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Navrh webové stranky portalu verejné spravy

Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva zlepSenim GUI soucasného portalu vefejné spravy
Ceské republiky. Velka &ast je vénovana technologiim pomoci, kterych tvofime webové
stranky. Dozvite se, k ¢emu slouzi jejich zakladni struktury a kratkou historii. V praci se
dotkneme i tématu media queries, které nam umoziuji dynamické zmény vzhledu pii
ruzném rozliSeni. Toho vyuZzijeme pfi tvorbé mobilniho vzhledu webu, ktery bude odlisny
od toho na desktopu.

Druha polovina teoretické ¢asti bakalaiské prace se zaméfuje na uzivatelskou
pouzitelnost, kterd nam pfi tvorbé webu pomuze k lepSimu a uzivatelsky pfivétivejsSimu
designu. Vysvétlime si pojmy jako je UX, UI, use-case, persona a wireframe, ktery by mél
byt podstatnym krokem pied samotnym vytvotfenim stranky.

V praktické casti se nejprve pustime do tvorby vlastnich person se vSemi
podstatnymi atributy. Chybét nesmi ani kratk4 analyza souasného webu vefejné spravy,
jeho slabé stranky, nebo prvky které na strance Gplné chybi. Poté si pomoci nastroje
InVision vytvorime vlastni wireframe, ktery nam da teoretickou ptedstavu o zakladni
struktufe budouciho webu. Wireframe vytvoiime zvlast pro desktopova zafizeni a zvlast
pro mobilni.

Nejdilezitéjsi ¢asti je samotna webova stranka vytvorena na zaklad¢ vSech
zminénych atributii. Ta zabrala podstatnou ¢ast prace a je hlavnim praktickym vystupem
Vv bakalatské praci. V zavéru se podivame na vysledky kratkého dotazniku v Google
Forms, ktery vyplnilo osm respondentd, ktefi testovali stranku a hodnotili jeji vzhled a

pouzitelnost.

Kli¢ova slova: HTML, CSS, Javascript, Portal vefejné spravy, Ul specifikace



Proposal of public administration portal website

Abstract

The bachelor project is focused on improving the GUI of the current public
administration portal of the Czech Republic. A significant part is dedicated to technologies
that can be used to build a web page. We will learn what they are used for, their basic
structures and a short history. In the project we will also touch on the topic of media
queries, which allow us to dynamically change the appearance at different resolutions. We
will use this to create a mobile look for the site that will be different from the desktop.

The second half of the theoretical part of the bachelor's project will focus on user
usability, which will help us to create a better and more user-friendly design when creating
a website. We will explain concepts like UX, Ul, use-case, persona and wireframe which
should be an essential step before the actual creation of the site.

In the practical part, we will first start creating custom personas with all the
essential attributes. In the practical part, we will first start creating our own personas with
all the essential attributes. We must also include a short analysis of the current public
administration website, its weak points or elements that are completely missing on the
page. Then, using the InVision tool, we will create our own wireframe, which will give us
a theoretical idea of the basic structure of the future website. The wireframe will be created
separately for desktop devices and mobile devices.

The most important part is the web page itself, created on the basis of all the
mentioned attributes. This took up the major part of the work is and the main practical
output in the bachelor project. Finally, we will look at the results of a short Google Forms
survey completed by eight respondents who tested the site and evaluated its appearance
and usability.

Keywords: HTML, CSS, Javascript, Administration portal website, Ul specification
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1 Uvod

Téma bakalarské prace mé napadlo ve druhém roéniku v pfedmétu Informacni
systémy SAP. V tomto pfedmétu jsme se mimo jiné¢ zabyvali eGovermentem a dostali
za ukol vyzkouset cesky portal vefejné spravy. Stranka na mé pusobila velmi neptivétivym
dojmem a piili§ slozitym a zdlouhavym procesem registrace a nepiehlednym vyhledavani
uzitenych informaci. O to vic negativni bylo, Ze se jedna o kritickou stranku pro
digitalizaci statu. Rozhodl jsem se proto navrhnout lepsi stranku, kterd bude uzivatelsky
privétiva a doplni chybéjici prvky, které soucasny web neobsahuje, nebo nejsou dotazené
do konce.

Na zacatku prace jsem se snazil prohlubovat své znalosti ve znakovacich jazycich
HTML a CSS a vytvaret si vlastni prototyp stranky. Poté pfisla na fadu analyza nedostatki
soucasného webu a hledani prvki, kterymi bych mohl obohatit novou stranku. Soucasné
jsem zacal tvofit UI specifikaci a wireframe, abych dal novému webu strukturu, od které se
mohu odrazit. Postupné jsem daval novou stanku dohromady, pfidaval nové prvky a
vylepsoval design. Web jsem udé@lal pfistupny pro zobrazeni na mobilnich zafizenich a
ptidal javacript, ktery dal celé strance dynamicnost. Na zavér jsem s prateli web otestoval a

nechal je vyplnit kratky dotaznik, abych ziskal zp&tnou vazbu.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakalaiské prace je navrhnout intuitivni web vefejné spravy, ktery bude

obsahovat veskeré informace a funkce, které nabizi vefejna sprava tak, aby byl na rozdil od

soucasného portalu vetejné spravy uzivatelsky privétivejsi a poskytoval obfantim vSechny

informace na jednom mist¢ a neslouzil pouze jako rozcestnik na jiné webové stranky

2.2 Metodika

Postupujte dle nasledujici metodiky:

e Proved'te reSersi pro zvolené téma.

e Analyzujte pozadavky na webovou stranku.

e Pfi ndvrhu webové stranky se zaméite na frontend ¢ést, realizovanou pomoci

jazyka HTML a CSS. Pro dynamickou a interaktivnéjsi stranku vyuzijte jazyk

Javascript. Pfed samotnou realizaci vytvoite Ul Specifikaci:

1.
2.
3.
4.

Persony jednotlivych uzivatel
Logicky design stranky
Scénafe a use case

Graficky design

e Celkové feSeni otestujte a definujte zavéry.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 HTML

HTML je v prekladu hypertextovy znackovaci jazyk, ktery je jednim z hlavnich
nastrojii pro tvorbu webovych stranek. Utelem znalkovaciho jazyka HTML je definice
struktury webové stranky neboli to, co se bude na daném webu nachéazet. Mezi prvky, které
se na webové strance nachdzeji, patfi napiiklad text, medialni soubory nebo také
hypertextové odkazy. Tato struktura je definovana pomoci znacek. Dulezitym poznatkem
je, ze HTML neni programovacim jazykem. To z diivodu nemoznosti vytvafet dynamické
funkce. HTML soubory jsou ukon¢ené ptiponu .html. Tyto soubory webovy prohlize¢ éte a
obsah vykresluje v poZzadované formé. BéZzny web obsahuje nckolik riznych HTML
stranek, které jsou k sob¢ pridruzené pomoci odkazi. Bézna je Casto jedna hlavni ,,Main
page*, ze které se nasledné odkazujeme na rtizné podsekce webu (Astari S. 2023).

HTML jazyk se sklada ze znacek a atributli. Atribut popisuje, jaké vlastnosti maji
jednotlivé prvky, zatimco znacky urcuji, kde prvek zacina a kde kon¢i. Kazdy prvek ma
oteviraci znak, obsah a zaviraci znak. Oteviraci znak urcuje misto na webu, kde se prvek
zacina projevovat. Zaviraci znak obsahuje na zacatku lomitko a urCuje misto, kde se prvek
prestava projevovat. Mezi nimi je uzavieny obsah. Obsah je pak jedinym viditelnym
vystupem pro uZivatele, ktery se zobrazuje v prohlize¢i (Astari S. 2023).

Prikladem muze byt: ,,<p>milj odstavec</p>*“Znacka ,,p* pedstavuje v HTML znak

pro odstavec (paragraf) (W3 Schools. 2023).

VétSina prvkll ma svou oteviraci a uzaviraci znacku. Existuji, ale 1 takové prvky
obsahujici pouze jednu znacku. Oznacuji se jako prazdné prvky (Astari S. 2023).
Piikladem je ,,<br>“, ktery vykonava funkci odfadkovani (W3 Schools 2023).

