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Webové rozhrani se zamérenim na Ul pro verejnou
spravu

Abstrakt

Cil této bakalaiské prace (BP) je odborné shrnuti a vypracovani vzorové specifikace
uzivatelského rozhrani (UI) a uzivatelského prozitku (UX) s vyuzitim, jako studijni material
v kurzech Interakce clov€k a pocita¢ a Interakéni design vyu€ovanych na Provozné
ekonomické fakulté Ceské zemédélské univerzity v Praze. Tato zavéretna prace a hi-fi

model by mély zahrnovat v§echna pravidla a nalezitosti takovéhoto typu dokumentu.

Teoretickd cast bakalafské prace je zalozena na hloubkovém studiu tisténych
a elektronickych materidlu popisujicich danou problematiku. Prakticka ¢ast bakalaiské prace
je zpracovana na zaklad¢ ziskanych informaci a poznatk z teoretické Casti a z konzultaci
s participanty, na kterych byla tato zdvérecna prace testovana.

V pribéhu zpracovani praktické ¢asti dochazelo ktestovani a konzultaci
s participanty, podle které se praktickd cast upravila, aby spliiovala podminky pro cilovou
skupinu osob. Dale probihaly konzultace s vedoucim bakalatské prace z ditvodu korektnosti

a spravnosti tvorby hi-fi modelu.

Kli¢ova slova: Ul specifikace, Doménovy model, hi-fi prototyp, Usability



Ul-focused web interface for public administration

Abstract

The goal of this bachelor's thesis is a professional summary and development
of a sample specification of user interface (UI) and user experience (UX) with use as study
material in the courses Human-Computer Interaction and Interaction Design taught at the
Faculty of Economics and Management at the Czech University of Life Sciences in Prague.
This thesis and hi-fi model should include all the rules and requirements of this type

of document.

The theoretical part bachelor thesis is based on an in-depth study of printed and
electronic materials describing the given issue. The practical part is processed on the basis
of the information and findings from the theoretical part and from consultations with the
participants, on which this final thesis was tested.

During the processing of the practical part, there was testing and consultation with
the participants, according to which the practical part was adjusted to meet the conditions
for the target group of people. Consultations were held with the supervisor of the bachelor's

thesis due to the correctness and correctness of the creation of the hi-fi model.

Keywords: Ul specification, Domain model, hi-fi prototype, Usability
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Uvod

V dnes$ni dobé informacnich technologii a rozpinani se online informaci,
se vétSina uzivatelli dostava do bodu, kdy aktivné vyuziva webové stranky spolecnosti,
jejichz sluzby vyhledava. Po fad¢ desitek let vyvoje webovych stranek se narocnost
uzivateld z hlediska grafickych prvki a interakce velice zvysila.

Nejen ze uzivatelim v dne$ni dob¢ nestaci graficky uspofadané a sladéné
stranky, ale vyZzaduji interakci. Vytvofit statickou informacni stranku, je jedna
z nejhorsich véci, kterou miize tviirce webu nebo majitel vytvofit.

Navzdory tomu ziistava velmi ¢astym jevem, graficky neupravena stranka. O interakci
stranky nemluvé, 1 kdyz kolikrat nés ptekvapi, Ze naprosto nehezky graficky zpracované
stranky maji interak¢ni prvky.

Diivod, proc se setkdvame s takovymto typem stranek, které jsou, jak bychom
v dne$ni dobé tekli: ,,z doby kamenné®, je naprosto jednoduchy. Dosly finance. Pokud
v tuto chvili opomineme vkus majiteld stranek, kteti maji pottebu se aktivné podilet
na tvorbé webu, ktery je sice graficky moderni, ale z marketingového hlediska naprosto
nevkusny, setkavame se s nedostatkem financi pro dotovani tvorby novych, nebo
modernizovani starych stranek.

Pti spekulaci o grafickém zpracovani si musime polozit otazku: ,,z jakého
divodu na tom tolik zalezi?*“. Webov4 stranka ma informovat, nema to pfeci byt vyziti
pro grafické umélce, co za to dostanou velky obnos penéz. Ve svém okoli se setkdvame
s osobami, které tento ndzor zastavaji anebo nevidi diivod, pro¢ mit vyladéné stranky.
Odpovéd’ na tuto otazku je naprosto jednoduchd. Marketing.

I ptes to, ze tato zaverecna prace je pod oborem Informatika, musime pii
studiich Interakéniho designu vnimat i1 ekonomicka pravidla. Marketing je totiZ pro
zadavatele velmi dualezitou ¢asti jeho produkce. Webova stranka je pro spolenost
v dnes$ni dob¢ nejvétsi vizitkou, kterou mize uzivatelim, zdkazniklim ¢i jinym osobam
nepiimo poskytnout.

Pro uspésné osloveni uzivateli je potieba, hned pti prvnim pohledu zaujmout
a vyslat signal jejich podvédomi, Ze toto je stranka, kde najdou piesné to, za ¢im
vstoupili do vyhledavéaci ¢asti webového prohlizece.

Pfi nemodernim grafickém zpracovani a nizké interakci se uZivatel velmi

rychle rozhodne, ze tato strdnka neni urcena pro néj a okamzité odchézi.
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2 Cil a metodika prace

2.1

2.2

Cil prace

Cilem prace je zpracovani odborné prace na téma tvorby UI/UX. Nejprve
vytvorit webové prostiedi zaméfené na Ul pro Lesni ochrannou sluzbu (LOS)
Vyzkumného ustavu lesniho hospodaistvi a myslivostt (VULHM) zabyvajici
se poSkozenim lesa a lesnimi sktidci a dale se zaméfit na grafické prostredi webovych

stranek, vytvoreni scénarii a ptipada uziti (use case).

Metodika prace

Metodika bakaléiské prace bude zaloZena na studiu a porozuméni doporucené
literatury zabyvajici se problematikou UX/UI. Podle tohoto studia bude navrZzena
ptipadova studie pro zvoleny cil.

K modelovani bude zvolen vhodny software ureny a v praxi pouzivany
k vytvafeni Ul specifikace. Timto softwarem bude FIGMA. Vysledek prace bude
predlozen k testovani na cilové skupiné a ke kritickému zhodnoceni vedouciho prace,
po kterém probéhne aktivni diskuse o zménach, chybach a vhodnosti pouziti v praxi

a jako studijni material.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Motivace

Motivace neboli anotace slouzi pro strucné informovani, ceho se dand prace
tyka. Vyvojar, participant ¢i jakykoliv jiny ucastnik nebo zdjemce si ji precte, aby
se dozvedel, ceho se UI/UX specifikace tyka a dosel k zavéeru, o cem se v dané praci

pojednava.

Motivaci této prace je zpracovani strukturované¢ho uzivatelského rozhrani
a prozkoumani tvorby a porozuméni uzivatelského prozitku v praxi. Vytvofeni
funkéniho modelu webového prostiedi a jeho testovani na cilové skupiné lidi.
Motivaci je ziskani teoretickych a praktickych zkuSenosti z daného oboru o dané

problematice.

3.2 Cile

Cile si stanovime pred vypracovanim samostatné prdce. Zndzoriuji nam
takzvanou osnovu, kterda nam urcuje, jakym smérem by se nase zkoumani a prace méla
ubirat. Cile by meli byt strucné, ale vystizné. Nemélo by jich byt prilis mnoho, ani prilis

malo.

