny t¥i skupiny jsou proménné. [85] Jen Cardello ze spole¢nosti
Nielsen Norman Group upozornuje, ze je dilezité pred zacatkem projektu nakouknout

pod poklicku a ujasnit si strukturu informacni architektury. [13]

Informac¢ni architektura nemusi byt finalni pred navrhovanim drdtényjch modeli a pro-
totypi, ale je dulezité se nad ni zamyslet, aby bylo mozné zvlddnout budouci objem
a slozitost obsahu. Volba komponent navigace pouze na zakladé vzhledu muze vést

ke $patné informacni architektufe, ktera neslouzi potfebam uzivateli ani nevyhovuje

obsahu. [13]

K navrhnuti navigace je mozné pouzit napiiklad metodu t7ideni karet. Dulezité je defino-
vat sémantickou strukturu podle druhu kanalt (desktop, mobil). Navigace, ktera dobie
funguje na desktopu nemusi fungovat na mobilu. Uzivatelskd zkuSenost by méla zustat
koherentni. Je dobré provést vyzkum, co lidé chtéji s aplikaci délat, jak budou pracovat

s poskytnutymi informacemi a co o¢ekavaji pri pouzivani aplikaci.
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Informacni architekt (designer) musi myslet nad témito problémy abstraktné a snazit se
vidét celkovy obréazek projektu. Struktura ovlivni vice nez jen jak se hledé, také ovlivni,
jak je chapana aplikace jako celek. Dobfe navrzena informad¢ni architektura je paradoxné

uzivatelim neviditelna. 85

1.5 NA&vrh uzivatelského rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani angl. User Interface (UI) design se zaméfuje na predvidani
toho, co uzivatelé mohou potiebovat, a zajistuje, aby rozhrani obsahovalo prvky, které

jsou snadno srozumitelné, pfistupné a pouzitelné pro usnadnéni téchto akei. [100, 38, 3]

Uzivatelé si navyknou na praci s prvky uzivatelského rozhrani a pochopi, jak funguji.
Potom je dulezité zlistat konzistentni a predvidatelny, aby nedochézelo ke zbyteénému

zmateni uzivatele. Kategorie a ptiklady prvka vyuzivanych v rozhrani [100, 33]:

Vstupni ovladani textova pole, tlacitka, zaskrtavaci pole, prepinaci tlacitka,

rozbalovaci seznamy, roletové listy.

e Naviga¢ni komponenty drobeckova navigace, vyhledavaci pole, strankovani,

tagy, ikony, posuvnik.

e Informac¢ni komponenty napovéda, ikony, stavovy sloupec, modalni okna, upo-

zornéni, zpravy.

e Kontejnery roletové kontejnery (accordation).

UI design sdruzuje koncepty z interaktivniho designu, vizualniho designu a informacni
architektury, jako ve vyssich vrstvach plati, ze je dilezité znat uzivatele, jeho cile, védét

jaké mé zkuSenosti a preference. [100, 96|
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1.6 Interakc¢ni design

,, Musime navrhovat zpusobem, jakym se lidé chovaji, ne jakym bychom st prdli, aby se
chovali.'

Don Norman

Interakéni design angl. interaction desing (IzD) je obor, ktery se zabyva zkoumanim
a navrhovanim interakci neboli vzajemného plisobeni prvki mezi sebou. Interakce muze
probihat mezi uzivatelem a produktem, prostiedim, systémem nebo sluzbou (televize,
kéavovar, bankomat, mobilni aplikace apod.). [5, 34, 38, 96| Podle Jasseho Garretta IxD
popisuje, jak zafizeni zareaguje a prizpusobi se na chovani uzivatele. Akce by mély byt
intuitivni a snadné zvladnout bez obtizi. [33, 35| Cilem IxD je vytvorit produkt, ktery
umozni uzivateli dosdhnout co nejsnadnéji cile. [91] Alan Cooper dodéava, Ze interakéni

design je o syntéze a predstaveni si véci, jak by mohli byt, nikoliv jak aktualné jsou. [15]

Design produktu ovliviuje lidské chovani a jak dany produkt bude uzivatel vnimat.
[55] Interakéni designer pracuje pii navrhu interakce s lidskym chovanim a zkoumé
jeho pribéh, vysledky mohou dat voditka, podle kterych jsou vytvoreny interakce a
optimalizovéna uzivatelské zkuSenost. [3] V kvalifika¢nich pracich je citovan Dan Saffer

a jeho rozlozeni interakéniho designu na prvky [87]:

e Pohyb lze povazovat za druh komunikace (hlasovy povel, pohyb mysi, stisk tla-
¢itka). Pohyb je tedy spoustéc akee.

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

e Cas vsechny interakce probihaji v ¢ase, ktery ma vliv na uzivatelsky prozitek. Cas
je méfen v milisekundéach, Nielsen udava, ze pokud trva interakce déle nez deset
sekund, uzivatel za¢ind byt frustrovany a odchéazi (neplati u velkych akei napf.

nakup letenek). Naopak interakce o jedné milisekundé piisobi, Ze se stala okamzité.

72|

e Vzhled vypovida o funkénosti, acelu a vyuziti produktu. Vzhled ma mnoho veli¢in,

které mohou designefi upravovat: pomér, struktura, velikost, hmotnost, barva.
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e Povrch miiZze byt zafazena do vzhledu. V samostatném pojeti je vniméan jako pocit

z objektu. Blize informuje o zptsobu zachazeni.

e Zvuk poskytuje zpétnou vazbu (potvrzeni nebo upozornéni).

1.6.1 Metody interak¢niho designu

Prechodem z mechanického zafizeni, které nabyvalo par stavi na digitalni zarizeni s tisice
moznymi stavy se slozitost nékolikanésobné ztizila. Ke zkroceni této slozitosti interakéni
designefi spoléhaji na systematicky, rozumovy a metodicky pristup. [55] Jeden z pFistupi
je metoda zaméiend na cile (Goal-Directed Method). Zkoumaji se oc¢ekavani, pristupy a
schopnosti uzivatele. Zédmérem je navrzeni optimalniho pribéhu, kdy je uzivatel ponoren
do prace/aktivity, ktera vede k naplnéni jeho cile. [52] Metody interakénich designeru se
prolinaji s metodami informac¢nich architekti a UX designeri. Za to muze tenka hranice

a velké konkurence na trhu préace. Znalost pouze jedné oblasti po vétsinou nestaci. [38|

Kvalitativni vyzkum bez ohledu na formu je tcelem vyzkumu pochopeni aktivit,
postoji, schopnosti, motivace a dovednosti uzivatel a prevedeni na interakce, které jsou

nezbytné k dosazeni cile. Vyzkumné otézky zahrnuji [15, 44, 91]:

Co miZe uzivatel udélat, aby primo interagoval s rozhranim? Pomahé definovat mozné

uzivatelské interakce s produktem.

Ddvad uzZivateli vzhled (barva, tvar, velikost atd.) ponéti o tom, jak mizZe fungovat? Umoz-

nuje poskytnout voditka o tom, jaké chovani je mozné.

Vysvétlugi chybové zprdvy uzZivateli, jak problém opravit nebo pochopit proc¢ k chybé doslo?

Umoziuje predvidat a zmirhovat dopad chyb

Jakou zpétnou vazbu dostane uZivatel, po provedeni akce? Pomahé zajistit, aby systém

poskytoval zpétnou vazbu v primérené dobé po akci uzivatele.

Jsou prvky rozhrani dostatecné veliké, aby s nimi bylo mozné interagovat? Tento druh

otazky pomahé strategicky premyslet o kazdém prvku pouzitém v produktu.
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Pouzivaji se zndmé nebo standardni formdaty? Standardni prvky a forméaty se pouzivaji ke
zjednoduseni a zvyseni srozumitelnosti produktu. Je dobré drzet se tzv. navrhovych vzora
a norem, zavedenych interakci, které vétSina uzivatel nebude mit problém rozpoznat

a pouzivat je.

1.7 Human-centered design

Néavrh zaméteny na ¢lovéka angl. Human-centered design (HCD) puvodné User centered
design 1SO 9241-220:2019 je metodologie k navrhu a vyvoji produktu, kterd cili na
zlepSeni uzivatelské zkusenosti a snazi se zamezit chybam, které brani produkt pouzivat.

48]

HCD metodiky vedou k navrhnuti produktu stavéjictho na presvédcenich, pristupech
a chovani cilovych uzivateli s ohledem na obchodni pozadavky. [48] Postup se zaméiuje
na zapojeni koncovych uzivateli do kazdé etapy vyvoje produktu, ovéruje poznatky
a prubézné navrhy na uzivatelich, s cilem, aby vysledny produkt splnil jejich potieby
a pozadavky. [96, 50, 54| Vyuzitim firma ziskava konkuren¢ni vyhodu. [55] Don Norman
doporucuje [78|:

e rozlisit dostupné akce v kterykoliv okamzik,
e usnadnit posouzeni v jakém stavu se produkt nachazi,

e zviditelnit elementy, alternativni akce a jejich dusledky véetné koncepéniho modelu

produktu,

e nasledovat prirozené mapovani mezi zaméry a pozadovanymi akcemi.
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Tato doporuéeni umistuji uzivatele na prvni misto. Ukolem designera je uzivateli usnadnit
praci a zajistit, aby byl uzivatel schopen produkt pouzivat tak, jak bylo zamysleno,
a s miniméalnim tsilim se ho naué¢it pouzivat. [6] Priabéznym zapojenim uzivateli do pro-
cesu vyvoje zvysSuje metoda pravdépodobnost ispéchu. Bezmyslenkovitym nésledovanim
filozofie se zabranuje inovacim a muze vést k prehnané slozitosti a paradoxné horsimu
produktu. U projektu UniCatDB bude metodika vyuzivana k pribéznému ovéreni na-
vrhu, aby doslo odstranéni zasadnich problémii, které by mohly uzivatelim komplikovat

pouzivani aplikace.

Norman pozdéji svou myslenku prehodnocuje a upozoriuje, aby designéri tolik nelpéli
na HCD a zamysleli se, zda v jejich kontextu dava filozofie smysl. Pokud je cileno na
velmi specifickou skupinu uzivatel, omezi nebo tuplné zamezi ostatnim lidem pouzivani.
Zaméfenim se na cilovou aktivitu, designér lépe zvazi navrhy a pozadavky a rozhodne
o zapracovani nebo vypusténi pfipominek. Slepé plnéni pozadavki, vytvari dalsi slozity

produkt bez inovace. [79]
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2 Predprojektova faze

Na zacatku projektu je zasadni stanovit strategii, jak postupovat pii navrhu aplikace.
Nésledujici struktura, byla vytvofena z provedené analyzy a koncipovana obdobné jako

A Project Guide to UX design.

2.1 Analyza

Pred fazi navrhu, jsou nejprve vymezeny pozadavky a cile projektu, z hlediska préce
se jedna o klicovou ¢ast. Stanovi se pozadavky na funkcionalitu. Dulezité je pochopit
aktuélni stav projektu, fungovani organizace, shromazdit pozadavky od zainteresovanych

osob, které pomohou k lepsimu vybéru pozadavki zaloZenych na projektovych cilech. [2]

2.1.1 Rozhovor se zainteresovanymi stranami

Zainteresovanou stranou jsou lidé v rdmci organizace, ktefi maji zajem na vystupech pro-
jektu. V rozhovoru osoby vysvétluji, kontext, cile a pozadavky projektu. Rozhovor dava
cenny pohled na projekt, mimo zdokumentované strategie spolecnosti. Komunikace s
klientem je povazovana za nezbytnou sou¢ast UX designu. [9] Je dilezité, byt na rozhovor
pripraveny a stanovit ucel rozhovoru. [81] Vystupem byva syntéza zjisténych poznatki.
K ziskani kvalitnich informaci musi byt rozhovor spravné veden, web UXmatters radi,

jak rozhovorem tspésné provést [7]:

dotazovany by mél mit predstavu, ¢eho se rozhovor bude tykat,
e je vhodné si zaznamenat poznamky nebo rozhovor se svolenim nahrat,

e délka rozhovoru by méla byt optimalné od 45 minut do 60 minut, aby dotazovaného

prilis neunavila, [99]

e otazky by mély byt strukturované, omezenim poc¢tu hlavnich témat, dale by mély

smérovat na poznani kultury spolecnosti a jejich cili,
e otazky pokladat otevienou formou bez pozitivniho nebo negativniho podtextu. [99]
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2.1.2 Analyza konkurence

Néavrh je dulezity stavit na porozuméni uzivatelim. Nicméné navrh nebude uspésny,
pokud nesplni projektové cile. Jednim z cili je odlisit feSeni v nabidce a k tomu pomahé
analyza konkurence. Analyza konkurence identifikuje konkuren¢ni produkty ¢i sluzby
zaméfené na podobny cil a porovnava, jak se lisi. Odhaluje silné a slabé stranky kon-
kurence, umoziuje se poucit a ziskat standardy v oboru. [53] Prispiva k uSetfeni usili
a kapitalu bez opakovani obdobnych chyb vyuzitim postifeht pro tvorbu svého névrhu.
[52, 3] Zpusobt zkoumani konkurence je mnoho a jsou rizné ¢asové i finanéné narocné.

NiZe jsou popsany nejcastéjsi typ informaci, ktery se objevuje v téchto analyzach [66]:

popisuje kdo jsou uzivatelé,

jaky podil trhu konkurence aktuélné vlastni,

e co je firmy unikatni hodnota, ktera jej odliSuje od ostatnich,

klicové vlastnosti nebo vyhody, na které upozornuji ve svych materialech,

e ceny za produkt nebo sluzbu.

Nicméné, pokud se zac¢ne s konkurencéni analyzou bez jasného tucelu a strategie, analyza
miuze byt neproduktivni. Je tfeba davat si pozor, aby konkurenéni navrh prilis neovlivnil

feSeni. Mezi metody k analyzovani konkurenéniho feseni UXmatters uvadi [40]:

e Analyzu pouzitelnosti analyza muze byt provedena interné nebo pifimo s uziva-
teli konkuren¢niho feseni. Hlavnim cilem této metody je objeveni problému v po-
uzitelnosti navrhu. Nachézi se zde rizika, Ze nalezené chyby nemusi byt relevantni

planovanému feSeni a nenapomaha k odliSeni.

e Audit funkcionality identifikuje funkce konkuren¢ni aplikace a urcuje jejich pii-
nos pro uzivatele. Rizikem je ptilisné inspirace funkcemi a omezeni novych pohledi

na véc.

e Analyza prilezitosti rozeznéva hlavni rozdily mezi konkurenty napiiklad ton
firmy (vice pratelsky nebo vice formélni) hleda nové piilezitosti, které by mohli

vést k odliseni. Nasledné jsou rozvrzeny do diagramu a porovnany.
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2.1.3 Heuristicki analyza

Heuristickd analyza je kvalitativni metoda hodnoceni, ktera se pouzivad v iivodu nebo
na konci projektu. Hodnotitelé nezavisle posuzuji aplikaci podle sady obecnych pravidel
heuristik. Vysledkem je odborny posudek shrnujici stav aplikace s popisem potenciélnich
problému s pouzitelnosti. [77] Pokud je problém nalezen musi byt odivodnén a odkazan

na prislusné pravidlo. [76] Nemél by byt nahradou za uzivatelské testovani. [88|

Deset pravidel Jakoba Nielsena jsou nejznaméjsi heuristiky, které se prolinaji souviseji-
cimi obory jako je pouzitelnost, informacni architektura, interakéni design a podobné.

Heuristiky podle Jakoba Nielsena nabéadaji ke kontrole [74]:

e Zpétna vazba systém by vzdy mél uzivatele informovat o tom co se déje v ro-

zumném case pomoci zpétné vazby.

e Shoda mezi systémem a svétem systém by mél mluvit slovy, frazemi a kon-

cepty, které jsou uzivateli dobfe zndmy namisto systémovych pojmii.

e Pocit kontroly a svobody uzivatelé casto prochézeji metodou ,pokus omyl*
a potiebuji jednoznacnou znacku ,zpét* k opusténi nechténého stavu nebo stranky;,

bez prichodu slozitymi okny.

¢ Konzistence a standardy uzivatele by neméli byt zmateni u akci, vyrazi a stavi

co délaji. Je doporucovano postupovat podle konvenci.

¢ Rozpoznani a zotaveni z chyb chybova hlaseni by méla byt vyjadfena v jasném

jazyce (bez kodi), presné oznacovat problém a konstruktivné navrhnout feseni.

e Prevence chyb lepsi nez srozumitelné chybova hléseni, je navrhnout systém, aby
se zabranilo chybam. Toho je mozné dosdhnout odstranénim podminek nachylnych

k chybam nebo provést kontrolu pred provedenim akce.

e Rozpoznani pred vzpomenutim minimalizovat zatiZeni paméti zviditelnénim
objektii, akci a moznosti. Uzivatel by si nemél pamatovat informace z jedné ¢asti
dialogového okna do druhého. Pokyny k pouzivani by mély byt dostupné, kdykoli

je to vhodné.
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e Flexibilita a efektivita pouziti pokrocilejsi uzivatelé by méli mit moznost vy-
uzivat ,urychlovace” k urychleni tkolu. Zaroven je vhodné umoznit prizptsobovat

Casté akce.

e Esteticky a minimalisticky design dialogova okna by neméla obsahovat in-
formace, které jsou irelevantni nebo ziidka potfebné. Kazda informacni jednotka

v dialogu soutézi s ostatnimi a snizuje jejich relevantni viditelnost.

e Napovéda a dokumentace v idedlnim piipadé by navod nemél byt potieba.
éastéji vSak dochéazi k situaci, kdy je nutné poskytnout napovédu a dokumentaci.
Informace by mély byt snadno vyhledatelné, zamérené na cil, obsahovat seznam

krokti, které maji provedeny. Nemély by byt prilis dlouhé.

Leigh Howells doporucuje vytvoreni tabulky s heuristickymi pravidly, s hodnocenim
0 bodi (nedosazeni metriky), 1 bod (metrika splnéna na pil) a 2 body (metrika splnéna).

[41]

Pokud jsou zkratky definované na jedné strénce, ale na ostatnich strankich nejsou,
pak by heuristika ziskala pouze jeden bod. V pripadé, ze by web fungoval s rozlisenim

1024 x 768 pixelu, ziskal by dva body, ilustra¢ni ukazka (obrazek 3).

Heuristic Design and Usability Review

Questions Possible Score Actual Score Result
Home Page ’ 20 40 38 95%
Task Orientation 35 70 67 96%
Navigation & 1A 27 54 52 96%
Forms & Data Entry 17 34 33 97%
Trust & Credibility 12 24 23 96%
Writing & Content Quality 22 44 43 98%
Search 20 40 39 98%
Help, Feedback & Error Tolerance 25 50 48 96%
Page Layout & Visual Design 38 76 T2 95%
Accessibility 26 52 50 96%
Overall score 242 484 465 96%

Obrazek 3: Ukéazka tabulky provedené heuristiky [41]

Vyhodou je moznost zobrazit si takto hodnocené stranky pomoci radarovych grafi, kdy
je mozné snadno identifikovat problematické ¢asti. Dale také usnadinuje porovnavani vice

stranek mezi sebou viz. analyza konkurence kapitola 2.1.2.
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Home Page

100%
Accessibility Task Orientation
75%
Page Layout & Visual Design — P Navigation & 1A
Help, Feedback & Error — " Forms & Data Entry
Tolerance

Webdesigner Depot Search Trust & Credibility
Smashing Magazine Writing & Content Quality

Obrazek 4: Ukazka porovnani grafa [41]

Umoziuje pochopit v jakych oblastech jsou prostory pro zlepSeni (obrazek 4). Analyza

muze zabrat hodné ¢asu, doporucuje se redukovat analyzu na zakladni heuristiky.