Daéle Ize uvést: ,,<img src="/" alt="Image">*. Tato znacka zobrazuje prvek ,,obrazek
(img)“ se dvéma atributy (,,src” a ,,alt*). Prvni atribut ,,src” udavd zdrojovou cestu k
obrazku. Druhy atribut ,,alt“ vyjadiuje textovy popis obrazku. Popis obrazku je zvlasté

vhodny pfi orientaci na webu u nevidomych uzivatelt (Astari S. 2023).
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Podstatnou soucésti kazdého HTML dokumentu je takzvany ,,DOCTYPE® ve
tvaru: ,,<! DOCTYPE html>“. Funkci ,,DOCTYPE® je informovat prohlize¢ o typu
dokumentu (W3 Schools 2023).

Kazdy HTML dokument musi déale obsahovat: hlavicku neboli <head> a té€lo
stranky cili <body>. Hlavic¢ka obsahuje metadata jako title stranky, linky na jiné soubory,
nebo také metada jako je typ znakové sady. Samotné télo obsahuje ¢ast webu, kterd se
vypisuje uzivateli ve webovém prohlizec¢i. Oba tyto prvky jsou parové a zabaleny do prvku
<html>, ktery definuje cely HTML dokument (Astari S. 2023).

Priklad zobrazeni zakladni kostry HTML dokumentu: (W3 Schools 2023).

»<!DOCTYPE html>
<htmI>
<head>
</head>

<body>

</body>

</html>*
3.1.1 Historie HTML

Poprvé jazyk HTML definoval Tim Berners-Lee roku 1991 jakozto soucast jeho
projektu WWW. Projekt WWW mél umoznit komunikaci a sdileni informaci mezi védci
z celého svéta. Cely tento projekt tehdy vznikal nedaleko Zenevy pod zastitou CERNu.
Prvni verze HTML umoziovala rozclenovat text do logickych Urovni, pouzivat v textu
obrazky, odkazy nebo zvyraziovat pismo. Pivodné Berners-Lee nepiedpokladal, ze by
tviirci webovych stranek museli disponovat znalosti HTML. Prvni WWW software totiz
obsahoval 1 webovy editor. VSe bylo napsédno pro operacni systém NextStep. Pozdéji ale
kvtli obtizné implementaci editoru HTML 1 na ostatni operacni systémy byli nuceni autofi
webu k tomu, aby se jazyk HTML sami naucili (Jiti Kosek 1997-2014).

Postupem casu se vlivem pozadavkl uzivateld ptidavali do jednotlivych prohlizect
rizné nové prvky HTML. Pro zachovani jednotného jazyka vytvoril Berners-Lee standard
HTML 2.0. Verze 2.0 obsahovala dv¢ urovné. Prvni uroven lehce rozsituje predchozi verzi

jazyka. Ta druha pak definuje praci s formulafi (Jifi Kosek 1997-2014).

13



DalSim rozsifenim bylo HTML+. Nabizelo hlavné rozsifeni o matematické vzorce a
tvorbu tabulek. Mimo jiné se taky objevilo vylepSené obtékani textu okolo obrazku (Jifi
Kosek 1997-2014).

Navrh dalsi verze HTML 3.0 vznikl v roce 1995. Na pocatku roku 1996 uz bylo
jasné, ze nova verze bude obrovskym skokem vpted. To znamenalo Ze malokdo bude
schopny do webového prohlize¢e aplikovat jeho podporu. Clenové W3C, kteii jiz v té dobé
zastieSovali webovy standard, se shodli na vlastnostech, o které bude rozSifena verze
HTML 2.0 a vytvotili HTML 3.2. Tato verze sice neobsahovala vse dostupné ve verzi 3.0,
ale na rozdil od ni ji v té dob& podporovali prohlizece. Z verze 3.0 zde zlstali jen tabulky a
to pouze v omezené miie. HTML 3.2 neslo jméno Wilbur a W3C doporucila jeho plosné
pouzivani, kvili zajisténi kompatibility (Jifi Kosek 1997-2014).

Verze HTML 4.01 vytvofend v roce 1999, byla verzi zahrnujici kaskadové styly,
umoznujici snadnou modifikaci objektd. Styly mohly byt oddéleny mimo web pro lepsi
ptehlednost (Jasmine Harwood 2018).

Aktuélni verzi HTML 5 podporuji vSechny velké prohlizece, jako je: Edge, Firefox,
Safari, Chrome a Opera. Stale se rozviji a zdokonaluje. MliZeme pomoci néj psat webové
aplikace, které budou fungovat i pfesto, ze momentalné¢ neni k dispozici internetové
pfipojeni, sdé€lovat webovym strankdm nasi polohu, zpracovavat videa ve vysokém

rozliSeni a mnoho dal$ich véci (Jasmine Harwood 2018).
3.2 Kaskadové styly (CSS)

Na rozdil od HTML, které urcuje zékladni strukturu naseho webu, CSS neboli
kaskadové styly nam umoziuji ptidavat designové prvky do struktury definované HTML.
Jednoduchy ptiklad mize byt v HTML definovany odstavec: <p>Toto je odstavec</p>,
ktery v CSS koédu takto modifikujeme: p {color:red; font-weight: bold}. Pied slozenou
zavorkou definujeme, jaky HTML prvek chceme modifikovat a v ni urcujeme design
prvku. V tomto ptipadé bude na§ odstavec tuéné napsany a zabarveny do Cervena (Hana
Terberova 2023).

CSS mitiZze byt do HTML kodu pfidano nékolika zptsoby (Hana Terberova. 2023).
Lze to pfimo vlozenim do HTML tagii, externé, nebo intern€. Nejméné vhodnym
zpisobem je vlozeni do HTML tagu. Nevyhodou je, Ze takto mohu ovlivnit pouze jeden
konkrétni tag. Mize to vypadat tieba takto: <hl style=color:blue>Nadpis</h1> (Hana
Terberova 2023).
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Druhym zptisobem je externi vlozeni. Styly u tohoto zptsobu ulozime jako externi
soubor ve formatu .css, ktery nasledn¢ z nasim .html souborem propojime. To provedeme
v sekci hlavicka, ktera se bude na dany soubor .css odkazovat. Bude to vypadat napt. takto:

<head>
<link rel =*“styly* type=“text/css* href="“styly.css“></head>

Po propojeni se pak mize CSS projevit na HTML strance. Externi zptsob vloZeni
stylti je nejvice piehledny a proto nejvhodnéjsi (Hana Terberova 2023).

Pfi internim zpusobu vlozeni CSS vkladame kod do hlavicky HTML. Tento zptsob je
vhodny, zda-li pracujeme pouze sjednou HTML strankou. Na tuto konkrétni stranku
budou nasledné¢ aplikovany styly specifikované v hlavi¢ce. Ptiklad, jak muize vypadat
intern¢ vlozené CSS:

<head>

<style>

Body {background-color:green}
<[style>

</head> (Hana Terberova 2023).

3.2.1 Historie CSS

Historie CSS tizce souvisi s jeho podporou v riznych webovych prohlizeéich. Jeden
z prvnich prohlizeci, ktery CSS podporoval byl Internet Explorer ve verzi 3. Podoba stylt
se tehdy omezovala jen na styly pisma a jeho barvy. VylepSené podpory se CSS dockalo az
ve Ctvrté verzi Internet Exploreru a Netscape Navigatoru. Zejména u Netscape nebyla
podpora piili§ spolehliva a spousta vlastnosti nebyla plné k dispozici. Nespolehlivost byla
jednou z hlavnich divodu, pro¢ bylo CSS dlouhou dobu piehlizeno a téméf nevyuzivano.
Kvalitni podporu ptinesl az Internet Explorer verze pét (Dusan Jankovsky 1999-2022).

Dalsi verze CSS s oznacenim CSS 2 trpéla mnoha nedostatky a zanedlouho ji
nahradila verze CSS 2.1. Novéa verze opravila mnoho neduhll verze 2, navic bylo
odstranéno né¢kolik Spatné podporovanych funkci a pfiddno par novych. Verzi CSS 2.1
oficialné doporucilo v roce 2011 W3C (TechnologyUK 2001-2023).

Mezitim se v roce 1998 zacalo pracovat na verzi 3. Na rozdil od ptedchozich verzi,

neni CSS 3 jednou ucelenou specifikaci. Jedna se spiSe o soubor nékolika samostatnych
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dokumenti, které se nazyvaji moduly. Kazdy modul se zaméfuje na uzkou podmnozinu
celé specifikace, ve které bud piidava nové funkce anebo zdokonaluje ty stavajici.
Vsechny vylepSeni jsou realizovany tak, aby byly kompatibilni s pfedchozimi verzemi CSS
(TechnologyUK 2001-2023).