3.2.1 Hlavni cile

e Navrh webového prostfedi pro Vyzkumny tustav s prehledné strukturovanymi
informacemi

e Navrh graficky vyvazeného modelu

e Navrh dotaznikového fora. MoZznost polozit dotaz védeckym pracovnikiim

e Poskytnuti informaci o semindfich a planovanych akcich pro ucastniky
veédeckych konferenci

e Sdileni multimedidlnich prostfedkll informujicich o ochrané lesa a jeho sktidcich

14



3.3 UX/UI

33.1 Ul

e UI — user interface — uzivatelské rozhrani

e Na prvni pohled viditelny

e Navrh jednotlivych prvki, animaci a interakci, aby uzivatele provedl produktem
nebo sluzbou a naplnil UX

e Zaméfeno na uzivatele, jejich cile a potieby

e Tyka se pouze webl a aplikaci

(1

332 UX

e UX — user experience — uzivatelsky zazitek

e Na prvni pohled neviditelny

e Navrh produktu ¢i sluzby, aby splnil pozadavky uzivatele
e Zaméfeno na uzivatele, jejich cile a potieby

e Netyka se jen webl a aplikaci

(D
3.3.2.1 Formalni definice

“A person's perceptions and responses that result from the use or anticipated

use of a product, system or service.” (2)

. Viemy a reakce osoby, které vyplyvaji z pouziti nebo predpokladaného

pouziti produktu, systemu nebo sluzby* (2)
Pro zjednodusenou definici toho, co UX v praxi znamend, budu citovat pana
Jakuba Rokytu, ktery byl pozvan na pfednasku z piedmétu ,,Web design® pod

vedenim pana docenta Simka.

., UX je tvorba projektu od samého zacatku az po uplny konec.* (3)
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3.3.2.2 Dulezita data v oboru UX

1900 — Optimalizace pracovnikil v tovarnach. Vyzkum na téma délnik a jeho néstroje
a aplikace v praxi.

1940 — Toyota ptisla s Human-first modelem. Optimalizace tovaren, feedback, ktery
opravdu ménil zab&hlé postupy.

1955 — Designing for People publikace. Praotec dneSniho UX designu.

1966 — Walt Disney aplikoval UX metodiky pti ndvrhu Disney Worldu.

1970 — Xerox, Apple a PC piisel s GUI a urcil myslenkovy smér na ptisti dekady.
3)

UX je spojeni marketingu, psychologie a informacnich technologii. Kazda
z téchto casti zde hraje svou roli. Pokud bychom se podivali na projekt v oboru UX,
museli bychom zahrnout vSechny tyto prvky. Jako Uspésny piiklad pro vysvétleni
je tvorba automatu na listky.

Pro predstavu jsme dostali zadani, vytvofit novy automat na listky. Zacatek
prace zacina v prizkumu konkurence, cilové skupiny a zptisobu nakupovani listkt.
Jako prvni krok ud€lame Setieni v terénu, popiipad¢ online, jak vypadaji automaty
na listky v tuto chvili u nas i v jinych zemich. Od tohoto bodu poté pokracujeme dale.
Vytvotime papirovy navrh, poté¢ wireframe a nakonec graficky model. V tuto chvili
se dostavame do bodu, kdy musime zacit testovat.

Testovat mizeme riiznymi zpusoby. Rozeslanim dotazniku, osobni schlizkou
nebo testovanim na uZivatelich v laboratofi.

Po testovani, pokud je uspésné, nebo po ptipadnych zménach, predame
projekt vyvojaiim. Na nas uz je poté jen produkt marketingoveé propagovat, aby mél

uspéch.
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rowr

Diilezita cast pro tvorbu projektu je skupinové mysleni. Neni to vSak jedina
véc, na kterou bychom méli spoléhat. Skupinové mysleni ndm pomaha rozvijet naSe

napady, ale zaroven nds miZe svést na scesti.

., Groupthink is the human tendency to follow the opinion of the majority. This

instinct can save time but can also lead us on the wrong path“ (4)

., Skupinové mysleni je lidska tendence ridit se nazorem vétsiny. Tento instinkt

miize uSetrit cas, ale také nas muze zavést na spatnou cestu* (4)

3.4 10 pravidel heuristické pouzitelnosti podle Jakoba Nielsena

,,Jakob Nielsen's 10 general principles for interaction design. They are called
"heuristics" because they are broad rules of thumb and not specific usability

guidelines. “ (5)

., 10 obecnych principii pro navrh interakce Jakoba Nielsena. Rikd se jim
., heuristika“, protoze se jednda o obecna pravidla, a ne o konkrétni pokyny pro

pouzitelnost. ““ (5)

Viditelnost stavu systému
Je dulezité uzivatele informovat o stavu prace systému. Naptiklad

pro nacitani stranky je dobré pouZit tocici se kolecko s procenty.

Shoda mezi systémem a realnym svétem
Systém by mél na uzivatele mluvit slovy z bézného Zivota. Potadi
informaci a ikoni by m¢l byt logické a ptirozené.

Uzivatelska kontrola a svoboda

Casto se stava, ze uzivatel udéla chybu pii klikani na tlagitko.
Je potfeba dat mu moznost vratit se zpét, prerusit proces, ktery
nastal.

e Konzistence a standardy
Uzivatelé se nechtéji ucit nic nového. Je potfeba pouzivat jiz

zabé&hlé vyrazy a akce.
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e Prevence errori
Dat moznost potvrdit akci, pfedtim, nez se stane. Mohlo se stat,
ze uzivatel na tlaCitko klikl omylem. Je dobré informovat
o chybéach, ale jesté lepsi jim predchézet.

e LepSi rozpoznani nezZ zapamatovani
Uzivatelé si nechtéji pamatovat, kam se v aplikaci nebo webu
presunuli. Je potfeba vyrazné¢ ale decentné informovat, kde
se nachazi.

e Flexibilita a efektivita pouziti
Mozn¢ zkratky nebo urychleni procest. Je potteba je nastavit, aby

je novi uzivatelé nevidé€li, a ti zkuSeni védeli, kde jsou.

e Esteticky a minimalisticky design
Jakakoliv informace navic je zatizeni. Pfi ptehlceni dilezité informace

uniknou.

e Pomoc uzivatelim rozpoznat, diagnostikovat a zotavit se z erroru

Errory musi byt vysvétleny tak, aby jim uzivatel porozumél. Pro
informatika je chyba 404 jasna zprava. Pro béZného uZivatele nikoli.

Je potieba pouzivat textové zpravy a navody, jak chybu vyftesit.
e Pomoc a dokumentace

V idedlnim ptipad¢ by systém nemél potiebovat vice informaci
k ovladéni, nez je zfejmé z prvniho pohledu na systém. I piesto

je dilezité, mit dokumentaci k pouZivani.
(7

3.5 Zakladni postup pri zpracovani prace pomoci UX/UI

Nize uvedené 4 kategorie predstavuji postup pii zpracovani zavérecné

bakalafské prace, jakozto projektu zpracovavaného pomoci UX.
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Tyto 4 kategorie predstavuji zakladni ramec ve zpracovani UX. Nalezneme
v nich ¢asti spadajici pod UI.
Nasledujici kategorie jsou:
e 1. Etapa — rozhovor se zadavatelem
e 2. Etapa — papirovy model
e 3. Etapa - logicky navrh
e 4, Etapa — graficky navrh

Tyto 4 etapy jsou upraveny pro nasi praci. Zakladni 4 etapy zpracovani
UX jsou: 1. seznameni se zadanim, 2. papirovy a logicky navrh, 3. graficky navrh

+ testovani na cilové skupiné, 4. vyvojarska cast.
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3.6

3.7

Rozmisténi ovladacich prvki

Pro rychlou orientaci a uzivatelsky privétivé prostiedi je potreba ditkladné
se dostavame do bodu, kdy webové stranky, které navstévujeme, jsou poskladany
zpusobem, Ze uzivatel nenajde pozadovany ovladaci prvek, a tak webovou stranku

opusti.