Heuristické bodovéani je uziteény proces pro kvantifikaci a vizualizaci kvality, pokud
nejsou jina hodnoceni dostupna nebo vhodné. Tento formalni proces odhaluje problémové

oblasti a soustiedi diskusi na zacatek faze vyvoje.

2.2 Uzivatelsky vyzkum

Bez uzivateli by user experience neexistoval, pokud nejsou poznany potieby uzivatele
riskuje se, ze vytvarena aplikace neodpovida skuteénym potiebam. [62] Analyzou cilové
skupiny je mozné poznat potieby, preference a problémy, kterym uzivatelé ¢eli. [53] Snizi

se tim riziko, Ze bude vytvoren produkt, ktery nebude fesit jejich problémy. [2]

Zjisténim cilové skupiny je mozné definovat modely uZzivateli (persony), které pomohou

celému tymu zamérit se na cile, motivace nebo omezeni uzivatelt.
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2.2.1 Dotaznik

Vyuziva se k analyze pozadavki pred zac¢atkem projektu, mapovani pribéznych vysledku
nebo zpétné kontrole spokojenosti uzivateli. Dotaznik musi byt cilen na reprezentativni
uzivatele produktu tak, aby postihl nazory pozadované skupiny. Je doporuceno pouzivat
tzv. uzaviené otézky s preddefinovanymi odpovédmi (multiple-choice). Umoziuje snazsi

automatizované vyhodnoceni, otazky by mély byt pokladany jasné a konkrétné. [99, 2|

Dotazniky umoznuji efektivni a finan¢né nenaro¢ny zpusob ziskavani informaci, bez
nutnosti aktivni tcasti. Je mozné ziskat informace od velkého poctu jedinci v pomérné
kratkém case. Vyhodou je také anonymita uzivateli, kdy se snéze ziskavaji citlivé infor-

mace, které by uzivatel béhem interview nemusel chtit sdélit. [24]

Nevyhodou je nizsi ndvratnost dotaznikii, preskakovani otazek nebo vyplnéni dotazniku
nevhodnym respondentem. Na dotazovaného jsou kladeny vyssi naroky nez v piipadé
rozhovoru. Diilezité je stanovit optimalni rozsah dotazniku a zvéazit moznost neutralnich

odpovédi. [24]

2.2.2 Hloubkovy rozhovor

Je lidem nejpfirozenéjsi a nejpouzivanéjsi metoda k zjisténi informaci. Hloubkovy rozho-
vor se od klasického rozhovoru lisi strukturovanosti s cilem pochopit zkuSenosti, oceka-
vani, postoje a pozadavky potencionélnich nebo stavajicich uzivateli. Metoda patii mezi

kvalitativni nastroje uzivatelského vyzkumu.

Moderator rozhovoru by mél byt rfadné pripraveny a mit vytvoreny seznam otazek.
Otéazky by mély byt neutralni bez manipulovani do urcitych pociti. Mély by byt oteviené,
aby se dotazovany rozpovidal. [90]. Podle knihy Project Guide to UX se doporucuje ptat

na osobni zkuSenosti a situace t¢astnika namisto hypotetickych situaci. [99|
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Dotazovany by mél predem védét, ¢eho se bude rozhovor tykat, aby nebyl zbytecné
stresovan. V tvodu je navozena piijemné atmosféra k uvolnéni respondenta. Optimalni
délkou rozhovoru je 45-60 minut v zavislosti na tématu. Dilezitou schopnosti, kterou by
mél moderator ovlddat je preformulovani otazek tzv. reframing, ktery umoznuje fesit
otazky z rtznych thli pohledu. [99] Se souhlasem je vhodné pofidit audio zéznam

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

2.2.3 Skupinové diskuze

Kvalitativni metoda, ktera dohromady déva skupinu lidi splhujici pozadavky na cilové
uzivatele. Podle Nielsena je cilem dozvédét se, co uzivatelé chtéji a zjistit predeslé
zkuSenosti, nazory, pocity, postoje a napady na vylepSeni. |[73] Metoda umoziuje porov-
navat rozdily mezi zkuSenostmi tcastniki a umoznit viceoborovou spolupréaci. Metodu
je vhodné pouzit na zacatku projektu pred nédvrhem obrazovek nebo na konci projektu

k ziskani zpétné vazby.

Moderétor predstavi cile, divody pro vybrani ticastniki a vyuziti vysledku diskuze a vede
debatu. Béhem diskuze ¢asto vznikaji inovativni ndpady na nové funkce. Optimélni ¢as
trvani je az dvé hodiny. Skupina by méla obsahovat 6-9 diskutujicich. [73] Podle Ungera
je vyhodou, ze mé uzivatel vice Casu na premysleni, podnéty ostatnich diskutujicich
dokazi vyvolat vzpominky, na které by si béhem individuélniho rozhovoru nevzpomnéli.

Vystupem jsou poznamky diskutujicich a vysledna zpréava. [99]

Ptinosy skupinové diskuze: uzivatelské pocity, v rdmci oteviené diskuze lze nacerpat,
jak uzivatelé vnimaji aplikaci; rozdily ve zkuSenostech, ticastnici ze stejné cilové skupiny
mohou mit ¢asto odlisné zkuSenosti a zazitky; diskuze, miize vyvolat zapomenuté zazitky
se zkuSenostmi ostatnich ucastnikili; generovani napadii, castnici pfispivaji napady a

diskutuji o problémech. [99]

I pres pozitiva by podle Nielsena neméla byt metoda samostatné pouzita k ziskani
informaci o uzivatelském chovani. [73, 28| Vyzkum profesora Geralda Zaltmana z Harvard
Business School shodné potvrzuje, ze uzivatelé ¢asto ve skutecnosti délaji néco jiného,

nez fikaji nebo si mysli. [106]
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2.2.4 Persony

Persony vznikaji na zékladé sbéru dat z rozhovori, dotaznikli a dalSich analytickych
metod. Slouzi k poznani uzivatele na zacatku projektu. Z vysledki jsou syntetizovana
data pro vytvoreni uzivatelského profilu persony. Persony slouzi k reprezentovani cilové
skupiny uzivatelu aplikace. P ndvrhu produktu poskytuji vSem ¢lentim tymu spoleény
zaklad, diky kterému mohou diskutovat a upravit feSeni v souladu s tim, aby naplnili

uzivatelské potfeby a ocekavani a uzivatelé tak ziskali dobrou zkuSenost s aplikaci a s

firmou. [37]

Persona by méla obsahovat zdkladni tidaje jako jsou jméno, piijmeni, v&k, fotografii,
bydlisté, vzdélani, praci a socidlni postaveni. Pro vétsi autenticnost je dobré, aby obsa-
hovala dodate¢né (vétsinou fiktivni) udaje jako jsou preference, zajmy, motivace, p¥ibéh

a situace. |99

O personauty E BIO
(@]

“I'want to help my team

+ Prototyping Charlotte recently started a new job as a UX design in a deliver great user

o ) mid-size bank. She moved over from the start-up world experiences”
nterviewing and is stil getting used to all the changes, particularly the

+ Design Thinking paperwork. She's excited to bring a user-focused

perspective to the design department but nervous

*  Empathy because she’s the bank's first UXer.
Behavior
+ Coding
Outside of the office she’s a sports-mad psychology grad.
. Overseeing buld
She enjoys reading UX blogs and will sometimes go to UX- erseeE NS
E———
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into design channels like Dribbble. Writing specs
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—
Meetings
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Obrazek 5: Ukéazka persony [25]
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Podle Jana Rezace by mél pribéh spojovat personu s produktem, zduraznit odlisné
vlastnosti mezi jednotlivymi personami. [2] Bohaty popis umoziuje tymim empatii s
cilovou skupinou, jelikoz piisobi vérohodnéji. Produktovi rozhodnuti se pak odkazuji
na personu jak by zména pozitivné ¢i negativné ovlivnila jeji zkuSenost. [37, 54, 52| Je
vhodné si persony vytisknout a viditelné zobrazit v pracovnim prostiedi pro pfipomenuti

kdo jsou uzivatelé. [33]

2.3 Stanoveni cilt projektu

Stanoveni cili a metrik je dilezité, aby bylo mozné ¥ici, zda navrh uspél.

V pripadé, Ze neni strategie vytvorena, muze nastat situace, kdy zacastnéné strany na
projektu nemaji stejny pohled a ocekavani ¢eho by se mélo dosahnout. Vyjimecné jsou
pak spokojeny vSechny strany. Vyhodou stanoveni cili, je ze veskera funkénost a obsah
by se mély snazit splnit stanovené uzivatelské a obchodni cile. Zjednodusuje se rizeni

projektu a redukuje uprava rozsahu. [32]

Stanovit obchodni a uzivatelské cile neni jednoduchy tkol. Existuje vicero metod. Jed-
nim ze zpusobu je upraveny UX SMART (Specific, Measurable, Actionable, Relevant,
Trackable). [32]

Specificky cile poméahaji drzet rozsah a soustfedit se na obsah a funkcionalitu,

kterd je nezbytné nutna, aby mohl uzivatel pouzivat aplikaci.

e Meéritelné hodnoty cile maji byt méritelné, napriklad: ,Kolik procent uzivateli

stisklo pridat do kosiku?“.

e Akeni cil vykonavajici akci, umozni identifikovat ¢asti z kterych se cil sklada

a je mozné je dale rozvést.
e Relevantni vici cilim na vyssich trovnich projektu.

e Méritelné v case slouzi pro uréeni okamzitého, kratkodobého a dlouhodobého

uspéchu designu a jeho budoucich iteraci.
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Uzivatelské cile byvaji popisovany zpusobem nazyvanym uzivatelsky piibéh wuser
story. Puvodné vznikly z vyvojové metodologie Agile a Scrum, které slouzi k jasnému
popsani, ¢eho chce uzivatel pouzitim aplikace dosahnout. User story je kratka véta, kteréd

miva nejcastéji formu: [12]

Jako uzivatel (v roli) potfebuji (funkénost), abych (odiavodnéni).

Nebo zjednodusenou verzi: ,Jako uZivatel chei [cil]“. Definuje se mnoho kratkych a kon-
krétnich ptribéht k pokryti kazdého pripadu uziti angl. use case. Cim vice konkrétni

ptibéh, tim snazsi byva odhadovani potFebného ¢asu, navrhovani a vyvoje. [12, 36]

Priklad: ,Jako uzivatel, chci vytvorit ucet”. K vytvoreni Gctu je potfebné uzivatelské
jméno, heslo a dalsi souvisejici informace. Pokud je pribéh upresnén, vysledkem jsou

pribéhy:

Jako uzivatel chci napsat nové uzivatelské jméno.

Jako uZivatel chci zadat heslo.

Jako uzivatel chci znovu zadat své heslo a ovérit spravnost.

Jako uzivatel chci odeslat tyto pozadované informace a vytvorit si tcet.

Pokud jsou pribéhy dobte popsany vysledkem je dlouhy seznam uzivatelskych piibéht,
ze kterych bude vétsina pribéhu zahrnuta do findlniho produktu. [12, 36]

Obchodni cile jsou nejcastéji zamérené na vydélani nebo Setfeni penéz, cile byvaji
zejména: ,Chceme zvysit pomér pridani do kosiku oproti shlédnuti produktové stranky
o x %“. Jako uzivatelské cile i tento cil spliiuje metodiku SMART. Je specificky, presné
popisuje, jakou metriku by mél navrh ovlivnit. Je méfitelny definuje, co se bude méfit.
Je akéni umoziuje vytvorit vice cilené feSeni. Je relevantni, pokud je cilem spole¢nosti
zvysit celkovy vynos vSech produktii. Je mozné sledovat pocet shlédnuti oproti pridani

do kosiku v ramci méfeni v Case. [32]
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3 Realizace projektu

Analytickd ¢ast by méla poskytnout informace k pochopeni projektu. Informace jsou

vyuzity béhem realizace projektu.

3.1 Koncepc¢ni model

Uzivatel musi u aplikace pfijit na to co déla a jaké jsou mozné operace (objevitelnost).
Objevitelnost je podle Normana vysledkem koncepcnich modelt. ZjednoduSené popisuji
funkénost navrzenou navrharem systému. [27] Naptiklad: soubory a slozky v pocitaci
lidem pomahaji vytvorit koncepéni model dokumenti a slozek, ve skutecnosti v pocitaci

nejsou zadné slozky. 78|

Koncepéni modely z pohledu uzZivatele jsou nazyvany mentdlnimi modely (obrazek 6).
Mentalni model reprezentuje pfedstavu o funkénosti. Odlisni lidé maji rtizné mentélni
modely na stejny predmét. Nejvice predstav, jak predmét funguje vznika podle toho,
jak predmét vypada, jiné modely mtuzeme ziskat vysvétlenim od jiného uzivatele nebo
z navodi. Dobré konceptualni modely umoznuji predvidat vysledky provedenych akeci.
[78] Klicem k pouzitelnému systému s dobrym UX je navrhnuti systému, ktery prenasi

pfresnou piedstavu zékladniho koncepéniho modelu do mysli uzivatele. [27]

Mentalni model Koncep¢ni model

Interakce Implementace
I I — —

Uzivatel Systémové rozhrani Designer

Obrazek 6: Mentalni model vs. koncepéni model
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3.2

Uzivatelsky priichod

Uzivatelsky prichod angl. user flow popisuje cestu uzivatele aplikaci ke splnéni tkolu,

kvuli kterému prisel napt. udélat rezervaci, poridit produkt. K vytvoreni dobré user

flow je potfebné mit stanovené hypotézy a cile ¢eho méa uzivatel doséhnout. Prichodem

do aplikace (vstupni bod) zacina flow.

Designer se snazi navrhnout takovou flow, kterd provede uzivatele od vstupniho bodu

po konecnou akei (konverzni cesta). Finalni akce musi poskytovat hodnotu obéma stra-

nam,

uzivateli i obchodu. [59] Metody k navrhu dobré flow [84]:

Stanoveni jasnych cila je dulezité uzivateli poskytnout dostatek informaci, kde

se nachazi a jaké kroky ma podniknout ke splnéni cile.

Poskytnout okamzitou zpétnou odezvu kdykoliv uzivatel na néco klikne, vy-
plni formular nebo prochazi obrazovkami, je dilezité informovat jej o tom co se déje

a v jakém je stavu, spravné texty jsou kritické.

Maximalizovat efektivitu v momenté kdy uzivatel ovlada praci s aplikaci, chce
pracovat rychleji a efektivnéji. Aplikace nesmi zdrzovat. Takové situace jsou dopo-

rucené analyzovat pomoci testtt pouZitelnosti (kapitola 3.8).

Umoznit prozkoumani uzivatel, ktery s aplikaci pracuje efektivné, muze byt
¢asem znudény, aby se situaci predeslo, aplikace by méla nabizet funkce na pro-

zkoumani.

Uzivatelsky pruchod muze byt vyjadien stavovym diagramem systémové nebo graficky

pomoci obrazovek pro lepsi predstavu klienta. Uzivatelsky prichod ovliviiuje jaké funkce

a interakce bude zapotiebi navrhnout. [89]
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3.3 Tridéni karet

Tridéni karet angl. card sorting je metoda vyuzivana k tvorbé nebo posouzeni informad¢ni
architektury. Cilem je vhodné seskupit pojmy do skupin, aby tc¢astnikim déavaly smysl,
v nékterych piipadech je pojmenovavaji. Pojmy byvaji napsané na kartickdch od toho
vznikl ndzev metody, metoda muze byt provedena i pomoci softwaru. Na kazdou kartu
je napsany jeden termin. Pokud uzivatelé vicekrat dojdou ke stejnému vysledku, je prav-
dépodobné, Ze bude vysledek pro uzivatele nejsrozumitelnéjsi. Tridéni karet pro ucely
projektu pomahé definovat [42]: terminologii (jak uzivatelé nazyvaji véci), vztahy mezi

prvky (blizkost a podobnost) a kategorie (seskupeni a jejich nazvy).

Pocet karticek se obvykle pohybuje v rozmezi 20-60, podle toho se vhodné upravi cas
[42]. Vyhodou metody je jeji jednoduchost a minimalni néklady, pii kterych lze ziskat
velké mnozstvi informaci v kratkém case. Nevyhodou miize byt jeji nezohlednéni tkoli,
zaméruje se prevazné na obsah, muze byt zmatecné. Vysledky se mohou lisit mezi

jednotlivymi ucastniky ¢i skupinami. [93] T¥idéni je nejcastéji realizovano jako [99, 93]:

e Otevrené tridéni karty jsou organizovany do skupin, které maji icastnici na-
sledné pojmenovat. Metoda odhaluje, jak budouci uzivatelé chapou terminy a podle

jakych vzori je tridi.

e Uzavrené tridéni oproti otevienému tiidéni jsou skupiny uréené dopredu. Cilem

je overit spravné pojmenovani.

3.4 Skicovani

Skicovani angl. sketching slouzi jako nastroj vizualniho premysleni. Poméaha rychle pie-
nést myslenky do fyzické podoby a snadno je prepracovavat. Stac¢i k tomu pouze tuzka
a papir. Cilem je rychle prozkoumat co nevice riznych variant. [16] Skicovani podporuje

brainstorming a umoziuje prezentovat myslenky ¢lentim tymu.
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Skicovani neni zbyteénym krokem, ma v procesu své uplatnéni, je rychlé a neresi navrh
do takové hloubky jako dratény model, umoziuje kreativni mysleni a dovoluje vice
experimentovat. Skici urychli ndvrh wireframu, Nevyhodou skicovani miize byt potieba

vysvétlit myslenku, jinak se skica stava nepochopitelnou, doporucuje se popsat myslenky.

3.5 Dratény model

Dratény model angl. wireframe, predstavuje metodu pro navrh informac¢ni architektury,
ktera slouzi k logickému usporadani prvki v rozhrani. Uc¢elem je stanoveni konzistentniho

usporadani informaci uzivatelského rozhrani.

Navrh vyuziva neutralni barvy nejcastéji v odstinech Sedé bez prilisného detailu. Po-
zornost je vénovana funkcionalité, rozlozeni a provazanosti aplikace. Obdobné jako skici
umoziuje snazsi apravu nez u finalntho navrhu. [103, 105] Wireframing je proces vylep-
Sovani navrhu vychézejici z predeslych obchodnich a uzivatelskych cili. U komplexnich
aplikaci je vyhodou mit predem vytvorené mapy stranek angl. sitemaps k lepsi predstave

o poctu obrazovek. [99]

Dratény model graficky reprezentuje strukturu, hierarchii informaci, obsah a funkc¢nost.
[103] Z modelu méa byt ziejmé k jakym akcim prvky slouzi a jak funguji. Dratény model
dava myslenkam tvar a zajistuje, aby tym a klient sdileli stejny pohled na aplikaci pred
jeho vyvojem. Nespornou vyhodou draténych modelu je moznost prezentovat nédvrh bu-
doucim uzivatelim a provadét brzké testovani pouzitelnosti vice v testovani pouzitelnosti

(kapitola 3.8). [105, 99
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Obrézek 7: Ukazka prevedeni skici na dratény model [21]

3.6 Maketa

Maketa angl. mockup je findlni reprezentace v pozdéjsich fazich projektu. Makety jsou
navrhy pouzivané ke komunikaci grafické stranky, staticky zobrazuji funkénost, vyuzivaji
finalnich souc¢asti (fotografii, barevnych schémat, typografie, ikonografie) k vytvoreni
predstavy o koncovém produktu. [52] Tvorba maket byva ¢asové narofna a je diuvodem,
pro¢ by se mély navrhy maket realizovat az ke konci projektu, po otestovani draténych

modeli. Zmény v této fazi jsou pracné a tprava trva déle. [17]

Vyhodou maket je stanoveni stylu a nalezeni problémi ve vizualni hierarchii. Dale umoz-
nuje klientim mit prehled o vizualni strance projektu a umoziuje predstavit si finélni
podobu aplikace. Jsou stale rychleji opravitelné, nez kdyby byly chyby nalezeny ve fazi
vyvoje. [17] Nevyhodou maket je potieba neustalé péce a aktualizace zmén, nejsou

interaktivni a neumoziuji zobrazit interakce jako je najeti mysi na odkaz. [17]
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Obrazek 8: Ukazka makety [17]

3.7 Prototypovani

Proces k testovani a ovéreni funkcionality, architektury a interakci aplikace, nez projekt
prejde do faze vyvoje. Prototypy umoznuji interaktivné projit aplikaci, jsou navrhovany
v prubéhu vSech fazi. Prototypovani je iterativni proces k identifikovani problému nebo
ovéfeni uzivatelské zkusenosti. [99] S kazdou fazi prototyp ziskava na vérohodnosti, nizka

vérnost LoFi x vysoka vérnost HiFi. |82]

Cilem je otestovat navrh na realnych uzivatelich k odladéni nedostatki, problému s pou-
zitelnosti, plnéni cilt a ziskani zpétné vazby pied realizaci. [71] Kazdy navrh uzivatelské
zkuSenosti by mél pri nejmensim obsahovat prototyp reprezentativnich funkeci k ovéreni
konceptli, nemusi se jednat o simulaci celého systému. Ze zpétné vazby je prototyp

vylepSovan, az se dosédhne stavu, kdy se projekt posune do vyvojové faze. [99|
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3.8 Test pouzitelnosti

Test pouzitelnosti angl. usability test je metoda k otestovani aplikace pozorovani uziva-
telt. Cilem je identifikovat potencionalni problémy s pouzitelnosti. Testovani ma vétsinou
kvalitativni charakter (finanéné dostupnéjsi) otestovanim méné ucastnikii ve vice kolech.