V soucasné dob¢ se zacalo pracovat na vyvoji CSS 4. Uplatituje se zde stejny
modularni pfistup jako u CSS 3. Jakmile se objevi nové funkce, budou se po urcitou dobu
zdokonalovat, dokud nedosahnou oficialniho statusu. Ve chvili dosaZeni oficialniho statusu
muzeme ocekavat, ze je zaCne implementovat vétSina dostupnych webovych prohlizect

(TechnologyUK 2001-2023).
3.2.2 Media queries

Jedna se o podminky aplikace CSS stylt za ur€itych technickych parametra.
Pouziva se pro tvorbu modernich responzivnich webt, jelikoz ptizptisobuje design weboveé
stranky parametriim zobrazeni na riznych zatizeni uzivateld. V dne$ni dobé¢ se pfi tvorbé
webové stranky fidime pravidlem ,,Mobile First“. To znamend, Ze se pti vyvoji nové
webové stranky soustfedime primarné na mobilni uZivatele. Z toho vypliva, Ze desktopovy
uzivatelé webu se béhem vyvoje pfesouvaji na druhou kolej (W3 Schools/mediaqueries
2023).

Nasledujici graf zobrazuje vyvoj uzivatell internetu z desktopt vs tabletti a
mobilnich zafizeni. Soucasny trend jasné ukazuje pokles desktopti a soub€zny nartst
pfistupil Z mobilnich zafizeni.

i Internet Usage Worldwide
o October 2009 - October 2016

[l Desktop Mobile & Tablet
Desktop
48.7%

Oct 2009 Oct 2010 Oct 2011 Oct 2012 Oct 2013 Oct 2014 Oct 2015 Oct 2016

Obrazek 1: graf pristupu na internet z mobilii & tabletii vs desktopii

(Bart Visions 2017)
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Struktura Media Query je nasledujici:
(@media ,,typ média“ and (,,podminka‘)

{

ks

Sklada se z typu média a podminky zabalené v zavorkach. Pro prakti¢nost si rozebereme

nasledujici ptiklad:

h1 {font-size: 5px}

@media only screen and (max-width: 100px)

{

h1l { font-size: 4px }

}
Mame defaultné definovany nadpis velikosti Spx. Zde vSak ptichdzi do hry mechanismus
Media Query. V ptipad¢€, ze okno prohlizec¢e zmensime do Sitky 100px, nadpis se nam

interaktivné zmensi na velikost 4px (Martin Michalek 2013).

3.3 Java-script

Java script je jazyk pouzivany na programovani webovych stranek. Jednou z jeho
velkych vyhod je moZznost zapsat ho pfimo do HTML kodu. Jedna se o jazyk vylucné
urceny pro HTML stranky. Kod Java scriptu je vykonavan na stran¢ klienta, na rozdil od
nekterych serverovych skriptli. Zobrazeni jazyka je zavislé na konkrétnim prohlizeci. Ve
vétsing internetovych prohliZzecl vSak bez problému funguje. Soucasné miiZzeme
Vv prohliZeci jeho zobrazeni vypnout. Diivodem vypnuti Java scriptu miiZze byt napft.
rychlejsi nacitani stranky, nebo absence otravnych reklam. (Dusan Jankovsky 1999-2022).

Javascript je objektove orientovany jazyk, syntaxi podobny jazyku C. Funguje pouze
ve webovém prohliZeci a uZivatel si ho zde miize zakazat. DEl4 to z néj jazyk pouzitelny

vyluén€¢ v HTML webovych strankach (Dusan Jankovsky 1999-2022).
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3.3.1 Prakticka ukazka Java-scriptu

Skript zapisujeme mezi znacky <script> a </script>. Podobné jako v mnoha jinych
programovacich jazycich se kazdy ptikaz v jazyce JavaScript ukoncuje sttednikem. Co se
tyCe proménnych, tak jejich nazev muze byt libovolny. Deklarovat typ proménné neni

Vv Javascriptu potteba. Jazyk si sdm podle obsahu ur¢i, o ktery typ se bude jednat.

3.4 UlvsUX

V digitalnim designu termin uZivatelské rozhrani (UI) odkazuje na interaktivitu a
vzhled webové stranky, zatimco uZivatelskd zkuSenost (UX) zahrnuje celkovy zazitek
uzivatele s webovou strankou. Casto dochazi k zamétovani téchto pojma, ale Ul je ve
skute¢nosti podmnozinou UX. Podle znamého propagéatora designového néstroje Figma,
Huga Raymonda, efektivni UI kombinuje pouZitelnost a interaktivni design, ktery pomaha
vytvafet emotivni spojeni mezi uzivatelem a produktem (Figma 2023).
pravidlem je diiraz na spravné rozlozeni prvki na strance. Idealné chceme totiz docilit, co
nejintuitivnéj§iho webu tak, aby se uzivatel mohl po webu pohybovat co nejjednoduse;ji a
nejrychleji. Dale je nutny diiraz na styl pisma a barevné schéma webu. Tteti dileZitou
komponentou moderniho webu jsou samoziejmé interaktivni prvky, které dokreslu;ji
celkovy zazitek. V neposledni fad¢ se designéti soustfedi na tvorbu wireframe, neboli
draténého modelu. Wireframe nam pomaha si pfed samotnou tvorbou webu Iépe predstavit

rozloZeni jednotlivych prvka na webu (Figma 2023).

3.5 Portal ob¢ana

Portal obcana je digitalni platforma, kterd poskytuje obCaniim po vytvoreni ucétu
piistup ke sluzbam vetejné spravy. Pro komunikaci s Gfady a plné vyuziti sluzby je vSak
nutné si zfidit i datovou schranku. Portdl obCana nabizi nékolik moZnosti ptihlaSeni do
uctu. Lze se prihlésit pfes identitu obCana nebo jiz zminénou datovou schranku. Identitu
obcana lze ovétit pomoci eObcanky, mobilniho kli¢e eGovermentu, NIA ID nebo pomoci
bankovni identity v pfipadé, Ze je podporovana bankou uzivatele. Jednim z nejrychlejsich

zpisobil piihlaSeni je pomoci mobilniho klice eGovermentu. Stac¢i na svém mobilnim
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telefonu spustit stejnojmennou aplikaci, ptihlésit se do ni a nasledn¢ naskenovat QR kod na
webu. U alternativy pfihlaSeni pomoci eObcanky je pak zapotiebi vlastnit ob¢ansky prikaz
obsahujici aktivovany ¢Cip. Zaroven je nutné vlastnit ctecku dokladl s pfislusnym
softwarem. Dal$i moznosti je pfihlaSeni bankovni identitou. Tu v soucasné dobé podporuji
banky jako AirBank, Banka CREDITAS, Ceska spofitelna, CSOB, Fio Banka, Komeréni
banka, MONETA Money Bank, Raiffeisenbank a v neposledni fad¢ také UniCredit Bank.
Bankovni identitou se piihlasime stejné¢ jako do svého internetového bankovnictvi u
prislusné banky. Miizeme také vyuzit piihlaSeni metodou NIA ID. Zde je nutné si nejprve
registrovat ucet. Jednoduse vyplnime telefonni ¢islo, na které posléze ptijde SMS kod. Ten
je nutné napsat do kolonky pro ovéfeni a poté uz jen zvolime uzivatelské jméno, heslo a
emailovou adresu. Z takto zaregistrovanymi udaji je pak mozné provést piihlaseni do
portalu (Identita ob¢ana 2023).

V ptipad¢ ovérovani identity pomoci mobilniho kli¢e eGovermentu, nebo NIA ID
vSak nejprve musime béhem prvotni registrace navstivit fyzicky nékterou z mnoha
poboéek Czech Pointu. Na misté pozadame o ,,Zadost o poskytnuti referenénich udaji z
registru obyvatel jiné osobé* a predlozime obcansky prikaz nebo jiny identifikacni prikaz
totoznosti. Utednik uz s ndmi projde viechny potiebné kroky pro dokon&eni registrace

(Identita obCana 2023).

3.6 Persony

Persony vyjadiuji modelové piiklady uzivatelt produktu (Michal Manak 2023).

Jde o fiktivni osoby, které se svymi vlastnostmi ptiblizuji skupinam uzivateli, na které
pfi vyvoji webu zamétujeme. Persony Casto vyjadiuji stereotypni chovani uréitych skupin
obyvatel (Simon Jan 2022).