Zakladem rozmisténi ovladacich prvki je spravné umisténi navigacniho pole.
Toto pole umistujeme zpravidla na horni ¢ast stranky, nebo svisle vlevo. Mlizeme
se setkat s 1 tim, ze navigacni pole je umisténo v pravé casti stranky. Neni
to povazovano nutné za chybu, ale pro uzivatele to neni nejptivetiveéjsi misto. Stranky
se na naSem kontinentu Ctou zleva doprava, proto uzivatelé automaticky hledaji
ovladaci navigaci v levé nebo v horni ¢asti stranky.

Diivodem, pro¢ se navigace umistuje do horni ¢asti, je udrZeni celistvosti
vzhledu stranky. Strukturovani stranek v dneSni dobé¢ je pouziti celé obrazovky, pro
jednu informacni sekci. Dal$i vyhoda tohoto je ta, ze pfi posouvani po strance nahoru
a dold, se pohybuje horni navigace s obrazovkou. Uzivatel ma tudiz neustaly pfistup

k navigaci bez toho, aniz by musel rolovat na samy zacatek stranky. (6)

Interakce ovladaciho systému

Interakce ovladaciho systému je odezva navigacnich prvkii a oviadacich
tlacitek na webové strance. Tato soucast neni pro tvorbu webové stranky povinnd,
ale je silné doporucena. Uzivatelé jsou schopni pouzivat webové prostredi bez
interakce ovladacich prvki. Neni to nijak limitujici, jako napiiklad rozmisténi

oviladacich prvku.

Diivodem k pouziti interakce ovladaciho systému je jeho pohodli pro zrak.
Podbarveni tlacitek pii najeti mysi, stiny, zvyraznéni vybraného tlacitka po kliknuti
a plynulé pfechody jsou zdkladem interakce ovladaciho systému. Nesmime vSak
opomenout interakci systému jako takového. Napiiklad pokud se dostaneme

do situace, kdy vyplnuje dotaznikovy formulaf, zapomeneme néco vyplnit a formulaf
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se pokusime odeslat, systém nalezne chybu a vrati nds zpét na vypliiovaci formulaf,
kde zlstanou nase jiz diive vyplnéné informace. N¢které weby maji tu chybu,
ze po chybovém pifesmérovani je vyplnény obsah smazan. V tu chvili ztraci

zékaznika ¢i uzivatele, ktery na stranku piisel.

3.8 Use case

Use case je pozadavek prechazejici od uZivatele na systéem. V ceském
prekladu se mluvi o pripadu uziti. Tato cast nastava ve chvili, kdy uZivatel zacne
pracovat s webovou strankou. Use case se snazi nastinit, jakym zpiisobem bude
uzivatel chtit pracovat, a co bude od systéemu pozadovat. Use case vytvarime
na zdklade komunikace s uzivatelem. Pomoci rozhovorii, dotaznikii nebo testovani.
Vypozorovanim chovani nebo podle odpovédi uzivatele vytvorime use case. Pripad
uziti se sklada z interakce uzivatele a systéemu. Use case je sepisovan z pohledu

uzivatele, nikoli z pohledu treti osoby. Pripady uZiti se mohou vzajemné vnorovat.

3.9 Scén

.
=

Scénar je detailni popis chovani systéemu po interakci uzivatele. Ve scénari
popisujeme, jak se systém zachova, pokud uZivatel ucini urcity krok. Scénar je popis
v ramci use case. Popisujeme, jak se chovaji jednotlivé oviadaci prvky. DuleZité

je vystihnout vSechny mozné cesty, jakymi se miize interakce ubirat, tudiz k jednomu

pripadu uziti muze byt vice scénarii.
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4 Vlastni prace

4.1 4 etapy zpracovani zavérecné bakalarské prace

4.1.1

1. etapa — zadani

Na zacatku kazdé prace prichazi zadani. Toto zadani miiZe byt interni nebo
externi. Pokud by se jednalo o interni zadani, znamenalo by to, Ze produkt, ktery
budeme vytvaret, bude uZitkem pro nasi osobu ci nasi spolecnost. Pokud by se jednalo
o externi zadani, znamend to, Ze zadani prijde od klienta, pro kterého budeme toto

zadani zpracovavat.

V naSem piipad¢ se jedna o spojeni téchto dvou typl zadani. Toto zadani
je interni z diivodu, ze ho zpracovavame pro nasi potiebu, jakoZzto zavérecnou praci.
Externi ¢ast v tomto zadani ztvariuje Lesni ochranna sluzba (dale LOS). LOS neni
pfimym zadavatelem této prace, ale informace zpracované v praktické €asti jsou,
s védomim a svolenim LOS, prevzaty z aktualnich stranek LOS. Na skupiné
pracovnikii LOS také probéhne testovani hi-fi modelu. S vedoucim ttvaru LOS
probiha konzultace ohledné praktické ¢asti prace.

Dlvodem je co nejblizsi pfiblizeni se redlnému projektu pifi praci UX.
Aby tato prace meéla urcité hodnoty a urcitou kvalitu, byl vybran tento zptsob
zpracovani.

M¢ého nadfizeného pii zpracovani projektu ztvariuje miy vedouci prace Ing. Josef

Pavlicek, Ph.D.

Pted vybérem kone¢ného zaddni zavéreéné prace probéhla schiizka
s vedoucim utvaru LOS, na které byly probrany detaily pozadavki na zpracovani
webovych stranek pro lesni ochrannou sluzbu.

Zde byly probirdny moZznosti zpracovani, poskytovani informaci, zplsoby
konzultaci a testovani prace.

Po této schlizce byla domluvena schiizka s zddosti o vedeni BP dozorované
panem doktorem Josefem Pavlickem.

Panu doktoru Pavlickovi byl predlozen navrh s tématem bakalarské prace

a prob¢hla konzultace ohledné moznosti zpracovani BP pod jeho dohledem.
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Ve chvili, kdy byly veskeré detaily prace domluveny, bylo sepsano zadani
prace, metodika a doporucena literatura. Po téchto formalnich domluvéch se projekt

piesouva do druhé etapy zpracovani.

2. etapa — papirovy model

Papirovy model se vyuziva jako zakladni nastinéni tvorby pozadovaného
projektu. Nebyva sdileny. Vyhoda papirového modelu je, Ze je jednoduchy
na pripravu a neni casove narocny. Ul designer si vytvari papirovy model pro viastni
potiebu, aby si ujasnil, co a kde potrebuje nastavit a umistit. Dalsi vyhodou
papirového modelu je, Ze se do néj da zakreslovat, psat a malovat podle potrieby,
a neni nijak slozité to opét vymazat. Papirovy model slouzi k ujasnéni cilu a smyslu

zadaného projektu. Z vysledkit papirového modelu se vytvari logicky navrh.