S vétsim poctem ucastniki se mize jednat o kvantitativni testovéani. [57]

Pted testovanim je pripraven scénafr, podle kterého moderator vede testovani s budoucimi
uzivateli, zadava jim tkoly a pozoruje jejich FeSeni. Béhem testovani byvaji tcastnici
vyzvani k premysleni nahlas. [99, 15| Testovat je mozné od zacatku projektu pomoci
skic, draténych modelti, maket, prototypt nebo na finalnim produktu. Muze byt testovan
i konkuren¢éni produkt k pochopeni silnych a slabych stranek konkurence. [51, 56| Tes-
tovani byva zaznamenavano zvukové nebo obrazové. Zvukovy zaznam dovoluje pozdéji
vyhodnotit ucastnikovo premysleni nahlas, testovani je vice plynulé. Byva pofizovan

obrazovy zéznam prace na zaiizeni. [99, 56|
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K testovani sta¢i 3-5 ucastniku k identifikaci zésadnich chyb pouzitelnosti. |75, 70,
56| Nielsen davéa diraz na opakované testovani po pfepracovani zmén z piedchoziho
testovani. [75] Vétsina hlavnich problémi je nalezena po prvnich par provedenych tes-
tech, poté se odpovédi opakuji, nejprve je potfeba chyby odstranit. [51] Krug dodava,
ze neni podstatné, zda je icastnik z cilové skupiny budoucich uzivatel na nejhorsi chyby
v pouzitelnosti narazi vétsina testovanych, i v pripadé pozadavki na konkrétni znalost.
V analyzovanych pracich je v sedmi zminovan postup testovani podle Kruga, ktery uvadi

nasledujici pribéh [56]:

1. Uvod moderator postupuje podle pFipraveného scénafe, piedstavi projekt a zdi-
razni informaci, Ze jde o testovani aplikace nikoliv uzivatele. Uzivatel je povzbuzen
premyslet nahlas, aby bylo snazsi pochopit jeho zaméry. PodepiSe se svoleni s na-

hravanim pro pozdéjsi analyzu.

2. Obecné dotazy moderator se seznami s uzivatelem a snazi se nastolit pratelskou

atmosféru k uvolnéni uzivatele.

3. Navstéva domovské stranky v uvodu testovani, je uzivateli zobrazena domovska

stranka a je vyzvan o komentaf, zda je mu patrny tcel.

4. Testovani kol moderator zadava tkoly, nastinuje situaci, vybizi k premysleni
a sleduje plnéni tkolt. Uzivatel ma dostupné tkoly na papife v pripadé, ze mu
zadavani od moderatora nevyhovuje. Moderdtor uZivatele v pribéhu neovliviuge,
aby nedoglo k ovlivnéni uzivatelovi zkusenosti. V pfipadé, ze si uzivatel nevi rady,
moderator podporuje uzivatele k provedeni pokusu. Pokud je uzivatel bezradny

prechazi se na dalsi tkol.

5. Vyhodnoceni na konci testovani je mozné prodiskutovat otézky a nejasnosti, proc¢
k nécemu dochéazelo a podékuje se uzivateli za spolupraci. Vyhodnoti se ziskané
informace, kde jsou shrnuty informace s ¢im méli uzivatelé problémy, dilezitost

problémii a nadvrhy na feSeni.

Z vyhodnoceni je mozné identifikovat slaba a nejasnd mista v aplikaci véetné [56]:
mnozstvi ¢asu potfebného k dokonceni tikolu, poc¢tu kroki k dokonceni tkolu, poctu

chyb, po¢tu opakovanych chyb, otazek v ramci testovani, miry obtiZznosti provedeni tloh.
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Dle Knoppa testovani predstavuje nejcennéjsi zdroj pro generovani hypotéz se zasadnimi
dopady na uzivatelskou zkuSenost i obchodni vykonnost. [53] V praktické ¢asti prace

bude testovani pouzito k ovéreni pouzitelnosti.

3.8.1 Eye tracking

Metoda, vyuzivajici zarizeni sledujici pohyb oc¢i béhem testovani. Zafizeni vyhodnocuje,
kam se uzivatel na obrazovce v dany moment divé, jak dlouho se diva, jak se sttidaji body
zajmu, jaké ¢asti uzivatel prehlédl nebo jak se naviguje na strance. Moderator je v tomto
pripadé za uzivatelem a nepozaduje se po uzivateli pfemysleni nahlas. Vysledky jsou
reprezentovany pomoci teplotnich map heatmap, které zobrazuji sledovanost jednotlivych

prvki nebo gazeploti ukazujici sekvenci a poradi pohledu. [29, 67]

U teplotni mapy Obecné plati, Zze barevné méfitko se pohybuje od modré do cervené a
znaci dobu pozornosti. Cervené barva znad¢i vétsi koncentraci pohledu, prechod do modré

barvy zobrazuje mélo pozorované ¢asti. [29]

Gazeplot bubliny predstavuji mista, kde se o¢i zastavily a rozhlizely se. Velikost je imérna

délce pozorovani, spojnice zobrazuje trasu mezi bublinami. [29, 67|
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Obrazek 10: Porovnani heatmapy s gazeplotem [29]
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3.9 A/B testovani

Metoda testovani vice druhii navrhu (prvki, rozlozeni) zalozené na statistice s dirazem
na zvyseni konverzi. Cilem je zjistit, kterd varianta dosahuje lepsich vysledki, pomoci
softwaru je uzivateli ndhodné pfifazena varianta, je zajisténo, aby roziazeni dohromady

davalo 50 %. [1]

A /B testovani za¢ind stanovenim hypotézy: ,Néktefi zdkaznici mozna nevi, ze mohou
béhem 14 dnu vyménit koupené zbozi za jiné. Pokud zvyraznime vice tento benefit,
ziskdme tim vice objednavek.“ [92] Pomoci stanovenych metrik se porovna tspésnost
varianty napfr. pocet registraci, odbér zpravodaje nebo pocet dokonc¢enych objednavek.

Varianta dosahujicich lepsich vysledkt je na konci testu vybréna.

Testovani vétsinou probihd za bézného provozu aplikace. [92, 1] Knopp dodava,
ze je vhodné provadét v delsim casovém obdobi, aby nebyla zkreslena nahodilymi

trendy. [52]
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Obrazek 11: Ukazka A /B testovani
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4 Post-projektova faze

U informacnich technologii vylepsovani produktu neni nikdy u konce. Projekt skondi, ale
byva potfeba dale se produktu vénovat a zlepsovat jej. V této kapitole budou vysvétleny

zpusoby méfeni zpétné vazby pro vylepsovani aplikace.

4.1 Zpétna vazba

Zpétnéa vazba angl. user feedback je klicovou soucésti uzivatelské zkuSenosti. Zpétnou
vazbou se ziskd nazor uzivatele na produkt. Zakaznické informace poméhaji vylepsovat
produkt a odstranovat chyby, které projdou testovanim. Dava uzivatelim najevo, Ze se

spole¢nost zajima o jejich nazor. [39]

Podle vyzkumu spole¢nosti Deloitte and Touche spole¢nosti zamérené na zakaznika jsou
0 60 % vydéletngjsi nez ty, které nejsou. [19] Zpétnou vazbu jde ziskat mnoha zpusoby
napiiklad softwarem implementovanym v aplikaci (Google Analytics, Hotjar a dalsi)

Zpétna vazba pomaha [39]:

e odhalit chyby aplikace,
e vylepsit obsah a design aplikace,

e vytvorit hypotézy pro A/B testovéni.

Prestoze se muze zdat ziskdni dat a analyzovani casové naroc¢né, i mald zpétna vazba
miize posunout cely produkt. U produktu se zakaznikem na prvnim misté nezalezi na

objemu zpétné vazby — zalezi na tom, jak se vyuZije. [23]

4.2 Webova analytika

Webova analytika umoznuje pochopit uzivatele. Pomahé identifikovat problémy s uzi-
vatelskou zkuSenosti, zobrazuje navstévnost a trendy, umoziuje méfit cile, ziskat data

o chovani uzivateld a mnoho dalsiho (Obréazek 12). [14]
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Obrazek 12: Ukazka chovéani uzivatelii na strance v Google Analytics [101]

Z webové analytiky je mozné vy¢ist mnoho informaci. Autofi C. Bowles a J. Box ve své

praci Undercover User Experience Design povazuji za nejdulezitéjsi [11]:
e Unikatni navstévniky konkrétni navstévnik se pfi opakované navstéve jiz neza-
pocitava.
e Novi vs. Vracejici se navstévnici pomér mezi navstévniky.
e Vstupni stranky, pres jakou stranku uzivatelé prichéazeji.
e Datum casové informace o relaci.

e Mira okamzitého opusténi pocet uzivateli po otevieni stranky, ktefi odchéazeji,

miize upozoriovat, ze uzivatelé nenachézeji, pro co pfrisli.
e Odkazujici stranky vypovidaji odkud uzivatelé prichazeji z webu.

e Klicova slova vypovidaji o slovech, které se zadavaji do vyhledévace a které

uzivatele dostanou na stranku.

e Konverze kolik uzivatelu se stane zédkaznikem na zakladé urcitého cile (dokonceni

objednavky, zaslani zpravy, stazeni souboru apod.).
e Cas straveny na strance zéalezi na povaze stranky.
e Lokace geografické informace o zakaznikovi.
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e Technické tdaje vypovidaji, jaké opera¢ni systémy, rozliseni obrazovky a prohli-

zece uzivatelé pouzivaji. Mize ukazat mozné omezeni.

Kvalita analyzy byva imérné zkuSenostem analytika, zavisi na vhodném vybéru metrik
a na jejich interpretaci. [52| Je pot¥eba vzit v potaz, Ze webova analytika neni sto-
procentné piesna vlivem technologickych limiti a celou fadou dalsich faktori. [53, §|

Vysledky slouzi predevsim k analyze trendi.

S témito daty je mozné identifikovat uzivatele. Analytika se muze rychle zménit v ¢asové
narocnou operaci bez ziskani nového porozumeéni. Skupina Nielsen Norman Group pro-
vedla vyzkum, ktery doporucuje pouzivat analytiku u nasledujicich problémi. Dulezité

je stanovit si plan méteni, ktery se sklada z [14]:

e Cili/makro konverzi jsou to velké akce, které musi uzivatel splnit, aby byl web

ispésny, napi. pocet splnénych objednavek.

e Pozadovanych akci/mikro konverzi jedna se o malé akce, které kdyz se zkombi-
nuji, je naplnén vysledny cil, napf¥. navstiveni konkrétni stranky, kliknuti na odkaz,

vloZeni dat do formulare.

e Webové metriky jsou data, diky kterym je mozné potvrdit, jestli pozadovana
akce byla splnéna, napt. unikatni zobrazeni stranky, primérnd doba na strance,

nebo udalost stisknuti tlacitka.

V Setfeni jsou vytvoreny hypotézy pro makro konverze a pouziva se analytika k dokazani

nebo vyvraceni tvrzeni. Setfeni se dé rozdélit do téchto kategorif [14]:

e Technické problémy zjistit, zda se prvek na strankich spravné nahrava pomoci

akce na vybranych strankach.

e Obsahové nebo vizualni problémy napf. zjistit, jestli novy popis tlacitka neni

zavadéjici a nemate uzivatele; pomahaji sluzby jako Clicktale nebo CrazyEgg.

e Navigacni problémy a problémy s webovym trafficem v analytice je mozné
zjistit, z jakého zdroje se uzivatel dostal na stranku (zdroj trafficu napf. Seznam,

Centrum, Google, Bing, pfimé url nebo e-mail).
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S daty je mozné provést lépe informovana rozhodnuti ohledné navrhu aplikace nazyvané
datové orientovany design angl. data-driven design. Analyza kvantitativnich dat zacina

byt dilezitou soucasti navrhu uzivatelské zkusenosti. [86]
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Prakticka cast

UniCatDB je projekt v ramci programu Elixir odnozi evropské organizace ELIXIR,
ktera kromeé jiného vychézi ze zakladni premisy, Ze prirodovédecké experimenty vytvareji
ohromné mnozstvi dat. Data je nutné ukladat, zafidit jejich pfistupnost, propojitelnost
a bezpecnost. Organizace ELIXIR, resp. jeji ¢eské zastoupeni, si stanovuje jako jeden
z hlavnich cili vytvorit udrzitelnou infrastrukturu k ukladani, zpracovani a analyze
biologickych dat v Ceské republice a poskytovani nastroju, které tyto ¢innosti usnadni.
[26] UniCatDB patii mezi tyto budouci nastroje. Na vyvoji se primarné podili tym
Ustavu aplikované informatiky na Jiho¢eské univerzité pod vedenim pana PhDr. Miloge

Prokyska, Ph.D.. Tym je slozen z fad studenti a ucitelt.

Tato kvalifika¢ni prace saturuje potreby vyvijeného inovativniho softwaru, které vyvstaly
v okamziku, kdy se aplikace dostala do faze naprogramovaného funkéniho prototypu.
Vyhodou a zaroven nejvétsi vyzvou aplikace z hlediska UX je moznost definovat vlastni
datové struktury a dale s nimi pracovat. Tato moznost vsak navrh uzivatelského rozhrani
aplikace zna¢né komplikuje. Neni mozné predvidat mnozstvi poli, délku textu, slozitost
vstupt; aplikace musi data prehledné zobrazit a umoznit s nimi snadnou praci, vice

v kapitole 5.6.

Z vyse uvedeného vyplynula potieba vytvoreni role UX designera, ktery by se vénoval
navrhu piijemné uzivatelské zkuSenosti aplikace a soustfedil se na jeji pouzitelnost,
pristupnost a jeji celkové dobré prijeti ze strany koncovych uzivateli — védeckych pra-

covniku.

Praktickd cast vyuziva struktur a metod popsanych v ramci teoretické ¢asti. Predpro-
jektova faze (kapitola 5) se sousttedi na ziskani analytickych podkladt pro fazi realizace.
Béhem realizace (kapitola 6) je navrzena informadni architektura, rozlozeni uzivatelského
rozhrani a naplanovani interakci reflektujici pozadavky ziskané od cilovych uzivatela.

Névrhy jsou iterativné ovéfeny na uzivatelich aplikace (kapitola 7).
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5 Predprojektova faze

Cilem pfedprojektové faze je predevsim ziskani analytickych podkladu pro fazi realizace.
Pro stanoveni zakladniho ramce projektu a vymezeni pozadavki byl proveden tvodni

rozhovor s vedoucim projektu panem doktorem Prokyskem (kapitola 5.1).

K pochopeni cilovych uzivatelt byl proveden uzivatelsky vyzkum. Z divodu omezeného
mnozstvi uzivateli byla vybrana metoda hloubkovych rozhovort (kapitola 5.2) k ziskani
co nejvice informaci ohledné prace, predstav a pozadavkiu. Pilot projektu je z pocatku
cilen na védce z Laboratore archeobotaniky a paleoekologie (LAPE). V prubéhu bylo
provedeno dotaznikové Setfeni (kapitola 5.3) k ziskani prehledu a preferenci piirodovédci
ohledné prace s daty. Nésledovala analyza konkurence (kapitola 5.4) k ziskani informaci,
zvyklosti a soucasného stavu konkurenéni nabidky popsédnim funkcionality konkurenc-
niho feSeni. Ze syntézy ziskanych informaci byly vytvoreny persony (kapitola 5.5) pro

snazsi komunikaci a cileni.

V neposledni tadé byl popsan dosavadné vytvoreny prototyp pied navrhem nového
rozhrani (kapitola 5.7). Z predprojektové faze vzesly pozadavky pro prvni verzi aplikace

(kapitola 5.8).

5.1 Rozhovor se zainteresovanymi stranami

V ramci predprojektové faze bylo potfebné vymezit ocekavani, pozadavky a omezeni
vzhledem k vystupu préce. K ziskani informaci byl proveden uvodni rozhovor podle

kapitoly 2.1.1 s vedoucim projektu panem doktorem Prokyskem.

Otéazky rozhovoru byly strukturovany do oblasti: soucasny stav projektu, definice tspé-
chu, role designu v projektu, budouci uzivatelé, konkurence, vize a pozadavky. Z rozho-
voru vyplynulo, Ze je zasadni zajistit, aby i netechnic¢ti uzivatelé byli schopni aplikaci
pouzivat bez obtizi. Aplikace se musi prizpiisobit jejich potfebam. Z otazek vznikly

nésledujici zavery:
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Existuje velké mnozstvi oddélenych nalezovych databazi. Kazdé pracovisté mé
vlastni mistni databéze, vSichni v ur¢itém sméru potiebuji ukladat a pracovat s daty.
Databaze byvaji relacni, jednorézové vytvorené v zastaralych technologiich a déle se ne-
aktualizuji. Databaze v pribéhu let nabyly mnoha funkcemi a prestaly byt jednoduché

a prehledné.

Jsou vyuzivany programy, komplikujici praci s nalezy. Védci typicky pouzivaji
Microsoft Excel, coz potvrzuje i dotaznikové Setfeni (kapitola 5.3). Excel je pro védce
intuitivni, pii pouzivani vsak vznikd mnoho tstupki. Vystupy nebyva snadné exportovat
a dale s nimi pracovat v jinych softwarech pro analyzu. Filtrovani a soubézné préce je na
souborech obtizna. Neni kontrola nad zadanymi hodnotami, dochazi k prekleptim, které
vedou k duplicitnim zéznamtum. Déle je pouzivan Microsoft Access, narazi se na problémy
s duplicitou. Pti tpraveé databaze a sdileni dat hrozi riziko nevyzadanych automatickych

uprav celé databaze.

Uspéchem je jednoduchéa aplikace se zakladnimi funkcemi. Uspéch byl panem
doktorem Prokyskem odstupnovan. Klicovym predpokladem tspéchu je, aby feseni fun-
govalo jako celek, a presto zustalo jednoduché a piehledné. Ambiciéznéjsi verze poskytuje
zakladni agregace map a grafii k pochopeni kontextu a exportovani dat do specializova-
nych aplikaci. Uplnym tspéchem je vybudovani ekosystému pro pofizeni, sdileni a praci

s daty.