V naSem pripad¢ jde o navstévniky webové stranky statni spravy. Jednotlivé persony
vyjadiuji vzory chovani takovychto uZzivatelil a jejich zpiisob uvazovani. Takto definovani
uzivatelé nam pomahaji zjistit na jakou skupinu lidi se chceme primarné soustedit pfi
vyvoji webu. Dulezité je, Ze persony nejsou realni lidé, ale pouze jejich modely definované
na zaklad¢ bézného lidského chovani. Pro efektivni zplisob vyuziti person je nutné, aby
popisovaly lidské cile, motivace a typické chovani riznych uzivatelt. (Michal Manak
2023).

Persony vytvatime z jednoduchého duvodu. Je mnohem jednodussi vytvorit design pro

pfedem definovaného uzivatele, nez kdybychom modelovali pro neurcitého ¢lovéka.
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Vytvotenim detailniho popisu 0s0by a ptibéhu se nam uleh¢i tvorba produktu, ktery bude
sedét na konkrétniho uZivatele (Simon Jin 2022).

Castou chybou pfi tvorbé persony je definice persony na zakladg jiz existujiciho
navrhu designu. Postup by mél byt vzdy opacny. Prvni je nutné si definovat persony a az

na zakladé toho tvoiim vysledné feseni (Simon Jiin 2022).

3.6.1 Typy person

Persony mizeme rozd¢lit na tfi zakladni typy (Josef Pavlicek 2022).

Persona A je ptikladem typického uzivatele. Pti vytvareni designu bychom méli
vychazet z potieb takového uzivatele a pfizptisobit mu ho pfesné na miru (Josef Pavlicek
2022).

Personu B lze definovat jako piilezitostného uzivatele. GUI by tedy nemélo byt
primarné prizptisobené takovému uZzivateli, ale mélo by mu poskytnout zptisoby k dosazeni
jeho cilu (use-case) (Josef Pavli¢ek 2022).

Poslednim typem je persona C, kterou lze definovat jako negativni personu. Jedna se o
uzivatele, ktery produkt viilbec nevyuziva (Josef Pavlicek 2022).

Dulezité je si uvédomit, ze systém vytvaiime primarné pro personu A. Ostatni persony
nejsou primarnimi uZivateli. Je v§ak potieba, aby i ony byly schopny s produktem
pracovat. Antipersona je pouzita, kvuli kontrastu toho, na co se pii tvorbé GUI nesoustiedit

(Josef Pavlicek 2022).

3.7 Use-case

Use case neboli piipad uziti je definice konkrétniho cile, kterého mame v projektu
dosahnout (Inflectra 2023).

Vyuziti use case nam poskytuje nejvetsi vyhody zejména v planovaci fazi vyvoje.
Poméha nam ve shromazd’ovani poZadavki na projekt, definovani rozsahu projektu a
celkové tvorbé planu na realizaci (Inflectra 2023).

Samotna tvorba use case se da rozlozit na tfi zékladni kroky. Zaprvé se musime
rozmyslet kdo bude vysledny produkt vyuzivat. Zadruhé, na co se bude pouzivat a zatfeti,

jak se bude pouzivat. Tyto zakladni otdzky tvoii zaklad kazdého usp&sného use case a méli
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by nam slouzit jako zékladni voditko pro tvorbu pfi psani toho naseho. Kli¢em
k efektivnimu use case je peclivé zvazit priabéh udalosti pro typického uzivatele a na jejich
zakladé vytvorit use case (Inflectra 2023).

Kazdy use case je rozlozen na n¢kolik zakladnich komponentt. Zakladem je Cislo
use case, které ndm pomaha si chronologicky setadit jednotlivé ptipady uziti. Déle nazev,
popis a cil use case. Dulezitou soucasti jsou takzvani aktéti. Aktéry mtizou byt osoby, ale i
objekty, které v projektu provadi néjaké akce, ¢i chovani. Pokud si pfedstavime e-shop, tak
aktéry mohou byt kupujici, nebo tieba piepravni spole¢nosti. Dal§im komponentem use
case jsou zainteresované strany, anglicky stakeholders. Ty ptredstavuji kohokoliv, kdo ma
zajem na funkc¢nosti a ispéchu systému. Narozdil od uZzivateld jde ale o neptimé ucastniky.
Primarni aktér v use case piedstavuje nékoho, nebo néco jehoz cile jsou systémem
naplnény. Pfedpoklady neboli pre-conditions nam fikaji, co se musi stat pred spusténim use
case. Naopak post-conditions nam definuji mozné stavy, ve kterych se mize systém
nachazet po skonceni use case. Triggery nam spousti jednotlivé use case. Jedna se o
udalosti, které iniciuji kroky scénafe. Pfedposlednim komponentem je zdkladni prab¢h,
kterému se také fika hlavni scénaf. Ten piedpoklada piedpokladany prabéh use case podle
naseho zaméru a bez vyjimek. Posledni soucasti use case je alternativni cesta, nebo
alternativni tok. Alternativni cesty popisuji alternativu K hlavnimu scénéafi. Popisuji to, co

se stane, kdyZ nastane néjaka neocekavana udalost (Inflectra 2023).
3.7.1 Use case vs. User stories

Users stories je use case podobny v tom, ¢eho se snazi dosahnout. Na rozdil od use
case, ktery popisuje postupny vycet ukoltl, které jsou provadény béhem procesu, ma user
stories mnohem volné&j$i formu. Jak uz nazev napovida, jde typicky o kratky ptibch
uzivatele, ktery popisuje, jak by on sam vnimal funk¢énost systému (Inflectra 2023).

User stories se stavaji popularnimi s nastupem agilnich metodik. Ty kladou diraz na
vetsi spolupraci se zakazniky, interakci s uzivateli a celkovou jednoduchost systému
(Inflectra 2023).

3.8 Scénar

Oproti use-case, ktery piSeme vzdy z pohledu uzivatele, scénat definujeme z pohledu

systému. PiSe se po dokonc¢eni use-case a piedstavuje to, jak vysledek napliiuje pozadavky
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uzivatele. Ve scénafich jsou piesné popsany ovladaci technické prvky systému. Scénat 1ze

zobrazit ve form¢ prototypt (wireframe) (Josef Pavlicek 2022).
3.9 Wireframe (dratény model)

Wireframe, nebo také dratény model je jednou z dileZitych soucasti pfi vytvaieni
webu. Urcuje nam zakladni strukturu, obsah stranky, jak dlouhé budou texty, kde budou
obrazky a podobné. Vystacit si mtizeme i s jednoduchou tuzku a papirem. Pro kvalitnéjsi
dratény model je vhodné pouzit softwarové nastroje, které zvladnou vytvofit interaktivni
model webu. Pro kvalitnéjsi wireframe je dulezité mit o nov¢ vznikajici strance nasbirano
co mozna nejvic informaci a znat cile, kterych chceme dosahnout (Jaroslav Stigler 2023).

Dratény model by mél byt jeden z prvnich kroki pii navrhu webové stranky, protoze
diky nému dostaneme prvni realnou piedstavu o vysledné podobé webu (Barbora
Koud’ouskova 2023).

Vyvoje wireframu se zabyva UX developer, ktery pomoci néj navrhne zaklad stranky
a poté preda navrh Ul designerovi, ktery uz doladi estetickou stranku navrhnutych prvki
(Barbora Koud’ouskova 2023).

Dratény model by mél obsahovat vSe, co bude i ve vysledné webové strance.
Zakaznik ale i developer bude mit diky tomu plnou ptedstavu o tom, jak bude vysledny
web vypadat (Jaroslav Stigler 2023).

V dnesni dobé¢ jsou Casto vyuzivany dynamické wireframy, které na rozdil od
puvodnich statickych modeld poskytuji zdkaznikiim a vyvojarim ptesnéjsi pohled do
podoby vysledného projektu (Barbora Koud’ouskova 2023).

Hlavni vyhodou tvorby wireframu na zacatku projektu je Gispora ¢asu a s tim i
spojena uspora finan¢nich nakladi na projekt. Umoziuje klientovi prezentovat predbéznou
podobu navrhu a v ptipad¢ ptipominek k navrhu lze provést okamzité zmény. Zmeény v jiz
Koud’ouskova 2023).