Vytvofeni papirového modelu v naSem projektu, byl kliCcovy proces pro
ujasnéni si smyslu a cile prace a zakladniho nastinéni rozlozeni prvkli na webové
strance. Diky papirovému modelu byla moZznost snadné, rychlé a ujasnéné tvorby

logického navrhu.

3. etapa — logicky navrh

Logicky navrh neboli wireframe (dratovy model) je diilezitou casti pred
vytvorenim grafického modelu. Wireframe nastinuje presné rozlozeni oviadacich
prvki a informacnich casti. Nejvétsi vvhodou logického ndavrhu je predevsim jeho

casovd nenarocnost a jednoduchost zmen. (7)
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Obrazek 1 — Casova naro¢nost jednotlivych etap

Cost of making a change to requirements based on project stage
(At design stage it costs 3 times as much as at requirements stage)

’ Rollout (40-100)
.Testirg (30-70)

‘ Develoment (15 -
40)

‘Design (3-6)

® Requirements
(1)

Source: http://www.thebridger.co.uk/blog/?p=108
Pro tvorbu logického navrhu byl vyuZit program FIGMA. Tento program
je urcen pro navrhovani a zpracovani Ul/UX.
Program FIGMA umoziiuje vyuzit studentskou licenci spojenou

s Ceskou zemédélskou univerzitou, proto byl tento program volbou &islo 1.

4.1.4 4. etapa — graficky navrh (hi-fi model)

Graficky navrh miize vypadat jako finalni produkt. (7)
Graficky navrh je vernou ukazkou finalniho produktu, na kterém probiha
testovani a podléha pripominkovéemu obdobi. Je predlozen cilové skupiné, na které

je testovan. Podle vysledkii testii se pozménuje a vyviji pro bezchybny vysledek.
Pro tvorbu grafického navrhu byl vybran také program FIGMA. Byly

vytvofeny interaktivni prvky, diky kterym mohli uzivatelé vyuzit prototyp naplno

a napomohlo to k jeho testovani a nalezeni chyb.
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4.2

421

Persony

Persona je fiktivni osoba neboli archetyp uzZivatele. Je to model, ktery nam
napomdahda pochopit mentalni vnimani a chovani cilové osoby. Urcuje
se a charakterizuje, aby bylo jednodussi vzit se do osoby, pro kterou Ul specifikaci
tvorime, nebo naopak, pro koho Ul specifikaci netvorime. Persony miizeme rozdeélit
(nejen) na 3 typy. Primarni persona, sekundarni persona a antipersona (negativni).
Nase persona je charakterizovana Jménem, vekem, historii, konicky, popisem

typického dne a cile.

Primarni persona

Jméno: Milan Perkus
Vék: 42 let

Konicky: prochazky po lese, honitba, sport a zvitata

Historie: Milan je milovnikem lesa uZ od samého narozeni. Jeho rodice
ho brali na prochdzky do lesa od chvile, kdy se narodil. Détstvi stravil v lesni Skolce,
kde se ucil, jak pecovat o stromecky. Vystudoval vicelet¢ gymnéazium s planem jit

na vysokou Skolu. Stal se hajnym a stara se o piidéleny les.

Typicky den: Milan vstava kazdy den v 5:40 rdno. Vyjde ven na zahradu
a protahne se. Poté si uvafi ¢aj do termosky, namaze svalinu a vyrazi se svym
jezev€ikem do lesa. V lese stravi zhruba 5-8 hodin. Kolem 15 hodiny odpoledni
se vraci zpet domu. Po vecerech si proc¢ita odborné Casopisy o lesnich Skudcich,

o ochrang lesa anebo sleduje televizi.

Cile: Pro Milana je zdravi lest vSechno. Velice rad studuje novinky v ochrané
lesa. Je aktivnim tcastnikem na seminatich o ochrané lesa a lesnich sktidcich. Tato
webova stranka Milanovi pomtize s identifikaci lesnich skudcii. Velmi uzite¢nou
informaci shled4 kontakty na odborniky, ktefi nevahaji obratem odpovédét na jeho
dotazy ohledné ochrany porostu. Milan ma také povinnost kazdy rok hlasit pocet
napadenych a vytézenych stromi. K tomuto ukonu vyuzivéa formulafe na zminované

strance.
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4.2.2 Sekundarni persona

Jméno: Adam Svétly
Vék: 55 let

Konicky: sport, architektura, prace se dfevem

Historie: Adam se narodil na vesnici v jiznich Cechach. Zakladni i stiedni
Skolu vystudoval v Jindfichov€é Hradci. Po maturit¢ se rozhodl jit studovat
architekturu na FA CVUT v Praze. Fakultu architektury Gisp&$né vystudoval a dodnes

se zivi architekturou.

Typicky den: Adam vstava V 7:30 rano. Oblékne si sportovni obleCeni a jde
si zab¢hat. V 10:30 mu zacina prvni pfednaska na fakulté architektury. Ve Skole

skonc¢i ve 14:00 a vyrazi do ateliéru. Zde navrhuje rodinné domky na zakazku.

Cile: Adam vlastni domecek snemalym lesnatym pozemkem v Jiznich
Cechach, ktery zdédil po svych prarodi¢ich. Vzhledem ke kiirovcové kalamité
a extrémnim suchiim, se ¢as od cCasu informuje na webu, jak se vyporadat
s umirajicim stromem a jak poznat, zda strom usycha z ditvodu sucha nebo z divodu
napadeni lesnim Skiidcem. Pro Adama by tato webova stranka byla uzite¢na, protoze

by ji v ptipadé potteby vyuzil jako informacni medium.
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4.2.3 Antipersona — negativni

Jméno: Alzbéta Souckova
Vék: 15 let

Konicky: Instagram, nakupovani, zivot ve mésté

Historie: Alzbéta se narodila v centru Prahy. Za cely sviij zivot nenavstivila
jediny letni tabor, a jediné misto, kde se aktivné setkala s pfirodou, byl park

na nabiezi. Alzbéta je studentkou stfedni soukromé skoly.

Typicky den: AlZzbéta vstava v 6:00, aby se stihla osprchovat, umyt si hlavu
a nali¢it se, nez vyrazi do Skoly. Do skoly ji vozi fidi€. AlZbéta celou cestu kouka do
telefonu a nevénuje pozornost okoli. Ve skole je do 14:00. Po Skole vyrazi

s kamaradkami do obchodnich center nakupovat a fotit se na socialni site.
Cile: Alzbéta nebyla nikdy v pfirod€ a ani to aktivné nevyhledava. Vyuziva

hojné internet, ale jen pro nakupovani a nikoli pro informacni stranky tykajici

se lesniho hospodarstvi. Alzbéta ma v planu stat se influencerkou.
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4.3

43.1

4.3.2

Obecna pravidla

,,Delight can be experienced viscerally, behaviorally, and reflectively.
A great design is supported by all three of these pillars and is best evaluated with
specific research methods. ““ (8)

,, Potéseni lze zazit vnitrné, behaviordalné a reflexivne. Skvély design
je podporovan vsemi témito tremi piliFi a nejlépe se hodnoti pomoci konkrétnich

vyzkumnych metod.* (8)

Z.akladni rozvrzeni

Logo — Symbol webové stranky zobrazujici se na ivodu zalozky v prohlizeci.
Na webové strance slouzi jako informaéni ¢ast poukazujici na stranku, na které
se nachazime. Ma také funkci navratu na domovskou stranku.
rychly pfistup k nejcastéji pouzivanym sekcim webové stranky. Také slouzi
k navigaci mezi jednotlivymi zaloZzkami na webové strance.