Design je naprosto zasadni. Tym Ustavu aplikované informatiky mél na zacatku
projektu hlavni technické ¢asti jiz vyTeSené, aby byla aplikace prijata uzivateli, je dilezité

prezentovat aplikaci pochopitelnou a piehlednou formou.

Typickymi uzivateli budou védec a student. Student aplikaci pouziva k digitalizaci
dat z vyzkumu a expedici, aplikace studenta musi byt pfijemna a musi umoznit rychlé
provedeni prace. Védec potiebuje piehled o datech, snadné tiidéni a moznost exportovat

data do specializovanych softwarti, kde vytesi pokrocilé tkony.

Zadna zndma konkurence. Podobné feSeni zatim clenové tymu ani védci nenalezli.
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5.2 Uzivatelsky vyzkum

Kli¢ovou analyzou v predprojektové fazi byl uzivatelsky vyzkum, ktery poskytl vhled
do uvazovani a prace budoucich uzivateli k minimalizovani rizika, ze bude vytvoren

nevhodny vystup.

Pro maly pocet cilovych uzivateli na zacatku projektu byla vyuzita metoda polo struktu-
rovanych hloubkovych rozhovori (kapitola 2.2.2), ktera umoznila dostatecnou flexibilitu
k ziskani co nejvice informaci kvalitativniho charakteru. Hloubkovy rozhovor s védkynémi
z LAPE byl proveden z pocatku projektu a béhem faze realizace. Témata rozhovoru za-
hrnovala soucasny stav, mozné prilezitosti, byl pfibliZen zptisob préce kolegyn, oc¢ekavani,

potfeby, pozadavky a cile.

Rozhovorem byly ziskdny nasledujici zjiSténi: védci obort archeobotaniky a archeozo-
ologie vyuzivaji nalezové databaze pfi psani odbornych publikaci, které jsou stézejni
v ramci osobniho hodnoceni a hodnoceni pracovisté. K odbornému ¢lanku jsou prikladany
fotografie, grafy, tabulky a mapové podklady. Na pokrocilé analyzy jsou vyuzivany
specializované nastroje napt. Statistica. Kli¢ovou informaci je umisténi a stari nalezu

(datace). Data jsou vyuzivany i po sepsani publikace napf. pro porovnavani.

Archeobotanici vyuzivaji Microsoft Excel. Zaznamenana data v souborech jsou zna¢né
variabilni. V oboru dochézi bézné ke zménam zafazeni druhii (nomenklatury). Zmény

v nazvech druht komplikuji statistické zpracovani.

V archeozoologii je pouzivan Microsoft Access. Access je naplnén veskerymi nalezy, ze kte-
rych jsou generované kratsi seznamy. Seznamy byvaji presunuty do Excelu. Databaze
obsahuje mnoho zbytec¢nych poli, nékteré z nich nefunguji. Proces je obchazen psanim
informaci do poznamek (problematické filtrace a tprava). Data je komplikované odeslat
kolegtim, protoze miize dojit k poskozeni a tpravé celé databaze. Neni mozné pristupovat

ke stejnym dattim soucasné.
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5.3 Dotaznikové Setreni

V prubéhu faze realizace bylo provedeno dotaznikové Setfeni (kapitola 2.2.1), zamérené
na védce prirodnich obort. Cilem bylo zjistit preference pfi praci s aplikacemi a soucasné

zastoupeni programi.

Ke shroméazdéni dat byla vyuzita sluzba Google Forms. Dotaznik byl vystaven na face-
bookové skupiné Mravenisté PrE JU. Bylo ziskano Sestnact odpovédi. Respondenti byli
ve slozeni deseti Zen a Sesti muzi z vékové skupiny 18-35. VEétsiné respondentt zélezi na
grafické strance aplikace, v 61,5 % by preferovali vétsi odsazeni oproti ,zhusténé” varianté,
divodem muze byt Casta prace v aplikaci. Respondenti nejcastéji zaznamenavaji data

nékolikrat tydné (graf 2).

Na vznik nové databéze jeden z respondentii reagoval negativné, pozadoval, aby bylo
mozné provést export dat do narodni databaze pro vyuziti dat k ochrané piirody a

statntho mapovani zoologickych a botanickych nalezu.

Preferovanym zafizenim pro piistup k datim byl zejména soukromy pocitac, ktery
prevazoval nad pracovnim pocitacem. Respondenti by réadi méli pristup i na chytrém

telefonu.

@ Denné
@ Nékolikrét tydné
@ Nékolikrat mésicné 15 odpovédi

QGraf 2: Jak casto zaznamenavate data?
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Naprosta vétsina respondentt zvolila jako program k zaznamenavani dat Microsoft Excel
ve dvou pripadech byla zvolena mobilni aplikace BioLog a v jednom ptipadé byl zvolen
ArcGIS, ktery obdrzel negativni hodnoceni z uzivatelské privétivosti. Naproti tomu Excel
byl povazovan spiSe za snadno pouzitelny (hodnoceni 2 z 5). Mezi obtiZné ¢innosti respon-
denti uvedli: hledani v datech a porovnavani dat mezi sebou. Nejvice frustrujici ¢innosti

pak pro né byla nekompatibilita, automatické formatovani a nepraktické vytvareni grafi.

Mobilni aplikace BioLog pro platformu Android byla povazovana za snadno pouzitel-
nou, neumoziuje vSak nékolik tikoni (porovnavéani nélezi, vytvareni grafa, a nastaveni
prav). Respondenti déle uvedli, ze u aplikace postradaji moznost pridéani ,dalsich uadaji*

a zobrazeni kompletniho seznamu GPS soufadnic v ramci liniové/polygonové akce.

5.4 Analyza konkurence

Soucésti predprojektové faze byla analyza konkurence (kapitola 2.1.2). Byly nalezeny
dvé sektorové konkurence. Analyza slouzila k zjisténi situace a zvyklosti v tomto typu
aplikaci. Porovnanim obou aplikaci byly nalezeny prilezitosti k vylepseni a diferenciaci

aplikace UniCatDB.

Prvnf aplikaci je Informa¢n{ systém ochrany prirody Ceské republiky ISOP (obrazovky
viz. priloha C.1), ktery umoziiuje spravovat a zverejiiovat data k ochrané prirody a kra-

jiny Ceské republiky.

Druhou aplikaci je The Global Biodiversity Information Facility GBIF (obrazovky
viz. pfiloha C.2), mezinarodni vyzkumna sit zaznamenévajici data vSech druhua Zivota

na Zemi.

Z porovnani aplikaci vychazi lépe aplikace GBIF, ktera je uzivatelsky privétivejsi, umoz-

nuje responzivni zobrazeni a podporuje vice jazykii.
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Obé aplikace pro prehled nalezovych dat vyuzivaji tabulkové zobrazeni. GBIF podporuje
tpravu jednotlivych sloupcii. Aplikace GBIF navic umoznuje dalsi pohledy nad daty:
galerie, metriky a taxonomické zobrazeni. Metriky promitaji data do pfednastavenych
grafli, av8ak bez moznosti exportu grafu. Taxonomické zobrazeni umoznuje interaktivné
prochézet taxonomické stromy nélezti. Obé aplikace maji omezeny pocet atributi, u kte-

rych podporuji filtrovani s vicero podminkami zaroven.

Aplikace podporuji stazeni dat v csv formatu, GBIF nabizi export dat jako: sumarizaci
dle druhi, zjednodusené interpretovand data nebo data ve formatu darwin core bez
omezeni na pocet nalezii. ISOP nabizi export dat jako: sumarizaci dle druht nebo
jednotliva nalezova data, s omezenim na 2000 nalezii, v provedeném testovani bylo mozné

stahnout pouze 1000 nalezii.

V detailu nalezu obé aplikace zobrazuji porizené fotografie a polohu na mapé. GBIF
vyuziva i zde tabulkové zobrazeni pod nimz je umistén prostor s citaci nélezu. ISOP
zobrazuje detail formou necislovanych seznamii s nadpisy. Nélezy mohou byt shromaz-

dovany v data setech. GBIF podporuje stazeni celého setu.

5.5 Persony

K dokumentaci znalosti, o uzivatelich ziskanych z hloubkovych rozhovori a dotazniku,
byly vytvofeny uzivatelské persony. Jiz v avodnim rozhovoru (kapitola 5.1) byla nasti-
néna situace, ze aplikaci budou vyuzivat zejména dva typy uzivateli: védec, ktery chce
zkoumat zaznamy v nalezové databazi a student, ktery bude pomahat s digitalizaci dat

do nalezové databéze.

7 tohoto duvodu byly vytvofeny dvé persony védkyné Eva a studentka Tereza, které
reflektuji cilové uzivatele, pro které musi byt uzivatelska zkuSenost z aplikace co nejpii-

jemneéjsi.
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5.5.1 Védkyné Eva

Eva potiebuje v rdmci svého osobniho hodnoceni a hodnoceni pracovisté psat védecké
¢lanky. Eva je c¢asové vytizend z vedeni celého pracovisté, proto ji nezbyva mnoho
¢asu na psani ¢lankt. K napsani védeckého ¢lanku zkouma nalezy s vyplnénou dataci
popisuje ziskané data, dava je do souvislosti, vizualizuje pomoci grafii a mapy. Eva obcas
spolupracuje se svou kolegyni z Némecka na stejném vyzkumu, obé chtéji mit ptistup ke

stejnym datiim a pracovat s nimi. Vice v karté persony (obréazek 13).

Eva
Védkyné Archeozoologie

,Chci zkoumat ndlezy, nechci resit pocitace”

& Demografie % Vlastnosti

veék 40 let ®000® 7,05t z oboru
Lokace  Ceské Budéjovice ®0®®®  Komunikace

Vzdélani Prirodovédecka fakulta [ 1) Pocitacové schopnosti
Prace Biology central a. s.

Rodina Vdanj, 1 dité

© Frustrace R Cile
G Prace s pocitatem Napsat védecky ¢lanek
generated photos Mélo ¢asu na psani ¢lanku Neztracet ¢as problémy s aplikaci

Kolegyné pracuje na dalku

Obrazek 13: Persona: Védkyné Eva

5.5.2 Studentka Tereza

Tereza studuje doktorandské studium algologie. V ramci své praxe pomahé s vyzkumem
ve spolecnosti Biology central a. s., kde digitalizuje nalezy tas do nalezové databaze
nékolikrat tydné. Tereza by rada vyiidila nezbytné zadavani co nejrychleji a vénovala se

préaci na své diserta¢ni praci. Vice v karté persony (obrazek 14).
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Tereza
Studentka Algologie

,Chci rychle zadat data, a pak délat néco produktivnéjsiho”

A Demografie % Vlastnosti

Vék 26 let (1] ] Znalosti z oboru
Lokace  Praha 0000 Komunikace

Vzdélani  Prirodovédecka fakulta 000 Pocitacové schopnosti
Préce Biology central a. s.

Rodina Svobodna

%> Frustrace Fo Cile
i Kdyz jednoduché ukony trvaji Rychle zadat nalezy do databaze,
generated photos dlouho aby mohla dfive dom(

Obrazek 14: Persona: Studentka Tereza

5.6 Specifika dynamickych aplikaci

K explikaci specifik ndavrhu dynamickych aplikaci je nejprve potieba definovat obecnou
problematiku webovych aplikaci. Webova aplikace je misto, které obsahuje stranky s ¢as-
tec¢né nebo tplné neurcenym obsahem. Konecny obsah je urc¢en az tehdy, kdyz navstévnik
pozada o stranku ze serveru. ProtoZze obsah stranky se pro rizné pozadavky lisi a zavisi
na akcich navstévnika, fika se takové strance dynamickd stranka. Statickd webovd stranka
se pri dotazu neméni, server odesle stranku prohlize¢i beze zmény. Naproti tomu Dyna-
mickd webovd stranka se modifikuje pred odeslanim do prohlizece, ktery o ni pozadal.

Proménliva povaha stranky je diavodem, pro¢ se ji fika dynamickd. [98]

Dynamické webové aplikace zaméfené na data vétsinou mivaji fixni datovy model a uziva-
telské rozhrani. Fixni datovy model mé dopredu znamé pozadavky. Vychazi ze situace,
ze databéze byvaji navrzené jesté pred naprogramovanim aplikace a rozhrani vychézi
z tohoto modelu. Zatimco vétSina aplikaci pracuje s fixnim datovym modelem, jsou
situace, kde ¢asti datového modelu musi byt navrzeny koncovym uzivatelem. Takové
,dynamické* aplikace jsou tézsi na vytvoreni, protoze datovy model a uzivatelské rozhrani

musi byt dostateéné flexibilni, aby umoznili specificka data zaznamenat. [65]
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Neurcitost datového modelu sebou nese vyzvy pro navrh piehledného rozhrani, jelikoz
designer nevi, jakd data a v jakém rozsahu muze ocekavat. V piipadé rozsahlych dat
mize nastat situace, kdy uzivatelské rozhrani ztrati na prehlednosti a klesne uzivatelské
zkuSenost z aplikace. V druhém pripadé vznikne aplikace s malou informac¢ni hustotou

a uzivatel neziska potifebné mnozstvi informaci.

Je problematické stanovit jaka data jsou pro uzivatele dilezita. Je doporuc¢ené navrhnout
prizpusobitelny systém, ktery uzivateli dovoli usporadat informace tak, aby pro né&j mély
hodnotu. Vznika riziko, ze pro uzivatele bude obtizné prizpusobit aplikaci. Musi byt

mozné snadno se zotavit z chyb a vratit se do pivodniho nastaveni.

U tohoto typu aplikaci 1ze doporucit, aby u navrhu dynamickych aplikaci se znac¢nou
variabilitou dochézelo k pribéznému testovani pouzitelnosti jiz béhem vyvoje aplikace

k odhaleni problémi, na které by se béhem vyvoje nemuselo pfijit.

5.7 Analyza pocatecniho stavu

Pred zacatkem této kvalifikacni préace, byl na projektu naprogramovan prototyp pracujici
s readlnymi daty. Uzivatelské rozhrani aplikace slouzilo zejména k demonstrovani funkc-
nosti, nebylo pfipravené pro vydani aplikace uzivatelim. Néavrh postradal uzivatelsky
vyzkum a testovani s uzivateli, napady prichézely od informaticky zdatného vedeni
a studentti, kteri se podileli na projektu, diky ¢emuz byl vytvoren kvalitni technicky
zéklad, ale systém nebyl optimalizovan pro potifeby a ¢innosti uzivateli. Nasleduje popis

jednotlivych obrazovek, pro demonstraci vstupniho stavu aplikace.

Prehled zaznami Zaznamenané nalezova data jsou zobrazena pomoci karet (obrazek
15). Karty obsahuji dvé sekce. Sekce zakladni informace obsahuje spoleéné atributy
vSech zaznamu a sekce detail, ve kterém jsou data umisténa podle schématu. Schéma
je dynamickéd ¢éast informaci, kterd personalizuje zdznam pro potieby uzivatele. Karty
v pfehledu umoznuji rychlé akce: smazat a duplikovat. Duplikovani vytvoii novy zéznam,
ktery predvyplni informace z vybrané karty. Prehled podporuje zékladni filtrovani nad

jednim atributem a vytvoreni zaznamu.
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Findings Card view

Y Filter. (attribute) 4 arched text) W

Utitkové druhy - jeémen Utitkové druhy - proso seté Utitkové druhy - proso seté Uzitkové druhy - proso seté Uritkové druhy - proso/bér
obecny Sada: Tuchlovice 2013 Sada Tuchlovice 2013 Sada Tuchlovice 2013 Sada: Tuchlovice 2013
Sada: Tuchlovice 2013

Basicinfo  Details Basicinfo  Details Basicinfo  Details Basicinfo | Details
asicinfo | Details
Basiclifo. | Dt Stity ity Sty Sty
Stitky Taxonomy and dassifiation Taxonomy and cassification Taxonomy and classification Taxonomy and classification
psonckny nd dasslicatio Panicum miliaceum Panicum miliaceum Panicum miliaceum Panicum/Setaria
Hordeum vulgare Panicum > miliaceum Panicum > miliaceum Panicum 1> miliaceum Panicum
Hordeum b vulgare Viastnik Viastrik Viastoik Viastnik
Doktor Doktor Doktor Doktor
Mnozstyi Mnozstvi Mnozstvi
Mozst 1 2 1
1 Dat Datum Datum
o2 Osoba Osoba
Osota Lokalita Lokalita Lokalita Lokalita
Lokalita Tuchlovice 2013 Tuchlovice 2013 Tuchlovice 2013 Tuchlovice 2013
lichiovice 2015 Poznamk Poznamk Poznamka Poznamka

Poznimka

Obrazek 15: Zobrazeni karet

Vytvoreni a Gprava schématu Schéma slouzi k rozsiteni spole¢né baze v zaznamu
o personalizovany blok informaci, ktery si mize kazdy uzivatel nastavit po svém. Persona-
lizovany blok, obsahuje usporadana data dle vlastni navrzené struktury. Pro vytvoreni
personalizovaného zaznamu je nejprve potieba vytvorit schéma (obrazek 16). Stranka
obsahuje seznam vstupi, které je mozné umistit do formulafe schématu a definuji se po-

zadavky na vstup.

Edit schema

Jmeno Barva

Fishes B

Form builder

specimen-old-id 7= Checkbox Group
Required 8 DateField
Label | specimen-old-id H Header
9 Paragraph
Help Text
# Number
Placeholder Pe——
Max Length E select
@ TextField
Type  Plaintext
B TextArea

Close

taxonomy-name
taxonomy-fullName

determination_note

Obréazek 16: Uprava hotového schéma
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Vytvofeni zaznamu Pokud existuje schéma je moZné vytvofit zdznam (obrazek 31).

Po vybéru schématu z formulafe se nactou pozadované vlastnosti zéznamu. Nésleduje

proces vypliovani poli. Pokud byly povinné pole spravné vyplnény, potvrzenim je zdznam

vytvoren.

Detail zaznamu Detail zaznamu obsahuje veskeré informace o zaznamu véetné umis-

téni nalezu na mapé (obrazek 17). Sekce Basic information obsahuje spole¢né informace

pro vSechny zaznamy. Zelené ¢ast obsahuje pripojené schéma. Zaznam je mozné upravit,

duplikovat nebo smazat.

Mapové zobrazeni zaznamu Aplikace obsahuje mapové zobrazeni nalezu (obrazek

32), které zobrazuje zéznamy na mapé svéta. Levy panel umoziuje zobrazit /skryt za-

znamy podle schéma, nastavit filtr nebo shlukovat.

Finding detail

Uzitkové druhy - jeémen obecny
Sada: Tuchlovice 2013

Basic information

Stitky

Taxonomy and classification
Hordeum vulgare
Hordeum > vulgare

Mnoizstvi

il
Datum
Osoba

Lokalita

Tuchlovice 2013

Pozndmka

Reference

Tuchlovice 2013

Kraj

StadnfackyLrai

2k
Map  Satelite

Grocery Store
Druzstvo Jednota Kladno

Q

Shopping Mall
BATOLATKO

Objekt
Obilniny

Typ Objektu
LIFitlové driby

# Edit | BN Clone | @ Delete
- v Kou
u Staré skoly

Kostel sv. Havla

s Qsianka
s
5
S
:

F

JEZKOVA BASTA J

' Motor Scooter Dea

anenka Aircraft Supply Store@ Motokladno - Moto

JTR Aircraft
+
B e

il

Map data ©2018 Google Terms of Use  Report a map error

Obrazek 17: Zobrazeni detailu nalezu
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5.8 Soupis pozadavki

V predprojektové fazi byly vymezeny pozadavky, byl zjistén soucasny stav konkurence
a bylo provedeno uzivatelské Setfeni k ziskdni vhledu, z kterého vznikly uZzivatelské

persony.