Dalsi podstatnou vyhodou je lepsi pochopeni navrhu webu ze strany klienta. Ten se
Casto neorientuje v odborné terminologii a miize pro néj byt obtizn&jsi si piedstavit
vyslednou podobu popsanou slovng. Vizudln€, proto miize model slouzit k lepSimu
pochopeni a ujasnéni funkcionalit a rozlozeni prvki pii konzultaci mezi klientem a

zhotovitelem (Barbora Koud’ouskova 2023).
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Dutlezité je si uvédomit, ze wireframe ma slouzit pro zakladni definici toho, jak mé
web fungovat a co bude obsahovat. Nemél by vsak byt za kazdou cenu dokonaly a vypadat
jako graficky model. Cilem draténé¢ho modelu je si praci zjednodusit, ne si ji zbytecné

komplikovat detaily (Jaroslav Stigler 2023).
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4 Vlastni prace

4.1 Persony jednotlivych uzivatelu

411 Personal

Jméno a prijmeni:

Vék:

Pohlavi:

Vzdélani:

Historie:

Typicky den:

Matyas Pavlicek

24 let

Muz

Stredoskolské vzdélani s maturitou

Matyas dokoncil zakladni Skolu nedaleko svého
bydlisté, které se nachazi v Ujezdé nad Lesy. Dale pokracoval
na Masarykové stiedni chemické Skole v Kifemencové ulici.
Zde vS8ak vzdélani nedokoncil. Prestoupil na chemickou
stitedni Skolu do prazskych Vysocan. Tam dokoncil posledni
dva roky a zakon¢il ji absolvovanim maturitni zkousky. Po
maturitni zkousce pokragoval ve studiu na Ceské zemédélské
univerzité¢ Vv Praze, kde studoval obor vodohospodarstvi.
Studium vSak po prvnich dvou semestrech ukon¢il. Rozhodl
se nastoupit do zaméstnani.

V soucasné dob¢é se nevénuje chemickému oboru, ktery
studoval. Pracuje jako prodejce Vv mensim prazském
autobazaru, kde se chce postupné vypracovat na vedouci

pozici.

Matyasuv klasicky den zacind brzy rano v 6 hodin,
kdy vsava do prace. Nema Cas se doma nasnidat, rychle
specha do auta a vyrdzi do 10 kilometri vzdalené prace ve
Stérboholech. Kviili hustému rannimu provozu, vétsinou i tak

ptijede pozdé, a proto snidd az v priabéhu pracovni smény.
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Zajmy:

VyuZziti:

Typ persony:

4.1.2 Persona?2

Jméno a prijmeni:

Dopoledne nechodi moc zékaznikd, tudiz mé Cas postupné
odvazet auta urcena k prodeji do mycky. Po obédé travi Cas
na nohach, aby mohl chodicim zakaznikiim inzerovat auta,
ktera maji v nabidce. Prezentuje informace o inzerovanych
autech, jako jsou parametry auta, vykon, vybava, ale také
napiiklad kolik majitelli auto jiz mélo a dals§i informace 0
ném.

V pét hodin Matyasovi konci pracovni doba. Z
davodu velké odpoledni dopravni Spicky, travi kazdé
odpoledne minimalné hodinu na cest¢ domu. Nedaleko od
svého bydlist¢ ma Matyas fitness centrum, kam chodi se svou
ptitelkyni a svym spolubydlicim tfikrat tydné. Vecer uz je
Matyas unaveny, a proto si se svou pritelkyni otevie ldhev
bilého vina a spolecné si pfichystaji vecefi. U vecete radi
sleduji svlij oblibeny serial.

Po veceti umyji nadobi, dojdou se umyt, lehnou si do
postele, jest¢ chvilku sleduji televizi a v jedenact hodin jdou

spat.

auta, posilovani, vafeni, seridly, prochazky

Na navstévu ufadl velmi ¢asto nema cas, ale 1 on si
ho obcas ud€lat musi. Aplikaci ani web vefejné spravy
nenavstévuje, protoze o ném nevi. Kdyby v&dél o existenci
webu, tak by ho pravdépodobné ¢as od ¢asu navstivil, aby si
vyfidil véci, které by jinak musel fesit ve vSedni den v dobé

ufednich hodin na méstském uradé.

Typ B

Sona Janebova

25



Pohlavi:

Vzdélani:

Historie:

Typicky den:

25 let

zena

bakalarsky titul

Sona chodila na zakladni Skolu od 1. do 7. tfidy v
Hornich Po&ernicich. Zbytek zékladni $koly dokonéila na ZS
Prazacka na Zizkové. Poté se rozhodla studovat Stfedni
odbornou skolu veterinarni v Hradci Kralové, kde bydlela na
internatu. Po maturitni zkousce pokracovala na Ceské
zemédélské univerzité v Praze, tam se vénovala oboru
Kynologie. Kynologii uspésné dokondila po tiech letech
bakalarského programu. Nastoupila do velké korporatni
firmy, jako asistentka vedouciho pobocky. Z divodu
dlouholetého studia a finan¢ni stranky bydli prozatim

spole¢né s rodici. Zanedlouho se vsak bude stéhovat spole¢né

se svym pritelem.

Sona musi byt kazdy den v praci deset minut pted
sedmou hodinou, a proto musi vstavat uz v pul Sesté rano. Do
prace jezdi dvé stanice metrem a ¢tyfi stanice tramvaji, tudiz
se nemusi stresovat ranni dopravni §pickou na silnicich. Po
ptijezdu do préace vyklidi my¢ku, pfihlasi se do pocitace,
zkontroluje emailovou schranku, udé€la si kavu a nasnida se,
aby mohla efektivnéji pracovat. Prace ma Sona cely den az
nad hlavu. Pracovni dobu ma Sona do pul ¢tvrté, ale Casto
zustava déle, aby mohla v klidu dodélat zbytek prace a
nemusela se stresovat nasledujici den tim, Ze nestihne
uzavérky jinych ukold, které mé na starost. Obecné ma totiz
povahu takovou, Ze nerada odklada véci, které se daji udélat

hned, to plati i v jejim osobnim zivote. Z prace vyrazi rovnou
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Zajmy:

VyuZziti:

Typ persony:

4.1.3 Persona3

Jméno a prijmeni:

Vék:

Pohlavi:

Vzdélani:

domu, kde potiebuje vyvencit svoji fenku francouzského
buldoc¢ka Charlie. Po vyvenc¢eni svého domaciho mazlicka,
jde uklidit domacnost, vyprat $pinavé pradlo, pfipravit sobé i
rodi¢tim svacinu na nasledujici pracovni den. Kdyz ma Sona
vSechny dulezité véci a povinnosti hotové, tak si jde na
hodinu zacvicit, aby se po celém dnu stresu uvolnila a pfisla
na jiné myslenky.

Zbytek dne Sona travi se svym pritelem Michalem anebo

kouka na seridly a filmy se svou mamou.

sporty, cviceni doma ¢i v posilovné, psi, seridly, peceni

sladkych dezerth, ¢teni kriminélnich kniZek a hororii

Sona vi o existenci webu vefejné spravy, ale
nevyuziva ho. Upfednostiiuje pfimou komunikaci
s personalem Méstského uradu, kde si rada necha poradit.
Jedina vyjimka, kdy by byla ochotna vyuzivat pro
komunikaci s afady web, je v piipad¢, Ze by webova stranka

byla vice piehledna a intuitivni.

Typ B

Petr Novak

34 let

muz

inzenyrsky titul
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Historie:

Typicky den:

Petr byl nadany uz od utlého v€ku. Na zakladni Skole
byl vzdy jednickar, a tak bylo jasné, ze druhé pololeti bude
pokracovat ve studiu na viceletém gymnaziu. Rodi¢e mu
nakonec podali pfihlasku na gymnazium ve Stépanské ulici
V Praze. Tam uspésné slozil ptijimaci zkousky a nakonec ho i
s vyznamenanim dostudoval. Pokracoval studiem strojirenstvi
na Ceském vysokém uéeni technickém v Dejvicich. Po péti
letech se mu podatilo ukoncit inzenyrsky obor s Cervenym
diplomem. Po S$kole si Petr zalozil vlastni firmu, kterd se
zabyva vyrobou CNC stroju. Firma je to pouze rodinna a
musi tedy sdm vykonavat nékolik funkci vcetné nutné
byrokracie vychdzejici z podstaty podnikani v naSem state.
Nema prili$ volného Casu, ale vzdy si najde ¢as na sledovani

nejnovejsich trendl ve svété védy a techniky.