Nazev — informacni napis informujici hned pfi prvnim pohledu, o jakou
stranku se jedna.

Informaéni sekce — stied stranky s informa¢nimi prvky. Uvodni stranku
zbytecné neprepliiujeme dlouhymi a piebyte¢nymi informacemi.

Paticka — Spodni ¢ast webové stranky obsahujici dilezit¢ informace
o kontaktech. Je nezbytnou soucésti stranky. Poukazuje na konec stranky
a napomahd uZzivatelim se statickymi informacemi, které byvaji Casto vyhledavany,

ale nejsou urceny, aby byly v informacni sekci ¢i v horni navigaci.

Horni navigace

Horni navigace obsahuje:
¢ Domii — tlacitko navigujici zpét na domovskou stranku
e O nas — zdlozka s informacemi a historii o Lesni ochranné sluzbé
e Seminare — ptihlasovaci formulaf na seminaie probihajici v daném roce
e Galerie — galerie fotografii a videi z terénu a laboratofi
e Dotazy — dotazovaci centrum pro vetejnost; textovy formular
e Kontakty — souhrn kontaktd na pracovniky Lesni ochranné sluzby

e Ke staZzeni — dokumenty ke staZeni
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e Vyhledavani — navigace po strance umoZilujici vyhledavani pomoci

klicovych slov

4.3.3 Paticka

Paticka obsahuje:
e Kontakt — e-mailovy kontakt odkazujici na informacni sluzbu LOS
e Dorucovaci adresa — adresa ur¢end pro doruc¢ovani dokumentti a zésilek
e Sidlo — adresa sidla VULHM a LOS, 1i$i se od dorucovaci adresy
e Logo — 3 loga obsahujici hypertextovy odkaz na VULHM, LOS a MZe CR

4.3.4 Ovladani

Uzivatel ovladd webovou stranku pomoci klikéni a posouvanim.

4.3.5 Kliknuti

Aktivace prvku a pfesmérovani po webové strance.

43.6 Posouvani

Pohyb nahoru a dolu po webové strance.

4.4 Logicky navrh

Wireframe neboli dratovy model je negraficky navrh (logicky navrh).
V nasem pripade se jedna o logicky navrh webové stranky. Wireframe se vyuziva pro
prvotni navrh pozadovaného projektu, na kterém se ujasnuje, jak ma dany projekt
vypadat. Tvorba logického navrhu patii mezi zakladni etapy UX designu. Logicky
navrh je jednoduché carové schéma. Funguje jako startovni bod, se kterym se da
jednoduse manipulovat, lehce upravovat a neni casové narocné ho vytvorit ¢i zmenit.
Tento navrh se nepredklada uzivatelim. Slouzi pro navrhare UX/UI designu pro
postup v jejich praci. Zndazornuje zakladni rozmisteni jednotlivych prvku. Neni
interaktivni. Pro tvorbu se vyuziva bila a cerna barva, stupné sedi a popisky. Logicky

navrh nevystihuje presné chovani systéemu, a proto je doprovaizen scénarem. (9)
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4.5 Uvodni ¢ast stranky/ivodni fotografie

Casto se setkavame s tim, Ze na webovych strankdach nalezneme pres celou
zobrazovaci plochu velky obradzek ¢i video s ndpisem, ktery odkazuje na nazev stranky.
Duvod je prosty. Stranka se snazi zaujmout hned na prvni pohled uzivatele. Rozpoutat
v ném emoce a obdiv. Omrdcit ho.

Uzivatelé se s touto zkusenosti setkavaji velmi casto, ale malo kdy se nad tim
zamysli do hloubky. Na predndskdch z predmétu Interakcniho designu pana doktora
Pavlicka miizeme ziskat informaci, ktera nas priméje, zamyslet se nad tim dukladnéji.
Jeho slova znéji:

,, Predstavte si, Ze si oteviete stranku a vyskoci na vas halda textu a informaci.
Bude to celé neprehledné a velmi rychle tuto stranku opustite. Ted’ si predstavte,
Ze otevrete stranku, kde mate v uvodu veliky obrazek s napisem.* (V tu chvili prisia
ukazka webové stranky). ,,Je to uplny boom. OkamZzité vas to omrdci, vyvola to ve vas

extrémni emoce. Vytvori to velmi silny zdzitek ™. (10)
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4.6 Rozhrani — horni navigace, ivodni ¢ast stranky

4.6.1 Horni navigace — Use Case

Uzivatel oéekava:

moznost kliknuti na logo, které ho odkéaze na tvodni stranku

moznost najet na konkrétni polozku v menu, kde se mu zobrazi roll-up menu
a vybere si konkrétni akci

moznost kliknuti na konkrétni polozku v menu, ktera ho odkaze na urcitou
stranku

pii najeti na polozku v menu se zobrazi tooltip'

moznost vyhleddvani na strance pomoci interniho vyhledavace

4.6.2 Horni navigace — Scénar

Systém zobrazi:

logo se zkratkou nazvu webové stranky
tlacitka menu

symbol lupy pro vyhledavani

Po kliknuti na:

logo, systém nacte domovskou stranku
tlacitko navigace, systém piejde na urcitou stranku

symbol lupy, systém otevie vyhledavaci okno

Po najeti kurzorem na:

tla¢itko menu, systém zobrazi tooltip!

! Rychla napovéda, ktera se zobrazi po najeti kurzoru mysi na poZadovanou polozku.
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4.6.3

Obrizek — Logicky navrh — Uvodni stranka — Horni navigace, uvodni &ast
stranky

Obrazek 2 — Logicky navrh — Uvodni stranka — Horni navigace, iivodni &st
stranky

Zkratka ndzvu stranky

Horni navigace
MoZnost
N /  vyhleddvéni

o) | | [ |

A

Text - nazev stranky

l Uvodni fotka
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4.7 Rozhrani — Pati¢ka
4.7.1 Paticka — Use case
Uzivatel ocekava:
e zobrazeni zakladnich kontaktii a odkaza

e po kliknuti na e-mailovou adresu, pfesmérovani pomoci ,,mail to* na novy

e-mail
e zobrazeni odkazli pomoci ikon souvisejicich s webovou strankou
e po kliknuti na ikonu odkazu, pfesmerovani na urcitou stranku
e po kliknuti na adresu, pfesmérovani na mapu

e po najeti kurzoru mysi na tlacitko, zobrazeni tooltip

po kliknuti na tlacitko ,,zp&t nahoru®, automatické vyjeti na zacatek stranky

4.7.2 Pati¢ka — Scénar

Systém zobrazi:

barevné vyznaceny pruh s dulezitymi informacemi

ikony s odkazy

Po kliknuti na:

e c-mailovou adresu, systém vytvofi presmérovani pomoci ,mail to*

na novy e-mail

e e¢-mailovou adresu, systém vySle uZivateli dotaz, do které poStovni schranky

chce uzivatel pfesmérovat, aby mohl odeslat novy e-mail
e ikonu, pfesméruje uZivatele na konkrétni webovou stranku
e adresu, pfesméruje uzivatele na mapu s umisténym Spendlikem
e telefonni Cislo, rozpoznd, o které zafizeni se jednd a nabidne uZivateli

moznost vyto€eni telefonniho ¢isla
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e tlacitko ,,zpét nahoru®, systém vrati uzivatele na zacatek stranky