Vystupem je navrzené uzivatelské rozhrani nalezové databaze se zakladnimi funkcemi.
Rozhrani mé byt schopné piizptisobit se uzivateli podle potieb. Aplikace musi byt pro
cilové uzivatele prehlednéa, pristupné, zadavani nélezi musi byt rychlé a musi ochranit
vstupy pred chybami. Zda pozadavky aplikace spliuje, bude ovéfeno otestovanim navrhu.

Nasleduje vycet stranek s pozadavky.

Priihlasovaci stranka vstupni bod uzivatele, stranka musi navést pocit profesionélni

aplikace a vzbudit v uzivateli diivéru, aby se neobéval o zabezpeceni svych dat.

Piehled zaznami hlavni stranka, kolem které je aplikace vybudované. Stranka zobra-
zuje zéznamy, umoznuje filtraci, analyzovani a tpravu zaznamu. Bude kladen diraz na

prizpiisobitelnost zobrazenych informaci.

Detail zaznamu stranka obsahujici informace o vybraném zaznamu. Ocekava se znacné
hustota informaci, informace musi byt zobrazeny prehledné. Soucasti detailu je umisténi

zaznamu na mape.

Vytvoreni/aprava zaznamu nezbytna stranka, kterd umozni zadani informaci k vy-

tvoreni/tpravé zaznamu v databézi.

Mapové zobrazeni zidznamu u aplikace je pozadované zobrazeni zdznamu na mapé,

aby uzivatel ziskal predstavu o celkovém rozlozeni zdznamii.

Zobrazeni schémat stranka s prehledem dostupnych schémat, umoznuje vstup do edi-

toru schémat.

Vytvoreni/uprava schémat stranka poskytujici tvorbu a tupravu schémat. B&hem
prototypovani doplnil tym kolega Jiti Hauser, ktery ve své kvalifika¢ni praci fesi tuto

cast samostatné.
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6 Realizace projektu

Po ziskani podkladii z provedenych analyz se pristoupilo k ndvrhu konkrétniho feseni. Ze
stanovenych pozadavkt byly definovany uZivatelské prichody (kapitola 6.1) ke splnéni

cile uzivatele.

Z uzivatelskych cest vychazela tvorba draténych modeli (kapitola 6.2), ktera stanovila
rozlozeni aplikace, vhodné prvky a zakladni interakce. Po nékolika iteracich slouzil schvé-
leny navrh draténych modelu jako podklad pro prototyp s vysokou vérohodnosti (kapitola

6.3), kde byl uréen vizualni styl pro prvni kolo testovani s uzivateli.

6.1 Uzivatelské prichody

Uzivatelské prichody (kapitola 3.2) slouzily k definovani cesty pro splnéni cile. Diky
definici se predchazi situaci, vymysleni nadbyte¢né funkcionality, ktera neni pro splnéni
ukolu podstatné. Uzivatelské prichody vyuzivaji stanovenych pozadavkt z predprojek-
tové faze a berou v potaz zvolené persony. Uzivatelské priichody jsou vytvorené v uml

diagramech a popisuji kroky ke splnéni cile (ptiloha E).

Uzivatel pridava zaznam. Vstupnim bodem pro pridani zdznamu je stranka s prehle-
dem (obréazek 33). Po vybrani moZnosti novy zéznam vybira uzivatel z hotovych schémat,
pokud zatim neexistuje schéma, uzivatel je vyzvan k jeho vytvoreni. Vybérem schématu
je stranka presmérovana na stranku nového zaznamu. Po vyplnéni povinnych poli mize
byt zaznam vytvoren. Stranka je pfesmérovana zpét na prehled, uzivatel obdrzi notifikaci

0 UspésSném vytvoreni.

Uzivatel chce doplnit informace do zaznamu. Jedna se o bézny pozadavek
na upraveni (obrazek 34). Prichod Fesi zejména situaci, kdy védci dostavaji c¢asové

urceni nélezu od archeologa se zpozdénim a potiebuji jej doplnit do hotového zdznamu.
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Uzivatel chce prizpisobit zobrazeni zaznami.

Klicovym pozadavkem na aplikaci

je prizpusobeni zobrazeni podle potfeb uzivatele (obrazek 18). Uprava nabizi pridani

atributl z riznych schémat, umoznuje zjednoduseni tabulky odstranénim nepodstatnych

atributt nebo jejich preusporadani. Nastaveni preferenci jsou zapamatovana. Tabulku je

mozné obnovit do vychoziho stavu.

Uzivatel hleda zaznamy. Podstatnou funkei je hledani zéznamu (obréazek 35). Hle-

déni nabizi vybér z atributi, nasledné se vybere operator pro filtrovani a vyplni se po-

zadované hodnoty. Z duvodu navrhu uzivatelskych prichodt v pozdéjsi fazi realizace

je zahrnuta zpétnd vazba s pozadavkem o ulozeni do pfednastavenych filtri, ktera

védcum usnadnuje opakujici se hledani.

v |

Stranka s
upravenym
pfehledem
zaznamu

e N\
Stranka s Vybira Modalni okno
prehledem prizplsobit P pfizpusobeni
zaznami zobrazeni — zobrazeni
A J
Ne Ne o
e (" N\
recent do Vybira Skt ~
< °l 7 . ryi resunou
pavodniho pavodni 14~ fidat novy souéasny umisténi
zobrazeni atribut : .
stavu § J atribut atributu
Ano Ano
_ N v
VWbira 4 ) (" Presouva )
s . U atributu atribut na
pozadovany vybira skryt ozadovanou
atribut Y Y P o
\ J J \__Ppozicl )
. - . Atribut
Atribut pfidan Atribut skryt presunut
:Yﬁ
Notifikace o
zméné Vybira ulozit nastaveni
zobrazeni

Obrazek 18: Uzivatelsky priichod: Uprava zobrazeni
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6.2 Dratény model

Na zékladé pozadavki a uzivatelskych prichodu z predprojektové faze byly navrzeny dré-
téné modely (kapitola 3.5). K navrhu byla vyuzita aplikace Figma [31]|. Draténé modely
umoznily stanovit koncepéni modely a grafické zédklady uzivatelského rozhrani. Modely
dale slouzily k urceni vizualnich priorit pro snadné orientovani v aplikaci. Pfi nédvrhu

byly vybrany funkéni prvky rozhrani s ohledem na objevitelnost.

Po ustéleni rozlozeni uzivatelského rozhrani bylo provedeno interni testovani s interaktiv-
nimi draténymi modely. S cilovymi uzivateli z ¢asovych kapacit nebylo mozné otestovat
navrh. Testovani draténych modeli na uzivatelich by nemélo velkou pridanou hodnotu,
jelikoz aplikace obsahuje maly pocet unikdtnich obrazovek, vétSina slozitosti aplikace
je tvofena praci s redlnymi daty a jejich dynamickou podstatou. Béhem testovani bylo
stanoveno nékolik dulezitych rozhodnuti, které nasledné definovaly podobu uzivatelského

rozhrani, nasleduje popis nékolika klicovych rozhodnuti.

Nejdulezitéjsi strankou aplikace je prehled zaznamii, ze stranky jsou provadény vsSechny
ukony se zaznamy. Na zacatku projektu bylo pouZito zobrazeni informaci pomoci karet
(obrazek 19), které se snazilo, aby uZivatelé nebyli zahlceni spoustou informaci. Karty

také meély vybizet k porovnavani zdznamu mezi sebou.

UniCatDB Findings Schemas Map View Help . Franta Lala
Card View
Findings i
=+ New Finding
Filteritems  Term Q pensity: 11 Ml
Archeabotanika Archeabotanika Archeobotanika Archeobotanica Archeobotanica
Jeémen obecny Jeémen obecny Jemen obecny Jeémen obecny Jecmen obecny
Tuchlovice 2017 Tuchlovice 2017 Tuchlovice 2017 Tuchlovice 2017 Tuchlovice 2017
General Details General Details General Details General Details General Details
Taxonomy Taxonomy Taxonomy Taxonomy Taxonomy
Hordeum Vulgare Hordeum Vulgare Hordeum Vulgare Hordeum Vulgare Hordeum Vulgare
Quantity Quantity Quantity Quantity Quantity
1 1 1 1 1
Date Date Date Date Date
28102017 28102017 28102017 28.10.2017 28.10.2017
Location Location Location Location Location
Tuchlovice Tuchlovice Tuchlovice Tuchlovice Tuchlovice
By Person By Person By Person By Person By Person
Doktor Doktor Doktor Doktor Doktor
Note Note Note Note Note
2 kit Duplicate  J Delete @ kit Duplicate  {J Delete @ Edit Duplicate  [J Delete @ Edit Duplicate  [J Delete @ edit O puplicate T Delete
20 Results 0f 10521 Show: ~0v | Gotor = /v < 1.3 457 >

Obréazek 19: Dratény model: kartové zobrazeni
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Narazilo se na nékolik problémi: karty maji omezeny prostor pro informace, neni snadné
prizptsobit zobrazeni v kartach, vétsi mnozstvi karet je neprehledné. Z toho byly vy-
vozeny zavery, ze karty nebudou primarnim zobrazenim zéznamii. Navrhové vzory tuto
myslenku dale potvrzuji a doporucuji vyuZit zobrazeni dat tabulkou. [94] Pfi navrhu
tabulky (obrazek 20) byla provedena reSerSe navrhovych vzori a osvédéenych postupt,

ze které byly prevzaty doporuceni. (95, 69, 18, 20|

Dalsi podstatny zaveér, ktery ovlivnil navrh byla komponenta ,detail zdznamu®. Pracovalo
se s vice variantami. Experimentalni verze zachovavala kontext zobrazenim panelu s de-
tailem na prehledu zaznamu (obrazek 36). Navrh byl technicky velmi naro¢ny, vyzadoval
by mnoho zdroji na pocitaci, s ndvrhem se proto nepokracovalo a byla zvolena varianta

vlastni stranky (obrazek 37). Ptiloha F obsahuje zbylé navrhy draténych modelu.

UniCatDB Findings  Schemas  Map View Help . Franta Lala
List View
Findings =
=+ New Finding
Density: B & Customize columns
== Filter items Term Q B Export  [ZEdit  [Dpuplicate (7 Delete
Taxonomy Quantity Date Location Note Attribute By Person
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
v Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
v Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil

3 Items Selected 20Results of 10521 Show: v | Goto: v < 1.3 457 >

Obrazek 20: Dratény model: tabulkové zobrazeni
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6.3 Prototypovani

Po schvéleni dil¢ich ¢asti draténych modelu nasledovalo prepracovani do maket (kapitola
3.6) umoznujici vyssi miru detailu. V navrhu byla stanovena identita, vizualni styl
a rozpracované detaily interakci prvka. Naprogramovana aplikace vyuzivala webovy
framework Bootstrap [10], rozhodlo se framework prevzit a s tpravami jej zachovat,

aby se snizil zbyteény cas vyvoje zakladnich nastaveni.

Navrzené obrazovky byly propojeny do interaktivniho prototypu (kapitola 3.7) umoziu-
jictho vyzkouset prichod aplikace pred vyvojem. Prototyp slouzil jako prostiedek pro
komunikaci mezi ¢leny tymu (obrazek 21), pravidelné byly konzultovany zmény a vedena

diskuze nad jednotlivymi ¢astmi navrhu.

Féze maket pokracovalo internim testovani ze stejnych divodu jako u draténych modeli.
Presto podle Steva Kruga i testovani uzivatele, ktery nemusi byt z cilové skupiny, upo-
zorni na nejhorsi problémy v pouzitelnosti. [56] Na prototypech byly testovany uzivatelské
pruchody zejména s ohledem na nalezitelnost prvki, pojmenovani tlac¢itek a logickou
navaznost tkonti. Po optimalizaci problematickych ¢asti byly vysledné navrhy ve Figmé
predany vyvojaitim, umoznujici detailné zkoumat prvky rozhrani a zobrazit si jejich
atributy s vygenerovanymi css styly. Prototypy byly vyuzity i po fazi testovani k navrhu

nové funkcionality, tpravé problematickych ¢asti a vylepSovani piistupnosti.

- K =T

,,,,,,

Obrazek 21: Ukazka provazani prototypu aplikace
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7 Testovani navrhu

Po naprogramovani dil¢ich ¢asti navrhu byla aplikace pripravena na otestovani v terénu
uzivateli z LAPE. K otestovani aplikace byla vybrana kvalitativni metoda testovdni
pouzitelnosti dle Kruga (kapitola 3.8). Celkové byly provedeny tii iterace testovani.
Na konci kazdého testovani byly vyhodnoceny ziskané podnéty a byly provedeny tpravy

u problémovych ¢asti ndvrhu. Po zapracovani byly zmény znovu otestovany.

Cilem bylo otestovat aplikaci uzivateli archeobotaniky a archeozoologie k odhaleni ne-
dostatki a chyb v pouzitelnosti, ale také zjistit, zda je pro né aplikace uzitecna. Pro
testovani bylo vytvofeno pét scénaiu s castymi piipady pouziti: vytvoreni, zobrazeni
a Uprava zéznamu, hledani zaznamu a pfizpiisobeni tabulky. Testy probihaly v pracovnim
prostiedi laboratore. UX designer byl v roli facilitdtora procesu a predcital scénére,
¢lenové tymu byli v roli pozorovateli a zapisovali poznamky. Se souhlasem byla zazna-

menéna obrazovka s audio zaznamem pro pozdéjsi analyzu (obrazek 22).

Testovani bylo zaméfené zejména na prizpusobitelnost zobrazovanych informaci, filtraci
zaznamu a jejich vytvareni. Uzivatelé byli vybizeni k pfemysleni nahlas. Pokud uzivatelé

narazili na problém nebo si nebyli jisti byla situace zdokumentovana.

+ AddFilter

Clear Filters

Obrazek 22: Nahravka z prubéhu testovani
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Prvni testovani (5. 2019) odhalilo zévazné problémy v pouzivani aplikace zapii¢inén

[©N

prevazné nehotovou funkcionalitou, z testovani vznikl vystup s popisem nalezenych chyb
(piiloha G.1). Problémy vznikaly zejména kvili sdilenému zobrazeni databazi, kdy védec
archeobotaniky mohl zobrazit data archeozoologie, jednalo se o technicky limit. Nedo-
statky rozhrani nebyly zavazného charakteru, slo napriklad o popisy tlac¢itek nebo vyuziti
nevhodnych prvka rozhrani, které znepiijemnovaly zkuSenost a zvySovaly kognitivni

zZAat87 uzivatele.

Nevhodnym pojmenovanim tlac¢itek nebo nenaznacenim funkcionality miize vzniknout
vyznamny rozdil v pouzitelnosti. Problém mitze byt demonstrovan u ,prizptisobeni ta-
bulky“ na obrazku 23. Néazev tlacitka k vyvolani modalniho okna nebyl srozumitelny
a trvalo jeho nalezeni. V modalnim okné dale nebylo snadné pochopit rozdil mezi za-
skrtavacim tlacitkem a ¢ervenym kiizkem. Kiizek navic v uzivatelich evokoval moznost

mazéni atributu na trvalo.

Verze 1 Verze 2

£ Customize Columns x 0 Customize table x

Add Column Add Column
Select... Select...

Common attributes Common attributes
Document Name x Document Name: ® Hide
Document Set X Document Set ® Hide
Amount x Amount ® Hide
Date ® Date ® Hide
Location % Location ® Hide
Note % Note ® Hide
Tags x Tags ® Hide
Taxonomy % Taxonomy ® Hide

Apply *D Restore default Apply

Obrazek 23: ITterativni zmény komponenty ,pfizptsobeni tabulky*
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Mezi dalsi problematické ¢asti pattilo vytvoreni zaznamu, kde byly zobrazeny dva atri-
buty ,taxonomy®, problém vznikl importem dat z databézi, uzivatel byl z dvou totoz-
nych atributi zmaten a nevédél, jak pozadované atributy vyplnit. Jednou z kli¢ovych
funkcionalit aplikace je vyznacCeni nalezu na mapé. Aplikace dostatecné nesignalizovala
aktivovany rezim zakresleni do mapy, dochézelo ke kresleni ,na prazdno“. Naopak byli
uzivatelé nadseni z moznosti vyznacit souradnice (bod) nélezu na mapé. Detail zaznamu
v pripadé, ze atribut nebyl vyplnén zobrazoval pouze nadpis atributu, takto zobrazené

atributy byly pro uzivatele rusivé a ztréacela se prehlednost nalezu.

== Filter findings x Q Filter findings *
Document Type
Document Type
(ANY)
(ANY)
Column Name Filt Val
Column Name Filter Value (Select) 3 s *x
+ Add Filter
Y Filter findings x
Document Type
(ANY)
Column Name Filter Value
(Select) s s x
+ Add Filter & Clear Filters
3691 items match

Obrézek 24: Tterativni zmény komponenty ,filtrovani zaznamu*

Po testovani byly identifikovany problémy z pofizeného videa a poznamek (pfiloha G.1),
pozadavky byly sefazeny dle zavaznosti. Pro jednotlivé problémy byly navrzeny zmény,
které byly interné odsouhlaseny. Po schvaleni navrhu se zmény zacaly aplikovat. Mezi
prvnim a druhym testem nebyly vSechny zmény zapracovany. Druhé testovani (1. 2020)
odhalilo zejména problémy ve vytvofenych schématech a narazilo se na nékolik jiz na-
lezenych problému (piiloha G.2). Z testovani vznikly pozadavky na zmény atributi

ve schématu.
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V prubéhu byly nadneseny pozadavky pro budouci funkcionalitu naptiklad naseptavani
atributli, doplnéni napovéd k textovym polim nebo umoznéni exportu dat. V rozhrani
byly objeveny drobné chyby, napiiklad v modalnim okné filtrovani zdznamt nebylo jasné,
co znamend ¢islicko v tlacitku (obrazek 24). Detail zaznamu nové obsahoval symbol pro

prazdnou mnozinu u atributi, které nebyly vyplnény. Orientace presto byla obtizné.

Treti testovani (5. 2020) ovéfilo hotové zmény rozhrani a tpravy atributa. Opétovné bylo
problematické nalézt tlac¢itko pro prizptisobeni tabulky. Ptibyly pozadavky na pokrodi-
lou apravu atributi, které nejsou mozné provést pomoci tpravy schématu v aplikaci.
Nova grafickd podoba pifehledu zaznami a detaili byla v ramci testovani kladné piijata

(obréazek 25).

Verze 2 Verze 3

[ e 2 Hepdesk 3 (NI

=) oz

Uzitkové Druhy - Je€men Obecny

Toanary
Euglena adhaerens (Matvierc)

quansty ey Lot Modited

ARCHEOBOTANIKA Informtion

botanica Poorica 16(1: 145 - 154 = e T g e L

Obrézek 25: Iterativni zmény detailu zdznamu
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Diskuze

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit ndvrh rozhrani aplikace ke spravé nélezovych
dat, ktery bude uzivatelsky privétivy, a testovanim ovérit splnéni cile. Analyza v pred-
projektové fazi slouzila k ziskdni podkladt pro realizaci. Postup analyzy byl veden
podle ziskanych postupt a doporuceni z teoretické reserse. V zavislosti na pozadavcich
a limitech projektu byly zvoleny tyto metody: hloubkové rozhovory, analyza konkurence,
dotaznikova Setfeni, tvorba person a analyza soucasného stavu aplikace. Hloubkové roz-
hovory umoznily pochopit uzivatele, projektové cile a limity pro snizeni rizika netspéchu
projektu. Z dotazniku byl ziskan prehled o preferencich cilové skupiny, diky nizsi navrat-
nosti v8ak nelze zavéry generalizovat. V porovnani s citovanymi pracemi byl projekt pred
navrhem bez uzivatell, nebyly proto vyuzity analytické nastroje k zjisténi statistickych

dat o uzivatelich.