Petr zacina sviij den asnym probuzenim kolem paté
hodiny, aby m¢l dostatek Casu na planovani a organizaci dne
pfed praci. Po ranni rozcvicce se vrhd na naro¢né tukoly
spojené s provozem vlastni firmy, vyfizuje dilezitou
byrokratickou agendu a komunikuje s partnery a dodavateli. |
pfes narocnou pracovni rutinu si Petr peclivé vybira ¢as na
osobni a profesni rozvoj a ¢te si na webu odborné c¢lanky
Z oblasti technologii. Jelikoz je firma rodinnd, musi se kazdy
den vénovat riznym ukolim od managementu az po
technickou podporu. Petr travi né€kolik minut kazdy den
konzultacemi se svym tymem a vymys$li nové inovativni
zpisoby, jak zlepsit produkty, které nabizi. Po pracovnim dni,
1 kdyZ ne vzdy, si dopteje kratkou chvili na relaxaci, obvykle
u svého oblibeného casopisu. Po vecefi poméha détem
s ukoly a spolecné¢ si vypravi o svém dni. Na zavér dne se
Petr Casto zamysli nad tim, co mu pfinesl den a co by mohl

zitra zlepsit, aby byl produktivng;jsi.
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Zajmy:

Vyuziti:

Typ persony:

414 Persona4

Jméno a prijmeni:

Vék:

Pohlavi:

Vzdélani:

Historie:

Trendy ve svété védy a techniky, Cetba odborné literatury,

rodina

Vzhledem ke svym dlouhym a vytiZzenym pracovnim
dniim nema Petr ¢as chodit po Gradech, a tak by velice ocenil
moznost si online zafidit v§e potfebné. Zarovein je technicky
typ a s nadSenim pozoruje vyvoj novych technologii ve statni
sféfe, kde dlouhou dobu pietrvaval spiSe konzervativni

zpisob feSeni byrokratickych zalezitosti.

Typ A

Razena Hordkova

58 let

zena

zakladni vzdélani

Ruzena se narodila do dé€lnické rodiny, ktera nikdy
neméla pfili§ velké ambice. Sama po vystudovani zakladni
Skoly v Tabote usoudila, ze vzhledem k horSimu prospéchu
nastoupi na ucnovsky obor. Vybrala si ucilisté se zaméefenim
kuchaf/¢isnik. Ve druhém roéniku, ale necekané ot€hotnéla a
byla nucena Skolu ukoncit. VétSinu svého produktivniho
Zivota pak stravila jako Zena v domacnosti a vychovala dalsi
dvé¢ déti. Manzel RlUzZeny vlastni uspé$ny fetézec restauraci, a
tak nikdy nebyla nucena sama nastoupit do zaméstnani. Na
sklonku dachodu, kdy wuz vSechny dospéli stale

obhospodaiuje domacnost a stard se o manzela. Ve volném
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Case rada cte kucharky, ve kterych hledd novou inspiraci,

nebo sleduje jihoamerické telenovely.

Typicky den: Rizeny den zacind obvykle v Sest hodin rano, kdy
pfipravi manzelovi snidani a zabali mu svacinu do prace. Po
jeho odchodu se pousti do generalniho uklidu domu a malé
zahradky. Pfed obédem ji obvykle zbyva malinko Casu, ve
kterém si naladi TV Barrandov a sleduje svoji oblibenou
Esmeraldu. Casto ji zlobi set-top box, a proto pravidelné vola
technika, ktery je u Rizeny doma nékolikrat do mésice. Sama
si totiz s technickymi potizemi pfili§ neporadi. K obédu si
obvykle davé jen lehké jidlo, rada by totiz vypadala jako jeji
oblibena Esmeralda. Zatim bohuzel bezvysledné. Odpoledne
vzdy piijde na navstévu dospéla dcera s vnukem, takze ma az
do vecera o zdbavu postardno. Manzel, ale jezdi z prace az
pozd¢ vecer a neni vyjimkou, ze nepfijede vibec. V kazdém
ptipad¢ je ale nutnosti kralovska vecefe. Manzel nesnasi
stereotyp, a tak musi Riizena pravidelné listovat ve svych
kucharkach a hledat néco nového, co by manZela alespon

z ¢asti uspokojilo.

Zajmy: telenovely, vafeni, uklizeni

Vyuziti: RiiZzena je internetovy analfabet, i kdyby o webu vefejné

spravy védéla, tak ho pouzivat stejn€ nebude.

Typ persony: TypC

4.2 Popis sou¢asného webu

V horni ¢asti webu se nachazi zédkladni navigace podle, které se mliZzeme orientovat

na strdnce. Na ni se nachazi ,,Uvod*, ktery nas pfesméruje na hlavni stranku webu. Zde se
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nachdzi casto hledané podsekce webu, ,Zivotni udalosti“ a v neposledni fadé ,,Sluzby
vetejné spravy*.

Dalsi sekci v navigaci jsou ,,Sluzby vefejné spravy*. Po rozkliknuti se nam zobrazi
prazdna stranka s navigaci nalepenou na levé stran¢ webu s jednotlivymi podsekcemi jako
je ,,Bezpecnost a ochrana, nebo ,,Dan¢ a finance*. Kazda podsekce se po rozbaleni déle
vétvi do dalSich podsekci. Takto se musime intuitivn€ dostat az k hledanému dotazu, ktery
se zobrazuje ve 3. Grovni navigace.

V treti sekci horni navigace nalezneme . Zivotni udalosti*. Po zobrazeni vidime
Vv horni ¢asti stranky strohy uryvek, ktery popisuje, co vSe zde nalezneme. Hned pod
popisem se nachazi vypis vSech zivotnich udalosti ve stejném provedeni jako na ivodni
strance webu. Tato ¢ast je pomérné piehledné zobrazena a po zobrazeni jednotlivé Zivotni
udalosti, pro piiklad si mizeme uvést tieba ,,Narozeni ditéte*, vidime krasné vypsanou
¢asovou osu, ktera zobrazuje jednotlivé kroky, které musime nebo miizeme realizovat pred
a po porodu.

Ctvrtou sekei horni navigace je ¢ast ,,0 Zivoté v CR*. Podobné jako v sekci
»Sluzby vefejné spravy* obsahuje tato ¢ast pouze prazdnou stranku s navigaci nalepenou
na levou stranu. Oproti ni se zde nachazi jen dvé uvodni podsekce s nazvem ,,Ob¢ansky
zivot“ a ,,Podnikani v CR*, které se dale vétvi do dalsich dvou urovni.

Poslednim prvkem horni navigace je sekce ,,Kam dal“. Ta zobrazuje podsekce jako
,.Cesko informuje®, ,,Informace ve snadném &teni nebo ,,Nepotiebny nemovity majetek*.
Osobn¢ si myslim, Ze tato sekce je svym ndzvem i jednotlivymi podsekcemi velmi obecna,
nicnefikajici a viibec nepatii na hlavni navigaci webu.

V hornim levém rohu je zobrazeny statni znak Ceské republiky se zkratkou
»gov.cz, ktera nas odkazuje zpé€t na Gvodni stranku.

Nahote v prostiedni ¢asti mame moznost vyhledavat na celém webu pomoci
searchbaru, ktery bohuzel nema zabudovanou funkci naseptavace. Pouze full-textové
vyhleddva pozadovany fetézec na strance.

Hned vedle searchbaru je kolonka ,,Ptihlastit se do portalu ob¢ana®, ktera nas
odkazuje na moznosti ptihlaseni.