Po najeti kurzorem:
e systém zobrazi tooltip

4.7.3 Logicky navrh — Paticka

Obrazek 3 — Logicky navrh — Paticka

Text kontakty

Button
Zpét nahoru

1]

Logo Logo Logo

34



4.8 Dotazovaci centrum
4.8.1 Dotazovaci centrum — Use case
Uzivatel ocekava:
e moznost vyplnit svou e-mailovou adresu
e moznost poloZit dotaz
e moznost nahrat foto nebo jiny soubor
e 7jisténi informace o zpracovani osobnich udaji
e tlacitko na odeslani dotazu
e zpravu o Gspé€Sném odeslani, po kliknuti na tlac¢itko ,,odeslat*

e zlstanou vyplnéné vSechny udaje a vyraznou barvou se oznacéi Spatné

vyplnéné parametry pii chybové hlasce

4.8.2 Dotazovaci centrum — Scénar

Systém zobrazi:
e textbox pro zadani e-mailové adresy
e textbox pro zaddni dotazu
e tlacitko pro nahrani souboru

e tlacitko pro odeslani dotazu

Po kliknuti na:
e textbox, otevie moznost zapisu e-mailové adresy
e textbox, otevie moznost zapisu dotazu
e tlacitko pfipojeni, souboru otevie se prohlizeC v zatizeni
o tlacitko odeslat, pfi spravném vyplnéni tidajii odesle dotaz
o tlacitko odeslat, pfi nespravném/netplném vyplnéni tdajii vyzve uzivatele

k upravé konkrétnich parametra
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Po odeslani:

e obnovi stranku

e zobrazi informacni okno o uspé€Sném odeslani dotazu

4.8.3 Logicky navrh — Dotazovaci centrum

Obrazek 4 — Logicky navrh — Dotazovaci centrum

Zeptejte se nas

E-mail

Textbox - povinny

Dotaz

Textbox - povinny

IE Button - pfipojeni souboru

Button - odeslat

Informace o poskytovani osobnich Gdajd
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4.9 Galerie

4.9.1 Galerie — Fotky — Use case
Uzivatel ocekava:
e zobrazeni dlazdic fotek
e popis u jednotlivych fotek
e moznost zobrazeni fotky na celou obrazovku

e moznost piibliZzovani fotky

4.9.2 Galerie — Fotky — Scénar

Systém zobrazi:

nadpis stranky pro lepsi orientaci

dlazdice s ndhledem fotky

nazev fotky

popis fotky

Po kliknuti na:
e fotku, systém zobrazi zvétSenou fotku

e fotku, systém zobrazi fotku na celou obrazovku

Po stisknuti kldvesy control/command a pohybem kolecka mysi:

e systém zvétSuje a zmensuje zobrazenou fotografii

Po najeti kurzorem:

e systém zobrazi zvétSeny nahled fotky s ndzvem a popisem
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4.9.3 Logicky navrh — Galerie — Fotky

Obrazek 5 — Logicky navrh. — Galerie — Fotky

Galerie - Fotky

Popisek Popisek Popisek Popisek Popisek
Popisek Popisek Popisek Popisek Popisek
Popisek Popisek Popisek Popisek Popisek
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494 Galerie — Video — Use case
UZivatel oCekava:
e moznost pfehrani videa

e 7zobrazeni informaci o videu

4.9.5 Galerie — Video — Use case

Systém zobrazi:
e nadpis stranky
e seznam videi
e nazev videa
e popisek videa

e tlacitko pro prehrani videa

Po kliknuti na:
e video, systém piehraje video v prohlize¢i na dané webové strance
ve zmenseném okné

e video, systém presméruje uzivatele na platformu Y outube pro piehrani videa

Po najeti kurzorem mysi:

e systém zobrazi tooltip s nazvem videa
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4.9.6 Logicky navrh — Galerie — Video

Obrazek 6 — Logicky navrh — Galerie — Video

Galerie - Video

Button - odkaz na Youtube

Popisek videa

Button - odkaz na Youtube

Popisek videa

Button - odkaz na Youtube

Popisek videa

Button - odkaz na Youtube

Popisek videa
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4.10 Kontakty

4.10.1 Kontakty — Use case

UZivatel oCekava:

zobrazeni adresy

zobrazeni e-mailu

zobrazeni telefonniho ¢isla

zobrazeni mapy

moznost otevieni mapy na nové karté nebo v aplikaci
informace o ¢ase mozného kontaktovani

zobrazeni kontaktni osoby

zobrazeni pracovniky

zobrazeni pracovisté

4.10.2 Kontakty — Scénar

Systém zobrazi:

adresu pracoviste
e-mailovou adresu
telefonni ¢islo

mapu s ur¢enou polohou
jména pracovnikil

fotky pracovniki

Po kliknuti na:

e-mailovou adresu, systém vytvoii pfesmérovani pomoci ,,mail to* na novy
e-mail

e-mailovou adresu, systém vysle uzivateli dotaz, do které poStovni schranky
chce presmérovat, aby mohl odeslat novy e-mail

adresu, pfesméruje uzivatele na mapu s umisténym Spendlikem

telefonni ¢islo, rozpoznd, o které zafizeni se jednd a nabidne uzivateli
moznost vytoceni telefonniho Cisla

mapu se presmeruje uzivatele na novou kartu v prohlizeci, kde bude mapa
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Po najeti:

e zobrazi se tooltip

4.10.3 Logicky navrh — Kontakty

Obrazek 7 — Logicky navrh — Kontakty — 1. ¢ast

Kontakty

Telefon Hlavni pracovisté Email

Mapa

Zastoupeni na dalsich pracovistich

Opoc¢no Frydek - Mistek
Button - mapa Button - mapa
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Obrazek 8 — Logicky navrh — Kontakty — 2. ¢ast

Pracovnik 3

Nasi pracovnici
Pracovnik 1 Pracovnik 2
Portrét Portrét

Portrét
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4.11 Graficky navrh

Graficky navrh je dalsi etapou prace s UX. Jedna se jiz, oproti logickému
navrhu, o barevny a propracovany model. Graficky navrh miize byt jak staticky, tak
interaktivni. Nespliuje vesSkeré funkce vysledného projektu, ale velice se k nemu blizi.
Tento model slouzi k testovani funkcnosti a spravnosti projektu na uZivatelich
a testovacich subjektech. Je predkladan zadavateli pro predstavu. V UX je to cast, kde
se tvurci zdrzi nejdéle. Graficky navrh se upravuje podle pozadavkii zadavatele

a podle objevenych chyb. Obsahuje obrazky, textovou upravu a barevné prvky. (11)

4.11.1 Horni navigace, uvodni ¢ast

Obrazek 9 — Graficky navrh — Horni navigace, ivodni ¢ast

-LOS Domu | Aktuality | Onds | Seminéfe | Galerie | Dotazy | Kontakty | Ke stazeni QX

4.11.2 Patiéka

Obrazek 10 — Graficky navrh — Paticka

Kontakt Dorucovaci adresa

L.cz Adresa 1, Praha 1, TN 1

Vyzkumny Ustav
lesniho hospodaistvi
a myslivosti, v.v.i.

lesni ochrannd siuzba

N
/MlleTExsTvo ZEMEDELSTVI
CESKE REPUBLIKY

Copyriat. pouiti materiéld
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4.11.3 Galerie — video
Obrazek 11 — Graficky navrh — Galerie — Video

.LOS Domu Onas | Seminare | [Galeriel Dotazy | Kontakty | Ke stazeni O\Q
l._—

Video

v Zjisti vice v ‘)h"d |

LykoZrout smrkovy - Ips typographus
Rozpozndni néletu na leZicim stromé.
Popis poZerku

L. Symptomy napadeni smrku
% LykoZroutem smrkovym

LykoZrout Leskly - Pityogenes chalcographus
Rozpoznani néaletu na lezicim stromé.