Na zakladé podkladi z predprojektové analyzy byly navrzeny uzivatelské priichody.
Prichody byly dale transformovany do draténych modelt, maket az po finalni prototypy.
Postup je v drobnych obménéch proveden v citovanych kvalifika¢nich pracich. Nékteri
autori do procesu zafadili testovani draténych modelt pripadné maket na cilovych uziva-
telich. V projektu nebyl prostor pro vyuziti tohoto postupu z casovych kapacit, zdroven
zde byla obava, ze by uzivatelé povazovali navrhy za finalni a odradily by je od spolupréce
a prijeti aplikace. Testovani draténych modeli a maket vSak nebylo zcela preskoceno,

navrhy byly zkouSeny interné ¢leny tymu a kolegy.

Po naprogramovani klicovych ¢asti navrhu bylo provedeno testovani pouzitelnosti s ci-
lovymi uzivateli. Testovani identifikovalo zavazné problémy v pouzitelnosti zapii¢inéné
nehotovou funkcionalitou, nejasnostmi v névrhu a jeho volnou interpretaci. I pies na-
lezené problémy bylo potvrzeno, ze aplikace fesi problémy uzivateli. Po testovani byly
problematické ¢asti opraveny. Celkové byly provedeny tii testovani pouzitelnosti k opti-

malizaci uzivatelské zkuSenosti aplikace.
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Naprogramovani zjisténych nedostatki a finalizace dle navrhu neni zcela hotova, kom-

plikuje ji zejména technologicka slozitost. Nékteré c¢asti musely byt pro svou obtiznost

zjednoduseny, aby byly uSetfeny zdroje. Finalni navrh (elektronicka priloha) obsahuje

obrazovky s funkcionalitou, které v ramci minimalniho funkéniho produktu (MVP) zatim

nebudou realizovany, aby bylo mozné aplikaci vydat uzivatelim diive. Rozpracovana

funkcionalita napiiklad zahrnuje agregaci dat pomoci map a grafa (obrazek 26).

V ramci dlouhodobého zpétné vazby byla integrovana sluzba Hotjar, kterd umoziuje

generovat teplotni mapy stranek, ziskavat zpétnou vazbu vyuzitim online hlasovani a do-

tazniki piimo v aplikaci. Zatim nebylo nasbirano dostatecné mmozstvi dat, pozdéji

vsak bude mozné detekovat potencialné problémové ¢asti aplikace a vylepSovat celkovou

kvalitu aplikace.
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Obrézek 26: Maketa: Agregované nélezy na mapé
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Z.Avér

Tato diplomovéa préce se zabyva navrhem piivétivého rozhrani webové aplikace ke sprave
néalezovych dat. Kromé praktického vyuziti metod névrhu uzivatelské zkusenosti nabizi
prace i obecnéjsi pohled na problematiku navrhu uzivatelské zkuSenosti v kontextu
webovych aplikaci. Prace predstavuje klicové obory uzivatelské zkuSenosti a identifikuje
nejpouzivanéjsi metody navrhu, které strukturuje do uceleného ramce podle projektovych
fazi. Prakticka ¢ast vyuziva stanoveného ramce k navrzeni inovativni dynamické aplikace

pro spravu nalezovych dat.

Prvni cil prace Stanovit vhodné metody ndvrhu privetivé uZivatelské zkusenosti byl rea-
lizovan v teoretické ¢asti, ktera se zabyvala frekven¢éni analyzou kvalifikacnich praci na
téma user experience. V ramci teoretické ¢asti byly identifikovany kli¢ové obory navrhu
uzivatelské zkuSenosti s nejcastéji zminénymi metodami, které byly strukturovany podle

projektovych fézi.

Druhy cil préace Stanovit specifika ,,dynamickijch aplikaci® byl realizovan v praktické ¢asti
projektové analyzy (kapitola 5.6). Téma rozebiralo problematiku uzivatelskych rozhrani

v souvislosti s velkym mnozstvim dynamickych dat.

Tietim cilem bylo Aplikovat vybrané metody user experience. Vybrané metody stanovené
v teoretické Casti byly pouzity na pripadové studii popsané v praktické ¢asti s ohledem
na zjisténé pozadavky. U souvisejicich vedlejsich cila byly vyuzity metody s ohledem na

kontext, zdroje a omezeni projektu.

Piinosem préce je navrzené a optimalizované rozhrani aplikace UniCatDB, které v ramci
projektu Elixir umoziuje vytvofeni udrzitelné infrastruktury k analyze biologickych
dat. Aplikace je dostupné védcium z Laboratofi archeobotaniky a paleoekologie (LAPE)
a postupné se chysta jeji rozsiteni mezi dalsi védecké pracovniky rtznych védnich obort.
Aplikace ma definovany design systém, jak pracovat s prvky rozhrani, aby zustalo za-
chované jednotné chovani a usnadnil se dalsi vyvoj projektu. Mezi prinosy také patii
provedené reSerse, ktera identifikovala preferované postupy k navrzeni a otestovani uzi-

vatelské zkusenosti webovych aplikaci ziskanych frekvenéni analyzou kvalifika¢nich praci.
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U aplikace se podafilo dosahnout pozadavkii definovanych béhem tvodni analyzy v kapi-
tole 5.1. Soucasné se finalizuji tpravy aplikace, které poskytnou zékladni agregace map a
grafi umoznujici zakladni vizualizaci dat. Projekt UniCatDB kvalifika¢ni praci nekon¢i

a bude déle pokracovat vylepsovanim funkcénosti a uzivatelské zkusenosti.

69



Seznam pouzité literatury

10.

11.

CHOPRA, Paras. The Ultimate Guide To A/B Testing. USA: Smashing magazine,
2010. Dostupné také z: https://www. smashingmagazine.com/2010/06/the-
ultimate-guide-to-a-b-testing/.

REZAC, Jan. Web ostryj jako biitva: ndvrh fungujiciho webu pro webdesignery a

zadavatele projektu. Vyd. 1. Baroque Partners, 2014. ISBN 978-80-87923-01-6.

SOLTN, Petr. Navrh metodiky UX Designu pro mobilni aplikace. Praha, 2012. DP.

Vysoka skola ekonomicka v Praze.

SPINAR, David; PAVLICEK, Radek. Pravidla piistupného webu. Praha: Pravidla

pristupného webu. Dostupné také z: http://www.pravidla-pristupnosti.cz.

About € History. USA: IxDA. Dostupné také z: http://ixda.org/ixda-global/

about-history/.

ABRAS, C; MALONEY-KRICHMAR, D; PREECE, J. User-Centered Design.
Encyclo- pedia of Human-Computer Interaction. 2004, roc¢. 2004, s. 14.

BATY, Steve. Conducting Successful Interviews With Project Stakeholders. Aus-
tralia: UXmatters, 2007. Dostupné také z: https://www.uxmatters.com/mt/
archives /2007 /09 / conducting - successful - interviews - with - project -

stakeholders.php.

BEASLEY, Michael. Practical Web Analytics for User Ezperience: How Analytics
Can Help You Understand Your Users. 4. vyd. USA: Morgan Kaufmann, 2013.
ISBN 1299700969.

BEAVERS, Michael. Setting Up Business Stakeholder Interviews, Part 1. USA:
Boxesandarrows, 2007. Dostupné také z: https : / / boxesandarrows . com /

setting-up-business-stakeholder-interviews-part-1/.
Bootstrap. Dostupné také z: https://getbootstrap.com/.

BOWLES, Cennydd; BOX, James. Undercover User Experience Design: Learn
How to Do Great UX Work with Tiny Budgets, No Time, and Limited Support.
5. vyd. USA: New Riders Publishing, 2014. ISBN 03-217-1990-5.

70


https://www.smashingmagazine.com/2010/06/the-ultimate-guide-to-a-b-testing/
https://www.smashingmagazine.com/2010/06/the-ultimate-guide-to-a-b-testing/
http://www.pravidla-pristupnosti.cz
http://ixda.org/ixda-global/about-history/
http://ixda.org/ixda-global/about-history/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2007/09/conducting-successful-interviews-with-project-stakeholders.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2007/09/conducting-successful-interviews-with-project-stakeholders.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2007/09/conducting-successful-interviews-with-project-stakeholders.php
https://boxesandarrows.com/setting-up-business-stakeholder-interviews-part-1/
https://boxesandarrows.com/setting-up-business-stakeholder-interviews-part-1/
https://getbootstrap.com/

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

BRINTON, Tom. User Stories: A Foundation for UI Design. USA: UXBooth,
2015. Dostupné také z: https://www.uxbooth.com/articles/user-stories-

a-foundation-for-ui-design/.

CARDELLO, Jen. The Difference Between Information Architecture (IA) and
Naviga- tion. USA: Nielsen Norman Group, 2014. Dostupné také z: https://

www.nngroup.com/articles/ia-vs-navigation/.

CARDELLO, Jen. Three Uses for Analytics in User-Ezperience Practice. USA:
Nielsen Norman Group, 2013. Dostupné také z: https://www .nngroup . com/

articles/analytics-user-experience/.

COOPER, Alan; REIMANN, Robert; CRONIN, Dave; COOPER, Alan. About
face: the essentials of interaction design. Fourth edition. Indianapolis, IN: John

Wiley a Sons, 2014. ISBN 978-1-118-76657-6.

COSTA, Rebeca. Beginner’s guide to Ul sketching. USA: Justinmind, 2019. Do-

stupné také z: https://www. justinmind.com/blog/ui-sketching/.

COSTA, Rebeca. Wireframes Vs Mockups: what’s the best option? USA: Justin-
mind, 2019. Dostupné také z: https://www. justinmind.com/blog/wireframes-

and-mockups-whats-the-best-option/.

COYLE, Andrew. Design better data tables: The ingredients of a successful data
table UL USA: Medium, 2017. Dostupné také z: https://uxdesign.cc/design-

better-data-tables-4ecc99d23356.

Customer-centricity: Embedding it into your organisation’s DNA. Dublin: Deloitte,
2014. Dostupné také z: https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/

ie/Documents/Strategy/2014_customer_centricity_deloitte_ireland.pdf.

Data Tables Design Basics. USA: Medium, 2017. Dostupné také z: https://

design-nation.icons8.com/intro-to-data-tables-design-349f55861803.

DAVIS, Tyler. Wireframe. USA: Daylight, 2015. Dostupné také z: https://
thedaylightstudio.com/blog/2015/03/19/wireframes-at-daylight.

DESMET, Pieter; HEKKERT, Paul. Framework of Product Experience. Interna-
tional Journal of Design. 2007, roc¢. 2007, ¢. 1, s. 57-66.

71


https://www.uxbooth.com/articles/user-stories-a-foundation-for-ui-design/
https://www.uxbooth.com/articles/user-stories-a-foundation-for-ui-design/
https://www.nngroup.com/articles/ia-vs-navigation/
https://www.nngroup.com/articles/ia-vs-navigation/
https://www.nngroup.com/articles/analytics-user-experience/
https://www.nngroup.com/articles/analytics-user-experience/
https://www.justinmind.com/blog/ui-sketching/
https://www.justinmind.com/blog/wireframes-and-mockups-whats-the-best-option/
https://www.justinmind.com/blog/wireframes-and-mockups-whats-the-best-option/
https://uxdesign.cc/design-better-data-tables-4ecc99d23356
https://uxdesign.cc/design-better-data-tables-4ecc99d23356
https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/ie/Documents/Strategy/2014_customer_centricity_deloitte_ireland.pdf
https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/ie/Documents/Strategy/2014_customer_centricity_deloitte_ireland.pdf
https://design-nation.icons8.com/intro-to-data-tables-design-349f55861803
https://design-nation.icons8.com/intro-to-data-tables-design-349f55861803
https://thedaylightstudio.com/blog/2015/03/19/wireframes-at-daylight
https://thedaylightstudio.com/blog/2015/03/19/wireframes-at-daylight

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

DOSSETTO, Fio. User feedback: how to collect and measure it year-round + user
feedback tools and examples. Malta: Hotjar, 2019. Dostupné také z: https://www.
hotjar.com/blog/user-feedback/.

Dotaznik jako evaluacni ndstroj. CR: 1. LF UK, 2019. Dostupné také z: https:

//www.adiktologie.cz/dotaznik- jako-evaluacni-nastroj.

DOWNS, Joseph. The UXer’s guide to user personas. USA: Justinmind, 2019.
Dostupné také z: https://www. justinmind.com/blog/uxers-guide-to-user-

personas/.

ELIXIR: The Czech Republic Node. CZ. Dostupné také z: https://www.elixir-

czech.cz/.

ELLERBY, Ben. Conceptual Modelling in an Agile World: The key to good
UX! Theodo, 2017. Dostupné také z: https://blog. theodo.com/2017/02/

conceptual-modelling-in-an-agile-world-the-key-to-good-ux/.

ESKENAZI, Jay. How to Fix the 5 Most Common Mistakes with Focus Groups.
USA: UX Magazine, 2011. Dostupné také z: https://uxmag.com/articles/how-

to-fix-the-5-most-common-mistakes-with-focus-groups.

Eye Tracking. USA: Department of Health a Human Services, 2014. Dostupné
také z: https://www.usability . gov/how- to-and-tools/methods/eye -

tracking.html.

FENDRYCH, Adam. User Experience — poznejte své uzivatele. Ceské republika:
Lupa, 2010. Dostupné také z: https://www.lupa.cz/clanky/user-experience-

poznejte-sve-uzivatele/.
Figma. Dostupné také z: http://figma.com/.

FONG, Dickson. The S.M.A.R.T. User Experience Strategy. USA: Smashing Ma-
gazine, 2011. Dostupné také z: https://www.smashingmagazine.com/2011/09/
the-s-m-a-r-t-user-experience-strategy/.

FROHLICHOVA, Karin. Redesign uZivatelského rozhrani webové aplikace vychd-

zejict z principtd UX designu. Praha, 2017. BP. Vysoka skola ekonomické v Praze.

FUXA, Jan. UZiwatelskd rozhrani chytrijch domii. Ceské Budé¢jovice, 2016. DP.

Jihoceska univerzita v éeskjrch Budéjovicich.

72


https://www.hotjar.com/blog/user-feedback/
https://www.hotjar.com/blog/user-feedback/
https://www.adiktologie.cz/dotaznik-jako-evaluacni-nastroj
https://www.adiktologie.cz/dotaznik-jako-evaluacni-nastroj
https://www.justinmind.com/blog/uxers-guide-to-user-personas/
https://www.justinmind.com/blog/uxers-guide-to-user-personas/
https://www.elixir-czech.cz/
https://www.elixir-czech.cz/
https://blog.theodo.com/2017/02/conceptual-modelling-in-an-agile-world-the-key-to-good-ux/
https://blog.theodo.com/2017/02/conceptual-modelling-in-an-agile-world-the-key-to-good-ux/
https://uxmag.com/articles/how-to-fix-the-5-most-common-mistakes-with-focus-groups
https://uxmag.com/articles/how-to-fix-the-5-most-common-mistakes-with-focus-groups
https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/eye-tracking.html
https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/eye-tracking.html
https://www.lupa.cz/clanky/user-experience-poznejte-sve-uzivatele/
https://www.lupa.cz/clanky/user-experience-poznejte-sve-uzivatele/
http://figma.com/
https://www.smashingmagazine.com/2011/09/the-s-m-a-r-t-user-experience-strategy/
https://www.smashingmagazine.com/2011/09/the-s-m-a-r-t-user-experience-strategy/

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

GARRETT, Jesse James. The elements of user experience: user-centered de-
sign for the Web and beyond. 2nd ed. Berkeley, CA: New Riders, 2011. ISBN
0321683684.

GERMAINE, Satia. How to Write A Painless User Story. USA: UXPin, 2016.
Dostupné také z: https://www.uxpin.com/studio/ux-design/how-to-write-

a-painless-user-story-for-agile-ux-teams/.

GRAY, Alistair. How to use personas in user experience design and develop-
ment research. USA: MasterNewMedia, 2010. Dostupné také z: https://www.
masternewmedia.org/how-to-use-personas-in-user-experience-design-

and-development-research.

HADAMCTK, Lukas. Navrh metodiky pro tvorbu webovijch stranek s dirazem na
UX. Praha, 2013. DP. Vysok4 skola ekonomick4 v Praze.

HAILJE, Erin Gilliam. Here’s why UX Designers Need User Feedback. .. Neather-
lands: Mopinion, 2018. Dostupné také z: https://mopinion . com/why - ux -

designers-need-user-feedback/.

HAWLEY, Michael. Differentiating Your Design: A Visual Approach to Competi-
tive Reviews. USA: UXmatters, 2009. Dostupné také z: https://www.uxmatters.
com/mt /archives /2009 /04 /differentiating - your - design - a - visual -

approach-to-competitive-reviews.php.

HOWELLS, Leigh. A Guide To Heuristic Website Reviews. USA: Smashing Maga-
zine, 2011. Dostupné také z: https://www.smashingmagazine.com/2011/12/a-

guide-to-heuristic-website-reviews/%5C#top.

HUDSON, William. The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Fd.
22. Card Sorting. USA: Interaction Design Foundation. Dostupné také z: https:
//www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of -

human- computer-interaction-2nd-ed/card-sorting.

Information Architecture Basics. USA: Usability.gov. Dostupné také z: https :

//www.usability.gov/what-and-why/information-architecture.html.

Interaction Design Basics. USA: Usability.gov. Dostupné také z: https://www.

usability.gov/what-and-why/interaction-design.html.

73


https://www.uxpin.com/studio/ux-design/how-to-write-a-painless-user-story-for-agile-ux-teams/
https://www.uxpin.com/studio/ux-design/how-to-write-a-painless-user-story-for-agile-ux-teams/
https://www.masternewmedia.org/how-to-use-personas-in-user-experience-design-and-development-research
https://www.masternewmedia.org/how-to-use-personas-in-user-experience-design-and-development-research
https://www.masternewmedia.org/how-to-use-personas-in-user-experience-design-and-development-research
https://mopinion.com/why-ux-designers-need-user-feedback/
https://mopinion.com/why-ux-designers-need-user-feedback/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2009/04/differentiating-your-design-a-visual-approach-to-competitive-reviews.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2009/04/differentiating-your-design-a-visual-approach-to-competitive-reviews.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2009/04/differentiating-your-design-a-visual-approach-to-competitive-reviews.php
https://www.smashingmagazine.com/2011/12/a-guide-to-heuristic-website-reviews/%5C#top
https://www.smashingmagazine.com/2011/12/a-guide-to-heuristic-website-reviews/%5C#top
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/card-sorting
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/card-sorting
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/card-sorting
https://www.usability.gov/what-and-why/information-architecture.html
https://www.usability.gov/what-and-why/information-architecture.html
https://www.usability.gov/what-and-why/interaction-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/interaction-design.html

45.

46.

47.

48.

49.

20.

ol.

92.

23.

o4.

95.

56.

o7.

o8.

Introduction to Web Accessibility. USA: W3C, 2019. Dostupné také z: https :

//www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/.

1SO 9241-11:2018: Ergonomics of human-system interaction - Part 11: Usability:
Definitions and concepts. 2018. vyd. USA: ISO, 2018.

ISO 9241-210:2019: Ergonomics of human-system interaction - Part 210: Human-
centred design for interactive systems. USA: ISO, 2019.

IS0 9241-220:2019: Ergonomics of human-system interaction - Part 220: Proces-
ses for enabling, executing and assessing human-centred design within organizati-

ons. 2019. vyd. USA: ISO, 2019.

ISO/IEC 40500:2012: Information technology - W3C Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) 2.0. 2019. vyd. USA: ISO/IEC, 2019.

KAISER, Jan. Aplikace principu uZivatelské zkuSenosti (UX) pro ndvrh uZivatel-
ského rozhrani IS. Praha, 2018. BP. Vysoké skola ekonomicka v Praze.