Poslednim prvkem v horni ¢4sti je volba jazyka webové stranky. Defaultni hodnota

je nastavena na Cesky jazyk, dale mdme uz jen moznost zménit jazyk na anglictinu.
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Spodni ¢ast webu obsahuje footer se zékladnimi informacemi, jako je ,,Zpracovani
osobnich udaji a cookies*, ,,Kontakt pro média“, ,,Mapa webu*, apod. Dale je zde uvedeny

kontaktni e-mail a odkazy na socialni média eGovermentu

4.3 Slabé stranky souc¢asného webu

Nejslabsi stranky webu statni spravy paradoxné nesouvisi s jeho designem. Jednou
ze slabin je slozité ovétovani identity, které musi kazdy uzivatel podstoupit na pobocce
Czech Poinu (vyjimkou je, pokud ma jiz ovéfenou identitu u banky, ktera je portalem
vefejné spravy podporovana). Otazkou je, pro¢ neni podporovany napi. zptisob ovétreni
identity pomoci ofoceni dokladu totoZnosti a naslednou kontrolou udaju tieti stranou jako
je tomu u mnoha jinych spole¢nosti. Naslednym neduhem, ktery pfimo souvisi s prvnim
nedostatkem je zptisob ptihlaseni do portalu. V idedlnim ptipad¢ bychom chtéli mit
ptihlaseni, co mozna nejednodussi, tak aby se i nezkuSeny navstévnik webu rychle
zorientoval a dokazal se bez problému dostat na stranku. Zde portal ob¢ana selhava na plné
¢are. Nabizi uzivateli az nesmysIné velké mnozstvi zptsobd, jak se po ovéfeni identity do
portalu zalogovat. Navic zde najdeme i zplsoby, které vyuzije naprosto mizivé procento
uzivatelt. Jde naptiklad o ptihlaseni pomoci eObc¢anky. Ne kazdy ma totiz u svého
obcanského pritkazu aktivovany Cip. Navic je nutné disponovat ¢teCkou karet a ptisluSnym
softwarem. Portalu by prospélo nabizet jeden, maximalné dva zpisoby piihlaSeni, aby

uzivatel dlouho netapal.

4.4 Prvky, které chybi na souc¢asném webu

Kromé zdlouhavého a sloZitého zpiisobu registrace trpi portal vefejné spravy i
dal§imi neduhy. Jeho velkym nedostatkem je nemoznost zp&tné vazby mezi uzivatelem a
spravcem systému. Web neobsahuje podstatny prvek, kterym je FAQ, neboli ¢asto kladené
dotazy. FAQ je soubor odpovédi na nejcastéjsi otazky k vybranému tématu a mél by byt
dilezitou soucasti takto rozsahlého informativniho webu.

DalSim uzce souvisejicim prvkem, ktery chybi je diskusni formu, nebo chat piimo se
zaméstnanci vefejné spravy, ktefi se staraji o zdkaznicky servis. Existence chatu by
pomohla lepSimu chapani nékterych prvku, nebo postuptim jako je registrace apod.

Uzivatelé by mohli v redlném case diskutovat se zaméstnanci a ti by je edukovali a
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navadeli spravnym smérem. Zaroven by dévali zaméstnanciim piimou vazbu, kterou by

vefejna sprava mohla promitnout ve zlepSovani samotného webu.

4.5 Zavér z analyzy webu

Na zéklad¢ analyzy webu jsem dospél k ndzoru, Ze se pfi tvorbé nové Ul zaméfim na
piehlednost. Pokusim se co nejvice zjednodusit strukturu jednotlivych ¢lankt a tim urychlit
pohyb uzivatele po strance. Déle se zamétim na chybéjici prvky na webu. Vytvoiim sekci
FAQ, kterd bude pokryvat opakujici se otazky a odpovédi na n€. Déle vytvotim chat, ve
které bude moct uzivatel v redlném ¢ase komunikovat s operatorem. Dale bude k dispozici
stranka s kontakty, ve které budou dalsi komunikaéni kandly, pro kontakt na zaméstnance.
Pokusim se také u nékterych ¢lankt vytvofit formulare, aby nebylo nutné kvili jejich
vyplnéni pfistupovat na jinou stranku pres odkaz, jako je tomu nyni. Diky tomu uz nebude
web slouzit pouze jako rozcestnik, ale bude zde moznost realné vyiesit nékteré

nezbytnosti.

4.6 Priklady Use-casi

A. Uzivatel pozaduje moznost rychlého vyhledavéani na webu pomoci navigace

B. UZivatel pozaduje vyhleddvani na webu pomoci full-textového vyhledavani

C. Uzivatel pozaduje ptehledny design pfi pouziti na mobilnim zatizeni

D. UZivatel pozaduje piehlednou hlavni stranku délenou do jednotlivych ¢lanka

E. Uzivatel pozaduje, aby nahledy ¢lanki byly ve formé obrazki, které budou na

prvni pohled vypovidajici o obsahu

F. Uzivatel pozaduje existenci zpétné navigace

G. Uzivatel pozaduje existenci paticky s kontakty
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H. Uzivatel pozaduje existenci sekce s nejcastéjSimi dotazy

I.  Uzivatel pozaduje existenci chatu mezi zékazniky a operatory,

J.  Uzivatel pozaduje moznost feseni dilezitych formuléit pfimo na webu, a ne pouze

odkazy na né

K. Uzivatel pozaduje piehledny web s logicky sefazenymi ¢lanky
4.7 Wireframe navrh pro novy web

K vytvareni wireframu pro novy web vefejné spravy jsem pouzil softwarovy nastroj
InVision, pomoci kterého jsem navrhl rozloZzené komponenty na webové strance
V mobilnim i desktopovém néhledu.

Jako prvni jsem se soustiedil na rozlozeni komponenti u mobilniho zatizeni:
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¥ Logotype

A O Y B ¥

Tab One Tab Two Tab Three  Tab Four Tab Five

N\

Obrazek 2: Wireframe mobilu 1
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—a 0

C—~) Tab One
C Tab Two
I Tab Three
Tab Four
= Tab Five

Address
| Search Q, '

Obrazek 3: Wireframe mobilu 2
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¥x Logotype

Message

Text area

Message

Text area

Message

Text area

A O v @ ¥

Tab One Tab Two Tab Three Tab Four Tab Five

Obrazek 4: Wireframe mobilu 3

Na prvnim obrazku si mizeme v§imnout headru slogem organizace umisténém
V hornim levém rohu. V pravém rohu se pak nachazi hamburger button, ktery po
rozkliknuti rozbali navigaci. Pod headrem je umistény hlavni obsah tvodni stranky. Na

uvodni strance jsou pod sebou umistény obrazky, které zobrazuji hlavni podsekce webu.
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Ve wireframu jsou obrazky zobrazené jako tmavé diagonalné pteskrtnuté obdélniky. Po
rozkliknuti podsekce jsme presmérovani na jednotlivé ¢asti webu. V dolni ¢asti se nachazi
footer s kontakty.

Druhy obrazek zobrazuje rozbalenou navigaci u mobilniho zobrazeni, ktera
odkazuje na podsekce webu. Ve spodni ¢asti rozbalené navigace je situovan searchbar pro
rychlejsi vyhledavani a kitizek, ktery rozbalenou navigaci opét zavie do pivodni podoby
(viz. obrazek 1).

Na tfetim obrazku je vidét stranka, ktera se zobrazi po rozkliknuti podsekce.

Stranka obsahuje textové informace rozdélené do vice Casti.

Druhym krokem bylo vytvofeni wireframu pro desktopové zobrazeni stranky:

@ Tab One

Obrazek 5: Wireframe desktopu 1
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Fiskdwith s button

TabOne TabTwo TabThree TabFour Tab Five Suggestion
Message
Text area T
Message
Text area T

Obrazek 6: Wireframe desktopu 2

T — <z ”
TabOne TabTwo TabThree TabFour Tab Five r
s v
Fromular

Obrazek 7: Wireframe desktopu 3
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@ Tab One

Paticka

Obrazek 8: Wireframe desktopu 4

U desktopového zobrazeni stranky si miizeme vSimnout nékolika odlisnosti
oproti mobilni verzi. Prvni odli$nosti je navigace, které je narozdil od mobilu
V defaulnim nastaveni rozbalend a prvky jsou rozmistény vedle sebe po Sifce
headru. Dalsi zménou je searchbar, ktery je umistény v pravém hornim rohu, hned
vedle prvkli navigace. V hlavnim obsahu stranky jsou obrazky odkazujici na
podsekce jsou diky vétsimu rozliSeni situovany do skupin po tfech prvcich.
Posledni viditelnou zménou je footer. Ten je na rozdil od mobilniho zobrazeni
viditelny az scrolovdni na samotny konec stranky. U mobilu je zakotveny a

viditelny vzdy.
4.8 Graficky model

Prakticka ukazka screenshotli z navrhu webu. Na prvnich ¢tyfech screenshotech je
zobrazend Gvodni stranka Vv riizném rozliSeni. Poté mame na ukézku typickou podstranku

webu a podstranku s formularem.
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CESKA STATNI SPRAVA

[ Nejéastéji hleddno na webu Statni spravy: l

Zména dodavatele energii

Otkovani proti COVID-19

Pomoc Ukrajiné

-

Vydani obéanského
prikazu

Vypis bodi fidice

Vypis trestniho restiiku

Zbrojni prakaz

2Ztrata obcanského prikazu

Obrdzek 9: Main page 1
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CESKA STATNI SPRAVA