Mravenec Dfevokaz
Pozorovéni na smrku
Video s textovym komentarem

Pilofitky na jehliénanech
Pozorovani na jehli¢nanech
Video s textovym komentarem
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4.11.4 Dotazovaci centrum
Obrazek 12 — Graficky navrh — Dotazovaci centrum

Zeptejte se nés

*Zde zadejte Vas e-mail

*Zde napiste text

KLliknutim prilozite soubor

*Povinné pole
Pro¢ chceme Vasi e-mailovou adresu?

Vasi e-mailovou adresu potiebujeme, aby ndm bylo umoZnéno odpovédét na Vas
dotaz.

Vase e-mailova adresa nebude nikde zverejnéna, bude vyuZita pouze pro komunikaci
s Vasi osobou.
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4.11.5 Kontakty

Obrazek 13 — Graficky navrh — Kontakty

HLlavni pracovisté

Tel: +420 257 892 222 Strnady 136
Fax: +420 257 920 648 Jiloviste los@vulhm.cz
252 02

Zéazn.: +420 257 892 289
Dorucovaci adresa: 156 00

Praha 5 Zbraslav

Y
a x )= i
b )
3 g
kS
e® 4
Strnacly 136 i e A
4 w
o« g Q
[
— ™
- L
% - es -
— 9 e
" = s
Zrctud
w aT

Nase zastoupeni na dalSich pracovistich

Frydek - Mistek

Na Olivé 550 Na Plstkach 39
Opocno Frydek-Mistek
51773 738 01

(mapa) mapa

NASI PRACOVNICI

Ing. Milo$ Knizek, Ph.D. Ing. Jan Liska Ing. Jan Lubojacky, Ph. D.
Vedouci LOS
E-mail: knizek@vulhm.cz E-mail: liska@vulhm.cz E-mail: lubojacky@vulhm.cz

Tel: +420 602 351 910 Tel: +420 602 298 804 Tel: +420 602 227 596

(portrét) (portrét) (portrét)
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4.12 Testovani

,»Well-designed questions related to age, gender, race, income and other
demographic characteristics help UX researchers screen participants, recruit a diverse
participant pool, and segment data. These questions are sensitive and should put
research participants at ease.” (12)

,Dobfe navrzené otazky souvisejici s vékem, pohlavim, rasou, piijmem
a dal$imi demografickymi charakteristikami poméhaji vyzkumnikiim UX provéfovat
ucastniky, ziskavat riznorodou skupinu ucastnikli a segmentovat data. Tyto otazky

jsou citlivé a mély by ucastniky vyzkumu uklidnit.* (12)

4.12.1 Predpoklad testovani

Predpoklad testovani byl, Ze hodnoceni neptesdhne v priméru hranici 2.
Pokud by u nékteré z otazek hodnoceni piesahlo hranici 2, tudiZz by vyslo nejhorsi
mozné hodnoceni, muselo by dojit k razantnim zménam, aby dostupnost informaci
byla ptistupnéjsi.

Dalsim predpokladem byla pozitivni zpétnd vazba od uzivatell, se kterymi
probéhl rozhovor o pritbéhu testovani, jejich pocitech a ptipadnych pfipominkach,

vedoucich ke zménam.

4.12.2 Prubéh testovani

Testovani probihalo na uzivatelich, ktefi obdrZeli seznam otazek a ukold,
podle kterych méli postupovat. Hodnoceni vysledkti se odehravalo dvéma zptsoby.
Prvni zplsob zpozice pozorovatele. Hodnotil, jakym zplsobem uZivatelé
postupovali, a zda se vyskytly problémy s feSenim ukold.

Druhy zptisob obsahoval ¢iselné hodnoceni od 1 do 3, pficemz 1 predstavuje
naprosto bez problému a 3 velmi problémove.

Na konci testovani probihal rozhovor s Uc€astniky ohledné zlepSeni
ptistupnosti webu a moznosti dalSich zmén vedoucich ke zkvalitnéni projektu.

Testovani probehlo na 6 ucastnicich z LOS.
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4.12.3 Testovaci scénar

Uzivatelé postupovali podle nésledujicich otazek a ukoli:

e Pomoci horni navigace najdéte stranku s ¢innostmi LOS

Zajimé Vas, kdo pracuje na utvaru LOS. Kde byste pracovniky hledali?

e Potfebujete odeslat balicek. Naleznéte spravnou adresu pro odeslani.

e Chystate se na schizku s pracovnikem LOS, ale zapomnéli jste adresu.
Kde byste ji hledali?

e Chcete si pustit informacni video o lesnich sklidcich. Kde byste ho hledali?

e Mate dotaz na pracovniky LOS. Kde byste hledali kontaktni formulai?

Bodové hodnoceni pro jednotlivé otazky bylo zprimérovano.

4.12.4 Priamérné vysledky
Primérné vysledky byly nésledujici:

e Otazka ¢.1 — 2. stupent hodnoceni
e Otazka ¢.2 — 1. stupent hodnoceni
e Otazka ¢.3 — 2. stupenn hodnoceni
e Otazka ¢.4 — 1. stupenn hodnoceni
e Otazka ¢.5 — 1. stupenn hodnoceni

e Otazka ¢.6 — 1. stupenn hodnoceni

4.12.5 Tabulka s celkovymi vysledky:

Tabulka 1 — celkové vysledky hodnoceni
Otazka ¢. 1 ¢.2 ¢.3 c.4 ¢.5 C.6
Ugastnik &.
Ugastnik &.
Ugastnik &.
Ugastnik &.
Ugastnik &.
Ugastnik &.

||| WIN|—~
NI=IN=IDNDN
SR RN ) [ QR REEN
NI=INIDNDNDN
Alalalalala
N =Rl
=l alN
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4.13 Diilezité prvky v pribéhu testovani

4.13.1

4.13.2

4.13.3

4.134

Otazka ¢. 1

U prvni otdzky se jednalo o slozitéj$i postup, nez se vétSina uzivateli
na zaCatku domnivala. PrestoZe je v otdzce zadano, aby uzivatelé pouzili horni
navigaci pro nalezeni cilové stranky, pouze dva uzivatelé tak ucinili. Zbyli Ctyfi
uzivatelé zacali prohlizet vodni stranku, kde narazili na sekci s ¢innostmi LOS.
V této cCasti se nachazel odkaz na stranku, kam byl cil, aby se dostali. V tuto chvili
bylo nutné zakrocit a vysvétlit pozadovany zpiisob vyuziti horni navigace a vraceni
se zp€t na domovskou stranku. Poté uz byla vétSina uzivatel uspé$na na 2-3 kliknuti

mysi.

Otazka ¢. 2

Pro tuto otdzku nenastali vétsi problémy s nalezenim vhodného feSeni.
U jednoho uZivatele chvili trvalo, nez se zorientoval ve stylu uspofaddani informaci

a zjistil, Ze spravnou odpoveédi neni kontakt ve spodni ¢asti stranky (paticce).