KLEIN, Laura. UX for Lean Startups: Faster, Smarter User Fxperience Research
and Design. 1. vyd. USA: O’Reilly Media, Inc., 2013. ISBN 9781449334918.

KNOPP, Filip. Tvorba uZivatelsky privétivého webu (UX). Praha, 2012. BP. Vy-

soka Skola ekonomicki v Praze.

KNOPP, Filip. Zvysovdni obchodni vijkonnosti webu. Praha, 2015. DP. Vysoké

skola ekonomicka v Praze.

KOUCKA, Michaela. UX jako pokrocild strategie pii tvorbé webu. Liberec, 2016.

DP. Technicka univerzita v Liberci.

KRCMAR, Jakub. Orientace na User Experience jako marketingovd strategie. Zlin,
2013. DP. Univerzita Tomase Bati ve Zliné.

KRUG, Steve. Don’t make me think, revisited: a common sense approach to web

usability. 2014. vyd. San Francisco: New Riders, 2014. ISBN 9780321965516.

KRUG, Steve. Rocket surgery made easy: the do-it-yourself guide to finding
and fixing usability problems. 1. vyd. Berkeley, CA: New riders, 2010. ISBN
9780321657299.

KUNIAVSKY, Mike. Smart things: ubiquitous computing user experience design.
2010. vyd. Boston: Morgan Kaufmann Publisher, 2010. ISBN 978-0-12-374899-7.

74


https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/

29.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

LAJA, Peep. How to Design User Flow. USA: CXL, 2019. Dostupné také z: https:

//cxl.com/blog/how-to-design-user-flow/.

LAW, Effie Lai-Chong; ROTO, Virpi; HASSENZAHL, Marc; VERMEEREN, Ar-
nold P.O.S.; KORT, Joke. Understanding, scoping and defining user experience. In:
Proceedings of the 27th international conference on Human factors in computing
systems - CHI 09 |online|]. New York, New York, USA: ACM Press, 2009, s. 719-
[cit. 2019-05-06]. ISBN 9781605582467. Dostupné z DOI: 10 . 1145/1518701 .
1518813.

LEE, Albert; GREYSON, Dayna; DILLON, Charlotte. Future of Design in
Start-Ups Survey 2017 [online|. NEA, 2017 [cit. 2019-05-07|. Dostupné z: http:

//www . futureof .design/.

LORANGER, Hoa. UX Without User Research Is Not UX. USA: Nielsen Norman
Group, 2014. Dostupné také z: https://www.nngroup . com/articles/ux-

without-user-research/.

LYONNAIS, Sheena. Where Did the Term “User Experience” Come From? USA:
Adobe Blog, 2017. Dostupné také z: https://theblog.adobe.com/where-did-

the-term-user-experience-come-from/.

MIFSUD, Justin. The Difference (And Relationship) Between Usability And User
Experience. UsabilityGeek, 2011. Dostupné také z: https://usabilitygeek .
com/ the - difference - between - usability - and - user - experience / %5C #

difference-usability-user-experience-1.

MITCHELL, Scott. Creating a Dynamic Data-Driven User Interface (Part 1).
2008. Dostupné také z: http://www.4guysfromrolla.com/articles/082008-

1.aspx.

MOORE, Koleigh. How to Conduct a Competitive Analysis for Your Business.
USA: Shopify, 2019. Dostupné také z: https ://www . shopify . com/ blog/

competitive-analysis.

MORAN, Kate. Setup of an Eyetracking Study. USA: Nielsen Norman Group,
2019. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/articles/eyetracking-

setup/.

5


https://cxl.com/blog/how-to-design-user-flow/
https://cxl.com/blog/how-to-design-user-flow/
http://dx.doi.org/10.1145/1518701.1518813
http://dx.doi.org/10.1145/1518701.1518813
http://www.futureof.design/
http://www.futureof.design/
https://www.nngroup.com/articles/ux-without-user-research/
https://www.nngroup.com/articles/ux-without-user-research/
https://theblog.adobe.com/where-did-the-term-user-experience-come-from/
https://theblog.adobe.com/where-did-the-term-user-experience-come-from/
https://usabilitygeek.com/the-difference-between-usability-and-user-experience/%5C#difference-usability-user-experience-1
https://usabilitygeek.com/the-difference-between-usability-and-user-experience/%5C#difference-usability-user-experience-1
https://usabilitygeek.com/the-difference-between-usability-and-user-experience/%5C#difference-usability-user-experience-1
http://www.4guysfromrolla.com/articles/082008-1.aspx
http://www.4guysfromrolla.com/articles/082008-1.aspx
https://www.shopify.com/blog/competitive-analysis
https://www.shopify.com/blog/competitive-analysis
https://www.nngroup.com/articles/eyetracking-setup/
https://www.nngroup.com/articles/eyetracking-setup/

68.

69.

70.

T1.

72.

73.

74.

75.

76.

e

MORVILLE, Peter. User Experience Design. Semantic studios, 2004. Dostupné

také z: http://semanticstudios.com/user_experience_design/.

NGUYEN, Havana; RAFALOWICZ, Ada. Designing Tables for Reusability. USA:
Medium, 2017. Dostupné také z: https://uxdesign.cc/designing-tables-
for-reusability-490a3760533.

NIELSEN, Jakob. How Many Test Users in a Usability Study? USA: Nielsen
Norman Group, 2012. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/articles/

how-many-test-users/.

NIELSEN, Jakob. Paper Prototyping: Getting User Data Before You Code. USA:
Nielsen Norman Group, 2003. Dostupné také z: https://www.nngroup . com/
articles/paper-prototyping/.

NIELSEN, Jakob. The & Response Time Limits in Interaction Design. USA: Niel-
sen Norman Group. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/videos/3-
response-time-limits-interaction-design/.

NIELSEN, Jakob. The Use and Misuse of Focus Groups. USA: Nielsen Norman
Group, 1997. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/articles/focus-
groups/.

NIELSEN, Jakob. Usability 101: Introduction to Usability. USA: Nielsen Nor-

man Group, 2012. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/articles/

usability-101-introduction-to-usability/.

NIELSEN, Jakob. Why You Only Need to Test with 5 Users. USA: Nielsen Norman
Group, 2000. Dostupné také z: https://www.nngroup.com/articles/why-you-
only-need-to-test-with-5-users/.

NIELSEN, Jakob; MACK, Robert L. Usability Inspection Methods. 1. vyd. New
York: John Wiley & Sons, 1994. ISBN 0-471-01877-5.

NIELSEN, Jakob; MOLICH, Rolf. Heuristic evaluation of user interfaces. In:
Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems
Empowering people - CHI ’90. New York, New York, USA: ACM Press, 1990,
s. 249-256. ISBN 0201509326. Dostupné z DOI: 10.1145/97243.97281.

76


http://semanticstudios.com/user_experience_design/
https://uxdesign.cc/designing-tables-for-reusability-490a3760533
https://uxdesign.cc/designing-tables-for-reusability-490a3760533
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/
https://www.nngroup.com/articles/paper-prototyping/
https://www.nngroup.com/articles/paper-prototyping/
https://www.nngroup.com/videos/3-response-time-limits-interaction-design/
https://www.nngroup.com/videos/3-response-time-limits-interaction-design/
https://www.nngroup.com/articles/focus-groups/
https://www.nngroup.com/articles/focus-groups/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
http://dx.doi.org/10.1145/97243.97281

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

NORMAN, Don. The Design of Everyday Things: REVISED AND EXPANDED
EDITION. Revised and expanded edition. New York, New York: Basic Books,
2013. ISBN 978-0-465-05065-9.

NORMAN, Donald A. Human-centered design considered harmful. Interactions.
2005, ro¢. 12, ¢. 4, s. 5 pages. ISSN 10725520. Dostupné z DOI: 10.1145/1070960.
1070976.

O pristupnosti. Praha: Dobry web. Dostupné také z: http://www.pristupnost.

cz/o-pristupnosti/.
Preparing for UX Stakeholder Interviews. USA: Interaction design foundation,

2017. Dostupné také z: interaction - design . org/ literature / article /

preparing-for-ux-stakeholder-interviews.

Prototyping. USA: Usability.gov, 2014. Dostupné také z: www.usability.gov/

how-to-and-tools/methods/prototyping.html.

RALPH, Paul; WAND, Yair. A Proposal for a Formal Definition of the Design
Concept. In: Design Requirements Engineering: A Ten-Year Perspective [online].
Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg, 2009, s. 103-136 [cit. 2019-04-20).
ISBN 978-3-540-92965-9. Dostupné z DOI: 10.1007/978-3-540-92966-6_6.

RAMSEY, Jim. Designing For Flow. USA: A list apart, 2007. Dostupné také z:

https://alistapart.com/article/designingforflow/.

ROSENFELD, Louis; MORVILLE, Peter; ARANGO, Jorge. Information archi-
tecture: for the web and beyond. Fourth edition. Sebastopol, CA: O’Reilly Media,
Inc., 2015. ISBN 978-1-491-91168-6.

SCHWARYZ, Daniel. UX Analytics: What They Are, and Why They Matter. USA:
Sitepoint, 2017. Dostupné také z: https://www.sitepoint.com/ux-analytics-

what-they-are-why-they-matter/.

SAFFER, Dan. The Elements of Interaction Design. USA: UXmatters, 2006.
Dostupné také z: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-

elements-of-interaction-design.php.

7


http://dx.doi.org/10.1145/1070960.1070976
http://dx.doi.org/10.1145/1070960.1070976
http://www.pristupnost.cz/o-pristupnosti/
http://www.pristupnost.cz/o-pristupnosti/
interaction-design.org/literature/article/preparing-for-ux-stakeholder-interviews
interaction-design.org/literature/article/preparing-for-ux-stakeholder-interviews
www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/prototyping.html
www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/prototyping.html
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-540-92966-6_6
https://alistapart.com/article/designingforflow/
https://www.sitepoint.com/ux-analytics-what-they-are-why-they-matter/
https://www.sitepoint.com/ux-analytics-what-they-are-why-they-matter/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php

88.

89.

90.

91.

92.

93.

94.

95.

96.

97.

SAURO, Jeft. 6 things you didn’t know about heuristics evaluation. USA: Measu-
ringU, 2010. Dostupné také z: http://www.measuringusability.com/blog/he.
php.

SENS, Robert. UX Design 101: Thinking in (User) Flows. USA: Medium, 2019.
Dostupné také z: https://blog.prototypr.io/ux-design-101-thinking-in-
user-flows-8b571661866.

SHENG, Teo Yu. & Steps to Create Good User Interview Questions By @Metacole
— A Comprehensive Guide. USA: Medium, 2015. Dostupné také z: https://

medium. com/interactive-mind/5-steps-to-create-good-user-interview-

questions-by-metacole-a-comprehensive-guide-8a591b0e2162.

SIANG, Teo. What is Interaction Design? USA: Interaction Design Foundation,
2019. Dostupné také z: https://www.interaction-design.org/literature/

article/what-is-interaction-design.

SNIZEK, Martin. A/B testovani — kompletni privodce. CZ: Optimics, 2011.
Dostupné také z: https://www . optimics . cz/ab- testovani - kompletni -

pruvodce/.

SPENCER, Donna; WARFEL, Todd. Card Sorting: A Definitive Guide. USA:
Boxesandarrows, 2004. Dostupné také z: https://boxesandarrows.com/card-
sorting-a-definitive-guide/.

Table View. PatternFly, 2019. Dostupné také z: https://www.patternfly.org/

v3/pattern-library/content-views/table-view/%5C#overview.

Table View Design. PatternFly, 2019. Dostupné také z: www.patternfly.org/

v3/pattern-library/content-views/table-view/#design.

TRUBEN, Tomas. Zlepsenie User Fxperience vedeckého softvéru. Brno, 2015. DP.

Masarykova univerzita.

Ul vs. UX: What’s the difference between user interface and user experience? User
Testing, 2018. Dostupné také z: https://www.usertesting.com/blog/ui-vs-

ux/.

78


http://www.measuringusability.com/blog/he.php
http://www.measuringusability.com/blog/he.php
https://blog.prototypr.io/ux-design-101-thinking-in-user-flows-8b571661866
https://blog.prototypr.io/ux-design-101-thinking-in-user-flows-8b571661866
https://medium.com/interactive-mind/5-steps-to-create-good-user-interview-questions-by-metacole-a-comprehensive-guide-8a591b0e2162
https://medium.com/interactive-mind/5-steps-to-create-good-user-interview-questions-by-metacole-a-comprehensive-guide-8a591b0e2162
https://medium.com/interactive-mind/5-steps-to-create-good-user-interview-questions-by-metacole-a-comprehensive-guide-8a591b0e2162
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-interaction-design
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-interaction-design
https://www.optimics.cz/ab-testovani-kompletni-pruvodce/
https://www.optimics.cz/ab-testovani-kompletni-pruvodce/
https://boxesandarrows.com/card-sorting-a-definitive-guide/
https://boxesandarrows.com/card-sorting-a-definitive-guide/
https://www.patternfly.org/v3/pattern-library/content-views/table-view/%5C#overview
https://www.patternfly.org/v3/pattern-library/content-views/table-view/%5C#overview
www.patternfly.org/v3/pattern-library/content-views/table-view/#design
www.patternfly.org/v3/pattern-library/content-views/table-view/#design
https://www.usertesting.com/blog/ui-vs-ux/
https://www.usertesting.com/blog/ui-vs-ux/

98.

99.

100.

101.

102.

103.

104.

105.

106.

Understand web applications: What are web applications and dynamic web pages.
Adobe, 2017. Dostupné také z: https://helpx.adobe.com/dreamweaver/using/

web-applications.html.

UNGER, Russ; CHANDLER, Carolyn. A project guide to UX design: for user
experience designers in the field or in the making. Berkeley, CA: New Riders,
2009. ISBN 978-0-321-60737-9.

User Interface Design Basics. USA: Usability.gov. Dostupné také z: https://

www.usability.gov/what-and-why/user-interface-design.html.

WALKER, Alice Emma. The ultimate guide to Google Analytics for UX designers.
USA: Medium, 2018. Dostupné také z: https : / / uxdesign . cc / google -

analytics-ux-alice-emma-walker-958d6£0£f0af3.

What is Information Architecture. -: The Information Architecture Institute. Do-

stupné také z: https://www.iainstitute.org/what-is-ia.

Wireframing. USA: Usability.gov, 2019. Dostupné také z: www.usability.gov/

how-to-and-tools/methods/wireframing.html.

World report on disability. World Health Organization. 2011, ro¢. -, ¢. -, s. 24.
Dostupné také z: https://www.who.int/disabilities/world_report/2011/

report/en/.

YADAV, Parveen. Wireframes in UX Design: What, Why, When and How? Pro-
totypr, 2019. Dostupné také z: https://blog.prototypr.io/wireframes-in-
ux-design-what-why-when-and-how-ff07bb513c89.

ZALTMAN, Gerald. How Customers Think: Essential Insights into the Mind of
the Market. Journal of Advertising Research. 1999, ro¢. 44, ¢. 2, s. 216-218. ISSN
0021-8499. Dostupné z DOI: 10.1017/50021849904000145.

79


https://helpx.adobe.com/dreamweaver/using/web-applications.html
https://helpx.adobe.com/dreamweaver/using/web-applications.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-interface-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-interface-design.html
https://uxdesign.cc/google-analytics-ux-alice-emma-walker-958d6f0f0af3
https://uxdesign.cc/google-analytics-ux-alice-emma-walker-958d6f0f0af3
https://www.iainstitute.org/what-is-ia
www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/wireframing.html
www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/wireframing.html
https://www.who.int/disabilities/world_report/2011/report/en/
https://www.who.int/disabilities/world_report/2011/report/en/
https://blog.prototypr.io/wireframes-in-ux-design-what-why-when-and-how-ff07bb513c89
https://blog.prototypr.io/wireframes-in-ux-design-what-why-when-and-how-ff07bb513c89
http://dx.doi.org/10.1017/S0021849904000145

Seznam obrazkt a grafi

Seznam obrazku

© 00 I O Ut kW N =

NN N NN NN NN R e e e
© 0 9 O AR W N R S © 0~ O Ul W N =) O

Znaky prijemné uzivatelské zkuSenosti [68] . . . . . . . .. ... 6
Informacni ekologie . . . . . . . ... 14
Ukazka tabulky provedené heuristiky [41] . . . . . . . ... ... ... .. 23
Ukazka porovnani grafa [41] . . . . ... .. .. oL 24
Ukazka persony [25] . . . . . . ..o 27
Mentalni model vs. koncepéni model . . . . . ... ..o 30
Ukazka prevedeni skici na dratény model [21]. . . . . . . . ... ... .. 34
Ukazka makety [17] . . . . . . . .. oo 35
Ukazka prototypu v aplikaci Figma . . . . . . . .. ... .. ... .... 36
Porovnani heatmapy s gazeplotem [29] . . . . ... ... ... ... ... 38
Ukazka A/B testovani . . . . . . ... L 39
Ukazka chovani uzivateli na strance v Google Analytics [101] . . . . . . . 41
Persona: Védkyné Eva . . . . . .. ... oo 51
Persona: Studentka Tereza . . . . . . . .. .. ... ... ... .. .. .. 52
Zobrazeni karet . . . . . .. ..o 54
Uprava hotového schéma . . . . . . . . . .. ... ... 54
Zobrazeni detailu nalezu . . . . .. ..o 95
Uzivatelsky prachod: Uprava zobrazeni . . . . . . .. .. ... .. .... o8
Dratény model: kartové zobrazeni . . . . . . . . .. ... ... ... 59
Dratény model: tabulkové zobrazeni . . . . . . . .. ... .00 L. 60
Ukéazka provazani prototypu aplikace . . . . . . . . .. .. ... ... .. 61
Nahravka z pribéhu testovani . . . . . . . . .. ... 62
[terativni zmény komponenty ,ptfizpusobeni tabulky* . . . . . . ... .. 63
Iterativni zmény komponenty ,filtrovani zaznamu“ . . . . . . . . . . . .. 64
[terativni zmény detailu zdznamu . . . . . . ... ..o 65
Maketa: Agregované nalezy na mapé . . . . . . .. ... ... ... 67
ISOP prehled nalezti . . . . . . . . . .. ... 84
I[SOP detail ndlezu . . . . . . . . .. .. . 84
GBIF ptehled nédleza . . . . .. .. .. ... o 85



30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45

3

GBIF detail ndlezu . . . . . . . . . 85

VytvoTeni nalezi . . . . . . . . . ... 86
Mapové zobrazeni nalezti . . . . . . . . ... . L 86
Uzivatelsky pruchod: Novy zaznam . . . . . . . .. .. .. .. ... ... 87
Uzivatelsky prichod: Uprava zdznamu . . . . . . . . . . .. .. .. ... 87
Uzivatelsky prichod: Filtrovani zaznama . . . . . . .. . . ... ... .. 88
Dréatény model: experimentalni detail zdznamu . . . . . . . . . . ... .. 89
Dratény model: detail zaznamu . . . . . . . . ... ... 89
Dréatény model: komponenta filtrovanf . . . . . . . .. ... 90
Dratény model: komponenta ,prizptisobeni zobrazeni* . . . . . . . . . .. 90
Dréatény model: tabulkové zobrazeni s grafem . . . . . . . . ... ... .. 91
Dratény model: vytvoreni zaznamu . . . . . . . . . ... ... ... ... 91
Dratény model: zobrazeni schémat . . . . . . ... .. ... ... 92
Dratény model: vytvoreni/aprava schéma . . . . . . . .. ... ... ... 92
Vystup prvni testovani . . . . . . .. ... 93
Vystup druhé testovani . . . . . . .. ..o 94

Seznam grafi

Cetnost vyskytu obort . . . ... 2
Jak Casto zaznamenévate data? . . . . . . ... 48
Cetnost vyskytumetod . . . . ... 83

81



Prilohy

A Analyzované kvalifika¢ni prace

FROHLICHOVA, Karin. Redesign uZivatelského rozhrani webové aplikace vychdzejici z principi
UX designu |online|. Praha, 2017. Bakalarska prace. Vysoka skola ekonomicka v Praze. Vedouci

prace Zuzana Sediva.