Nejcastéji hledano na webu Statni spravy: l

Zména dodavatele energii

Pomoc Ukrajiné

prukazu

Vydani obéanského

Vypis bodu fidice

Vypis trestniho restfiku

Zbrojni prukaz

Ztrata ob¢anského prukazu

Obrazek 10: Main page 2
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CESKA STATNI SPRAVA

{ Nejcastéji hledano na webu Statni spravy: \

Zména dodavatele energii Ockovani proti COVID-19

Vypis trestniho restfiku Zbrojni prukaz

Ztrata ob&anského prukazu

Obrazek 11: Main page 3
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CESKA STATNI SPRAVA

Nejcastéji hledano na webu Statni
spravy:

Zmeéna dodavatele energii

Ockovani proti COVID-19

Pomoc Ukrajiné

Obrdzek 12: Main page 4
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ZMENA DODAVATELE ENERGII

Uvod > Pramysl > Dodavatelé energii > Zména dodavatele energif

V piipadé, ze uvaZujete o zméné dodavatele elektiiny nebo plynu, vyplati se vénovat vbéru nového
dodavatele zvysenou pozornost

Srovnejte si cenové nabidky dodavatelis a preététe si pozorné obchodni podminky, které nabizeji. Vénujte
pozornost hlavné dobé trvani smiouvy, vypovédni IhGté, vysi sankei a poplatkd, ceniku (nejen na dany rok,
ale cenovym podminkam po dobu trvani zavazku), vasim pravam a povinnostem. Bez dikiadného

i P se do zmény St]

Kde fesit a co budete potfebovat

Zménu dodavatele mizete v mnoha pripadech vyfidit jak elektronicky, tak také osobne a postou. O
moznostech elektronického i fyzického vyfizeni zmény se energii.
Samotny proces zrény dodavatele tacheicky probiha skree systém operdtora trhu, e pozadavky zadavaji
jednotlivi dodavatelé na zakladé piné maci udéleni zakaznikem.

Vypovédét smlouvu se stavajicim dodavatelem nebo od smiouvy edstoupit mazete bud sami, nebo mizete
Vami nové vybranému dodavateli k tomuto kroku udélit pinou moc.

Poplatky
Zména dodavatele je podle energetického zakona vidy bezplama Pokud smlouvu uzavirte
prostiednictvim mohou néktefi vybirat tzv. aktivaéni
poplatek za ani. Narok na 2ménu 2e uréité poplatky
lsmluvm sankce) nemohou b}" spojeny s vztahu s pit pokud

neni ukoncen na zakladé urcitého zakonného & smiuvniho opravnén. Pred uzavieni smiouvy s novym
dodavatelem je tudiz zapotiebi vyhodnotit, zda zakaznikovi nehrozi urtita platebni povinnost ve vztahu k
predchozimu dodavateli. V pfipadé, ze jste smiouvu s novym dodavatelem uzavieli napf. po telefonu nebo
pii podomnim prodeji a nejste si jisti, ze dodavatele skutecné chcete zménit, od nové smiouvy lze bez
sankce odstoupit ve IhGté 14 dni od jejiho uzavieni. Bez sankce takto uzavienou smiouvu muZete vypovédét
také ve IhGté do 15. dne od zahajeni dodavek podle nové smiouvy.

Na co si dat pozor

Cely proces zmény dodavatele méze trvat nékolik mésich v zévislosti na délce vypovédni Ihilty, kterou mate
uvedenou ve smlouvé s vasim stavajicim
S8 ilost] b torm, 28 s s avTaneU SIGIW) na dlob urSitou et amIGuvi 1 dlobd NeuRow,
Administrativé z hlediska systému operétora trhu trva zména dodavatele 10 dni.

Smlouvu siednanou na dobu neuréitou lze ze zékona vypovédét kdykoliv s tfimésieni vypovédni dobou.
Smlouvy uzaviené na dobu uréitou Easto nelze vypovédét pred uplynutim sjednané doby vibec, nebo jen
se zaplacenim vysoké smiuvni pokuty.

Obrazek 13: Podsekce webu

Kontakt Diskuze Plvodni web
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NABIDNUTI POMOCI l;JKRAJINSK\"M
UPRCHLIKUM

Uvod » Cestovani » Zahraniénf pomoc > Nabidnuti pomaci ukrajinskym uprchlikim

Pro nabidku pemaci ukrajinskym uprehikam prosim vypliite nize uvedeny formulaf

Vase kontaktni Udaje

Jméno

Organizace
Telefon
E-mail
Rodné Eislo

Hovofim témito jazyky.
cosky [
anglicky 0
wkrajinsky O

rusky O

Odeslat

Kontakt Diskuze Plvodni web

Obrazek 14: Formular
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5 Vysledky a diskuse
5.1 Hodnoceni nového designu a prvkii webu (usability test)

Nova webova stranka byla otestovana na bugy a zkontrolovana deviti respondenty.

Respondenti nasledné vyplnili dotaznik vytvoreny v Google Forms.

Jak hodnotite pfehlednost a design horni navigace oproti dosavadnimu webu
9 odpovédi

@ Velmi dobfe
@® Dobie

@ Podobné

@ Horsi

@ Vyrazné horsi

Obrazek 15: Dotaznik - 1. otazka

Jak hodnotite pfehlednost a design hlavni Gvodni sekce oproti dosavadnimu webu
9 odpovédi

@ Velmi dobie
@ Dobie

@ Podobné

@ Horsi

@ Vyrazné horsi

Obrdazek 16: Dotaznik - 2. otazka
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Jak hodnostite prehlednost a design footeru oproti dosavadnimu webu

9 odpovédi

&

Obrazek 17: Dotaznik - 3. otdzka

@ Velmi dobre
@® Dobie

@ Podobné

@ Horsi

@ Vyrazné horsi

Jak hodnotite pfidanou funkci FAQ, kterd na starém webu neni

9 odpovédi

44,4%
44,4%

Obrdazek 18: Dotaznik - 4. otazka

@ Velmi uzite¢na
@® Uzitena

@ Neutralni

@ Piebyteéna

Jak hodnotite pfidanou funkci diskuze, kterd na starém webu neni

9 odpovédi

Obrazek 19: Dotaznik - 5. otazka
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@ Velmi uziteéna
@® Uzitena

@ Neutralni

@ Piebytecna



Jak hodnotite fakt, Ze novy web neslouzi pouze jako rozcestik na jiné stranky a ¢ast véci (formulare)

mUzete vyplnit pfimo na webu
9 odpovédi

@ Pozitivné
@ Neutrélne
@ Negativné

Obrazek 20: Dotaznik - 6. otazka

Jak hodnotite celkovy GUI design webu oproti dosavadnimu webu
9 odpovédi

@ Velmi dobte
@® Dobie

@ Podobné

@ Horsi

@ Vyrazné horsi

44,4%

Obrazek 21: Dotaznik - 7. otazka

Jak hodnotite celkovou prehlednost oproti dosavadnimu webu
9 odpovédi

@ Velmi dobre
@ Dobre

@ Podobné

@ Horsi

@ V/yrazné horsi

Obrdazek 22: Dotaznik - 8. otazka
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6 Zavér

Novy design a prvky na webu splnily o¢ekavani. Jedinym lehce zaostavajicim prvkem
byl footer na novém webu, ktery hodnotilo 33,3 % respondentt jako horsi nez pivodni.
Respondenti ocenili novou sekci FAQ a diskuze, ktera byla podle vétsiny uzite¢na. Dal$im
ocenénym pozitivem byla piehlednost a fakt, ze vSe podstatné se odehrava piimo na webu
a portal neslouzi jen jako rozcestnik na jiné stranky.

Myslim, ze na téchto aspektech by mohl portal vetejné spravy zapracovat a poucit se
z nich. Web takového vyznamu by si upravy jisté zaslouzil. Prvky by vyrazné piispély
v uzivatelské piivétivosti a celkové ochoté lidi pouzivat sluzbu. Ceska republika by se tak
mohla zatradit mezi zemé& jako je Estonsko, které vyuzivaji elektronickou vefejnou spravu

na maximum.
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8.2 Seznam pouzitych zkratek

HTML — HyperText Markup Language
CSS - Cascading Style Sheets

GUI - Graphical User Interface

ul - User Interface
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UXx

User Experience
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Prilohy

Pfiloha ¢. 1
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