Otazka ¢. 3

Tieti otazka byla zprvu velmi obtizna. Jednalo se o chytdk a vyzadovala
pozorné ¢teni informaci na strankach, protoze obsahuji dvé adresy. Adresu sidla
a dorucovaci adresu. Pro vétSinu uzivateli byl problém tyto adresy rozlisit. Nakonec

se ale vSichni uzivatelé dobrali ke spravné odpovédi.

Otazka ¢. 4

Ctvrta otazka prob&hla naprosto bez problémtl. Vzhledem k charakteristice

predchozich otazek, jiz vétSina uzivatela védéla, jakym smérem se vydat.
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4.13.5 Otazka ¢. S

Az na jednoho uZivatele, zvladli vSichni najit spravné misto napoprvé. Jeden

uzivatel preklikl nejdiive do fotek. Je ovSem pravdépodobné, ze to bylo omylem.
4.13.6 Otazka ¢. 6

Kromé jednoho uzivatele, zvladli tento Ukol vSichni hned a bez problém?.
Prvni uzivatel pochopil zadéani jinym zplisobem a zacal psat e-mail na uvedenou
adresu. V principu nedoslo k chybé, ale pouze k nedodrzeni zadani. Vysledek jeho

¢innosti by byl stejny jako z dotazovaciho fora, jenom trochu komplikovanég;si.

4.14 Rozhovor s uzivateli

Uzivatel¢ byli jiz pfedem upozornéni, ze program, ve kterém byl vytvofen
testovaci model, nespliuje veskeré moznosti pro tvorbu webovych stranek, jak bylo
uvedeno v zadani.

Z rozhovorQ s uzivateli vyplynulo, Ze by zmény prob&hly pouze v ramci

doplnéni funkci, o kterych byli informovani, Ze nejsou v tomto rozhrani mozna.

4.15 Nielsonova heuristika

., Heuristic evaluation involves having a small set of evaluators examine the
interface and judge its compliance with recognized usability principles (the
"heuristics").

(13)

., Heuristické hodnoceni spociva v tom, Ze mala skupina hodnotitelii
prozkoumad rozhrani a posoudi jeho soulad s uzndvanymi principy pouzitelnosti
("heuristika").

(13)
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4.15.1 Cim vice hodnotitelii, tim vice nalezenych chyb

Obrazek 14 — Pomér hodnotiteld a chyb

100%

75%

50%

Problems Found

25%

Proportion of Usability

0%

0 5 10 15
Number of Evaluators

https://www.nngroup.com/articles’how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/

4.16 Hodnoceni a moZnost zlepSeni podle 6 hodnotiteli

Sesti hodnotiteldim byl piedloZzen model webové stranky a poskytnut ¢as
v rozmezi 20 minut na prozkoumani a sepsani podnétii. Dale jim byl poskytnut
testovaci scénaf, ktery mohli vyzkouSet a doplnit podnéty podle jeho instrukei

k ovladani stranek.

4.16.1 1. - pristupnost poskytovanych sluzeb LOS

Podle hodnoceni uzivatelii pfistup neni sloZity z ivodni stranky, protoze
obsahuje vybér zakladnich sluzeb. Podnétem k zamysleni byla zména pfistupu pies
horni navigaci. Nebot, pro tuto akci je vyzadovdno zakladni poznéni stranek
a informaci. Naptiklad sluzby LOS se skryvaji pod sekci ,,O nas“ coz neni pro
uzivatele intuitivni a na prvni pohled jasné.

Navrhované moznosti zmeén:
e piidani tlacitka do horni navigace

e druhotnd navigace, se kterou se mizeme setkat na riznych strankach
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e rychly pfistup k nejcastéji pouzivanym funkcim (toto ovSem zavisi

na priazkumu)

4.16.2 2. - Informace o pripravé stranek

4.16.3

Do praktické casti byla pfiddna webova stranka s informaci o pfipravé
weboveé stranky. Tento model stimuluje ptipad, kdy je urcita stranka v procesu
pfipravy, a ukazuje, jakym zpisobem je nejvhodnéjsi prezentovat tuto informaci
navstévnikiim webu.

Hodnotitelim byly nabidnuty dvé moznosti ohledné zpiisobu ptipravy nové
stranky. Ponechani zastaralych informaci, které by mohly mystifikovat navstévniky
webu zvefejnénim informace o piipravé webové stranky s nabidkou navstiveni
podobnych casti webu.

Po demokratickém hlasovani byla odsouhlasena druhd moznost.

Pro upiesnéni, ¢tyfi hodnotitelé hlasovali pro druhou moznost a dva pro prvni.

3. - Duplicita

Duplicita je zalezitost, ke kter¢ by nemélo nikdy dochazet. I ptesto
se objevuje velmi Casto. V nasem piipadé je demonstrovana duplicitou tii odkazu,
které mame v horni navigaci a zaroven ve spodni ¢asti tvodni stranky.

VSichni hodnotitelé se shodli, ze duplicitni odkazy nechtéji. Divod, pro¢ byla
duplicita na Gvodni strance ponechana, je pouze demonstrativni. Nejedna se tedy

o chybu, nybrz o ucel.

53



5 Vysledky a diskuse

5.1 Zhodnoceni

V zédvéru probcéhla diskuse svedoucim prace doktorem Pavlickem

o vhodnosti této prace k obhajob¢ a o splnéni vSech nalezitosti.

Na zédklad€¢ zhodnoceni vedouciho prace, byly stanoveny podminky pro

dokonceni teoretické Casti.

Podminky byly nasledovné:

detailnéji rozepsat User Testing
nastudovat Nielsenovu heuristiku testovani
podrobit model Nielsenové heuristice testovani

vyvodit zavéry

Préace byla upravena podle zhodnoceni a doporuceni vedouciho prace.
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6 Zavér
Cilem bakalaiské prace bylo zpracovani odborné prace se zaméfenim
na UI/UX design. Vytvofeni webového prostiedi zaméfené na Ul pro LOS. Zaméieni
se na grafické prostiedi webovych strdnek, vytvofeni scénafit a piipadt uziti.
Nastudovani porozuméni problematiky UX a nasledné provedeni v praxi. VedlejSim

cilem bylo stru¢né objasnéni probiran¢ problematiky.

Bakalatskd prace je rozdélena na dvé Casti, teoretickou a praktickou.
Teoretickd Cast se sklada z popisu tvorby praktické Casti a informovani o probirané
problematice.

Prakticka Cast je tvorba hi-fi modelu v programu FIGMA. Na praktické ¢asti

jsou demonstrovana zdkladni pravidla rozvrzeni a tvorby webovych stranek.

V zdvéru prace probéhla diskuse s vedoucim prace doktorem
Josefem Pavlickem, o jeji vhodnosti k obhajobé a splnéni vSech nélezitosti.
Na zaklad¢ zhodnoceni bylo zjisténo nékolik nedostatkdl, které byly doplnény

nebo opraveny.
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7 Prakticka cast

7.1 Hi-fi prototyp

Odkaz na vytvoreny hi-fi prototyp.

7.2 Cestné prohlaseni

Informace a text pouzity v praktické ¢asti, vychazi z informaci webovych
stranek Vyzkumného ustavu lesniho hospodafstvi a myslivosti. Informace byly

pouzity se souhlasem vedouciho Utvaru Lesni ochranné sluzby.
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