FUXA, Jan. UZivatelskd rozhrani chytrijch domd |online]. Ceské Budgjovice, 2016. Diplomova
préace. JihocCesk4 univerzita v éeskjfch Budéjovicich, Prirodovédecka fakulta. Vedouci prace Mgr.
Milo§ Prokysek, Ph.D..

HADAMCIK, Lukas. Ndvrh metodiky pro tvorbu webovych stranek s dirazem na UX [online].

Praha, 2012. Diplomové prace. Vysoka Skola ekonomicka v Praze. Vedouci prace Zuzana Sediva.

KAISER, Jan. Aplikace principu uZivatelské zkuSenosti (UX) pro ndvrh uZivatelského rozhrani
IS |online|. Praha, 2018. Bakalaiska prace. Vysoka skola ekonomicka v Praze. Vedouci prace
Pavel Sladek.

KNOPP, Filip. Twvorba uZivatelsky privétivého webu (UX) |online|. Praha, 2012. Bakalafska

prace. Vysoka Skola ekonomickd v Praze. Vedouci prace Anna Borovcova.

KNOPP, Filip. Zvysovdni obchodni vijkonnosti webu [online|. Praha, 2015. Diplomova prace.

Vysoka skola ekonomicka v Praze. Vedouci prace Michal Sebesta.

KOUCKA, Michaela. UX jako pokrocild strategie pii tvorbé webu [online|. Liberec, 2016. Diplo-
mové prace. Technickd univerzita v Liberci, Ekonomickéa fakulta. Vedouci prace doc. Ing. Jan
Skrbek, Dr..

KRCMAR, Jakub. Orientace na User Ezperience jako marketingovd strategie [online|. Zlin,
2013. Diplomovéa prace. Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci.

Vedouci prace Ing. Mgr. Radim Bacuvéik, Ph.D..

SOLIN, Petr. Ndvrh metodiky UIX designu pro mobilni aplikace |online]. Praha, 2012. Diplo-

mové prace. Vysoké Skola ekonomickd v Praze. Vedouci prace Zuzana Sediva.

TRUBEN, Toméas. Improving user experience of scientific software [online|. Brno, 2016. Diplo-
mové prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Vedouci prace RNDr. David Sehnal,
Ph.D..

82



B Cetnost vyskytu metod

Experimentovani

White hat UX

Design systém

Conversion Optimization CRO
Brainwriting

Analyza uzivatelskych cest
Analyza inspiraéni

UX a kognitivni psychologie
Testovani atraktivity webu
SWOT

Storyboards

Stinovani

Mapy stranek

Session playback

Vzdalené testovani

Rapid prototyping

Obsahovy audit

Evaluace

Brainstorming

Affinity diagram

Vizuélni design Vizualni hierarchie
Tvorba hypotéz a uréeni priorit
User stories (user scenarios)
Google Analytics (Webovéa analytika)
UZivatelské prichody

Uzivatelské testovani pouZitelnosti..

Skicovani

Obchodni pfinosy UX (ROI)
Konceptualni model

Zpétna vazba

Metriky (Vyber cili a metrik )
Analyza zadavatele

UX analyza (Audit pouZitelnost)
Skupinové diskuze

Makety

Eye tracking

Draténé modely

Rozhovor s uZivateli

Navrh

Heuristicka analyza webu a obsahovy audit
Heatmapy

Ttidéni karet

Analyza poZadavki

Analyza konkurence

AB Testovani

Uzivatelské rozhovory
Persony

Dotazniky

Analyza cilové skupiny
Prototypy

Cile/strategie

Testovani pouZitelnosti

Graf 3: Cetnost vyskytu metod

o
=
N
w
-

10

83



C.1 ISOP

C Analyza konkurence

w ‘ Nalezova databaze ochrany pfirody

AGENTURA OCHRANY PRIRODY AKRAJINY CR

Filtr nélezovych dat  a skryt podminky fittru © Skryvat trvale

idla | Novinky v ND

oun ves wipes

Datum odido / format: dm.mr

Wascooado | |/ |asom

I S——
O

ot

Celed

L S—
T | —
S

Rédka nastr. (25

v Zobrazit mapu pro vybér dzemi

5]

KO- krticky ohozeny.
150 sing ohrozeny.
£10- ohvozeny

) Druhy gervensho seznamu
J CR - kiicky ohrozeny
(JEN- ohvozeny.

JEX-wyhynuly
00 - chybi idaje

pskjch smémic

£/ HD - Habitas Direciive, pfoha I
 HD IV - Habitats Directive, pFiloha IV

(/HD V - Habitats Directve, pficha V.
180 1- Birds Directive, piloha |

WL - varovny seznam: vjskyt mozny.
1114312014 - nafizeni o regulaci

Zobrazen 1. - 25. z4znam ze 10927 (Vo 26 590 282)

1 | 48701281 Q | B |yulpes vulbes |osatiska - Kaluzny 27.3.2020 27.3.2020 Mystikovjan Tomas o477 o
AP O | B [{aose e onion-omt phovany o wsan  |wsa0  |viaRadown o o
3 |4eroonz Q | B |ybesvuleos | Ruda, 65 1832020 12:11  |18.32020 12:11 | CONNAT Hulvova 6662 o
+ | 4s700007 0 | B [yubesvioesamen, 30 2z 1tz (2320201412 | CONNAT Huora e 3
5 [asssarte Q | B |yuees vibes | oiacennas 2532020 2532020 Tomasek Viciay o7 o

Obrazek 27: ISOP piehled nélezt

Nalezova databa:

N ni | Cltagni pravi

Karta nalezu

Celkovy vipis | Mapa

— & e | @@

#10) 48701281
#Drun | Vullpes Vulpes (Linaous, 1755) - iska cbecna | Karta iy >

Vyhlaika 395/1892 Sb. ve zndni yhi. 17612006 Sb |
Evropsky wjznamny druh |

Pavodai méno |

| o Animalia 144 Carnivora / eled Canidae
#\iastni ez | Potet 1| Pogitno stopy.

# Lokalizace | Kosafiska - Kaluzny | kal. iz, Kodafiska | pole sm. 6477 | D zélres 7313508
#Datum | 27.03.2020 27.03.2020 | D | 1D akce 11021816 | Kart akce >

# Autor | Mgr.Tomas Mysikovjan

4 Zro] | MYSLIKOVJAN T. (2020) Terénni z4pisky - ndhodn pozorovdni

# Projeit | Mobin sbér dat

# Datovd sada | ND - Databéze BioLog

#Zapsal | Mystikovjan Tomés Mgr.|29.03.2020

# Vérohodnost | Vérohodny nalez (Mystikovian Tomss Mgr) | < Zpochyorit

#Eoto

#Mapa

©ND AOPK CR 2020
© Mgr. Tomés Mysiikovian

Obrazek 28: ISOP detail nalezu

84



C.2 GBIF

Search all fields.

License

‘Sclentific name

Basis of record
Location

O Nopreference

Occurrences [

© Including coorinates

1 cmdun Howto Tooks Commmiy bew

Q TABLE  GALLERY  MAP  TAXONOMY

Vulpes vuipes (innaeus, 1758)

Vulpes vuipes (Linnaeus, 1758)

@ Vulpes vulpes (Linnaes, 1758)

Vulpes vuipes (Linnaeus, 1758)

Vulpes vulpes (nnaeus, 1758)

Vulpes wipes (Unnaeus, 1758)

Vulpes vuipes (Unnaeus, 1758)

O Withoutcoordinates

Vulpes wipes (Unnaeus, 1758)

# Include records where coordinates ae flagged as.

sspidos Vulpes vulpes (Linnaeus, 1758)
.
[T T——
nany rsen Vles vpes (Lnaes, 1758)
T T——
Vles e Lnaes, 1750)
ey

T ——
Vles s (Lnaes, 1758)
© OSM, © OMT, GBI Vulpes vulpes (Linnaeus, 1758)
@ rowson(n 7752788085, —
Vles v (Lnnaes, 1758)

@ oo recenyuses
Vulpes vulpes (Linnaeus, 1758)

souh o

= 0 Vles vipes Lnaes, 1758)

‘SEARCH OCCURRENCES | 101 RESULTS

METRICS

Countryor

Germany

Germany

Caechia

Caechia

Germany

Caechia

Germany

Germany

Caechia

Germany

Germany

Germany

Caechia

Germany

Germany

Germany

Germany

Germany

Germany

& bowNLOAD

area Coordinates

492,128

504N, 121E

500N, 1298

S0.0N, 1298

09N, 1296

02N, 1856

508N, 1196

492,110

491N, 1468

506N, 13,08

509N, 1298

50N, 1176

503N, 1536

S9N, 13.1E

509N, 1286

505N, 1208

503N, 1198

509N, 1298

505N, 1208

4+ % a = EEZE

Month & year

2020 January

2020 January

2020 March

2020 March

2010 February

2019 Aprl

2019 3uly

2019 3uly

2019 10y

2010 August

2019 September

2016 September

2019 October

2019 December

2019 December

2018 February

2018 February

2018 February

2018 March

Basis of record

Human observation
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Obrazek 29: GBIF piehled naleztu

Getdata Howto  Tools  Community  About

‘OCCURRENCE | 4 0CTOBER 2018

Vulpes vulpes (Linnaeus, 1758)

Liska obecnd In Czech

Observed in Czechia

Animalia > Chordata > Mammalia > Carnivora > Canidae> Vulpes

Species: Vulpes vulpes (Linnaeus, 1758)
Location: Czechia
Basis of record: Human observation
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Dataset: iNaturalist Research-grade Observations

Publisher: iNaturalist org

Reference: https://www inaturalist org/observations/17315084
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Obrazek 30: GBIF detail nalezu
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D Analyza pocatec¢niho stavu

Findings )

Edit finding

Basic information Location
Mdentifkace nslezu Location marker: | Remove | Reset Location polygon: |Draw| Remove | Reset
Utitkovtdruhy -jeémen obecny
sada
Tuchiovice 2013
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Datum
=
osob a
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Google

Nofilters s, displaying all avalible data
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Clustering ofF

Q@ Archecrootogie
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@ rines I
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N
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Goigle | - AnTaRcTICA

Obrazek 32: Mapové zobrazeni nélezu



E Uzivatelsky prichod

Stranka s
prehledem
zaznamu

Vybira novy Existuje

zaznam schéma schéma

Existuje vybira

vytvofeni
Vybira schéma

schéma

zaznamu

Ve

Vyplriuje

‘ Textové ][ Mapové ’ Stranka novy

Povinné vstup!

vyplnény vstupy vstupy zaznam

Nevypinény \_

Vyplnény

Stranka s VvaoFeny
pfehledem zaznam
zaznaml Notifkace o

vytvoreni

zaznamu

Vybira vytvorit
zaznam

Obrézek 33: Uzivatelsky prichod: Novy zdznam

e ~N
Stranka s Vybira Stranka s
pfehledem zéinam detailem »{Vybira upravit
zaznamu zaznamu
N J
4 Upravuje hodnoty ) \ 4
inné vst Stranka
ovinne vstup Textové Mapové < upravit
vypinény vstupy vstupy zaznam

Nevyplnény \_ J

Vyplnény
Vybira upravit Stranka s Upraveny
y Zézn;m prehledem zaznam
zaznamu

Notifkace o
Upravé
zdznamu

Obrazek 34: Uzivatelsky prichod: Uprava zaznamu
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Stranka s Modalni okno

Vybira hledat

prehledem . s vybérem
, . zaznamy L
zaznamu filtra
Ano
Ne
Existuji
W
v
Vybira
prednastaveny
filtr

Vybira pridat
filtr

Vyplni filtr

Chce ulozit do Vybira ulozit do Zopram se
. . M . notifikace o
pfednastavenyc prednastavenych ulozen

Vybira hledat

Zobrazeny
vysledek
hledani

Obrazek 35: Uzivatelsky pruchod: Filtrovani zdznamu
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F Dratény model

UniCatDB Findings  Schemas  Map View

Findings

FINDING DETAIL

Tuchlovice 2013

~+ New Finding = Query - .
Jecmen obecny
@ Edit
E Filter items Term TAGS
Taxonomy Quan/
Basic information i

Hordeum Vulgare 1 Archeobotanika
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1

Taxonomy And Classificatior
Hordeum Vulgare 1 Hordeum > Vulgare
Hordeum Vulgare 1 Quantity

1
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1

28.10.2017
Hordeum Vulgare 1 By Person
Hordeum Vulgare a Doktor
Hordeum Vulgare 1 Focaltty

Tuchlovice
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1
Hordeum Vulgare 1

Obréazek 36: Dratény model:

UniCatDB Findings  Schemas  Map View

New Finding

Schema

-
Archeobotanika v =

raxonomy And Classification

Hordeum >

+ AddTag

GENERAL

Quantity

1

Date

Valgare s Sclect

28102017

By Persor

doktor

Localty

Tuchiovice

Tuchiovice

DETAIL Archeobotanika

Attribute

Text

Atribute

Text

Obrazek 37: Dratény model: detail zaznamu

Help

Hep (@) Fantatan

X Cancel

’ Franta Lala

U Delete

experimentalni detail zdznamu
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== Filter Items X
Saved filters ~

In Tuchlovice by Doktor 28.10.2017

Quantity bigger then 10 and Taxonomy SF

Add filter ~
Column Name Filter Value
Tax: Equal To Hordeum X
Date Equal To 28.10.2017
By Person Not Equal To Mastil
+ Add Filter
Tags ~

| Taxonomy SF

+| ControlAgain

Apply filter Cancel ~| Save filter

Obrazek 38: Dratény model: komponenta ,filtrovani“

Customize Columns X

v Taxonomy

Specimen Old Id

v| Date

~| Quantity

v| Location

v| Note

~| Attribute

~| By Person
Locality Code

Specimen Note

Apply filter Cancel v| Save as preset

Obréazek 39: Dratény model: komponenta ,,pfizptisobeni zobrazeni®



X
—

] -

] -

- —_

Density: E ==~ £ Customize columns
Eikeritems | Term a
Taxonomy ‘ Quantity ‘ Date Location Note Attribute By Person
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Meastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Meastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fll Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
Hordeum Vulgare 1 28.10.2017 Tuchlovice More findings More findings and more text to fill Mastil
‘ 20 Results of 10 521 Show: .1 3 4

Obrazek 40: Dratény model: tabulkové zobrazeni s grafem
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Taxonomy And Classification

Hordeum > Vulgare o Select

Tag

GENERAL

Quantity Location
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Note
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DETAIL Archeobotanika

Attribute
Text

Attribute

B ——

Obréazek 41: Dratény model: vytvoreni zdznamu



Schemas

Scheme 1
& Fonkna

Description of the scheme

Q_ Related findings.

Scheme 5

@ Edit

1994 findings

O Delete

2020 findings

Scheme 2

& Faskbin

2000 findings
Deseription of the scheme
Q Related findings

& Edit

TJ Delete

Scheme 3

& kMot

Description of the scheme

Q Related findings

@ Edit

2009 findings

) Delete

Scheme 4

& Foskris

2013 findings
Description of the scheme.
Q_Related findings

& Edit

T Delete

2 Fom

Description of the scheme:

QRelated findings @ Edit T Delete

Obrazek 42: Dratény model: zobrazeni schémat

New Schema

‘Schema Name Color of the scheme

o0o00000@®

My Scheme

Description

Description of the scheme

Section

. Count [nput) . Input

Large input

| Number |

Select

Checkbox

Radio

Taxonomy Name [ /1pul)

Required @D
Label  Taxonomy Name
i Help Text Taxonomy name of the animal i
i Placeholder ~ Name i

Max Length 50

Type  Plain Text =

Obrazek 43: Dratény model: vytvoreni/tprava schéma



Uzivatelské testovani

Vystup prvni testovani

Prizpisobeni tabulky
e Nazev tlacitka pro pfizptsobeni tabulky neni srozumitelny.
e Neni jasny rozdil mezi vybranim kiiZku nebo zatrhnut{ zaskrtdvaciho poli¢ka (checkbox) u
atributu.
e  Vznikd obava, Ze Cervené kiizky mazou data => tlacitko reset obnovuje data.

® Nenf jasné co dél4 tlacitko reset.

Zobrazeni dat

e KdyiZ je zobrazeno 50+ fadku a uzivatel doroloval na konec obrazovky, sloupce s ndzvy
atributii nejsou viditelné.
o Archeobotanika a archezoologie jsou ve spole¢né databdzi vznikaji problémy s vybérem

$patnych atributi pro filtrovdni a zmatenost z toho, zZe jsou vidét cizi data.

Filtr

e Neni patrné jak pfidat filtr, tlaéitko je nevyrazné.

e Neni srozumitelné co &islo v tladitku znamena.

Piidani ndlezu
e Utivatelé potfebuji naSeptdvéni na taxonomii, aby se nespletli pfi zaddvdni data
nevytvafeli duplicitni ndzvy.
&  Umoznit vyhleddvdni mista na mapé.
e Nenf jasné, kdy je moZné vyznacit na mapu umisténi ndlezu.

e Zakresleni ndlezu je neintuitivni, uzivatel by chtél drzet tlac¢itko mysi pro kresleni.

Obecné

e Sloupec Taxonomie je nejasny, mél by byt pfejmenovany na Druh.

eV soufasném stavu jsou dva sloupce taxonomy, je to matouci.

e Utzivatelé se boji o data, jako uzivatel chci vybrat zda je ndlez sdilen jako vefejny nebo
neverejny.

e Utzivatelé by rddi spolupracovali s dalsimi laboratofemi a nenf jim jasné, jak jak by toho mohli

dosahnout.

Obrazek 44: Vystup prvni testovani
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G.2 Vystup druhé testovani

Pozadavky

e MoZnost exportovat data
e Nadeptdvani u inputl (znovu)

e Ndpovédné popisky u vstupt, které definuji co pfesné md byt vyplnéno

Obecné

e Detail ndlezu je nepfehledny

e Neni jasné co znamend &islo v komponenté filtrovani zdznam“

e UiZivatelé nenasli moZnost tlaéitko pro prizpiisobenf atributi tabulky

Archeozoologie viprava schématu

e Odstranit sekci zafazeni
e Sloudit sekce nalezi’té a mistopis
e Smazat pfed ndzvem ndlezu slovo ,kosti - ndzev ndlezu®

e Piidat poli¢ko pro druh a pro typ (kost, zub, paroh, ostatni)

Archebotanika tiprava schématu

e Poli¢ko na celé kousky, plilky a fragmenty

e Poli¢ko zuhelnatélé a nezuhelnatélé

Obrazek 45: Vystup druhé testovani
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H Struktura elektronické prilohy

—design
unicatdb_design.fig............ .o oL Navrhy uzivatelského rozhrani
readme. Tt ... o e Navod k otevieni souboru
— ﬁ:aznik
questionaire_responses.XISX .............oviuiunnnn Vysledky dotaznikového Setieni

— ijakvencni_analyza
analyza_kvalifikacnich_praci.xlsx..................... Frekvenéni analyzy pojmi
A KE Y oo Finalni navrh maket

— persony

V. PAL L Persona Eva

tereza. pAf ... Persona Tereza
—user_flow

uf_edit_finding.pdf ........ ... ... ool UZivatelsky priichod: tprava zaznamu

uf_filter_findings.pdf.................... Uzivatelsky prichod: filtrovani zaznami

uf_new_finding.pdf................. Uzivatelsky priichod: vytvofeni nového zaznamu

uf_table_customization.pdf............. Uzivatelsky priichod: pfizpusobeni tabulky
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