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Abstrakt

Cilem této prace je teoreticky popsat proces a metody navrhu uzivatelskych rozhrani a
nasledné ukazat aplikaci popsanych metod pii navrhu a evaluaci uzivatelského rozhrani
systému Spokojena Jidelna. Prace popisuje jeden z moznych pristupi k problematice navrhu
uzivatelskych rozhrani, neni vSak jediny mozny.

Abstract

The goal of this publication is to describe process and methods of user interface design
in theory and show application of methods in user interface design and evalutation of
system Spokojend Jidelna. Publication describes one of many possible approaches to user
interface design, but not the only one.

Klic¢ova slova

Uzivatelské rozhrani, uzivatelsky vyzkum, dizajn, evaluace, testovani, pouZitelnost, UX,
uzivatelskd zkusenost, prototyp

Keywords

User interface, user research, design, evaluation, testing, usability, UX, user experience,
prototype

Citace
Tomas Strbak: Navrh a evaluace uzivatelského rozhrani informaéniho systému pro spravu
jidelen, bakalarska prace, Brno, FIT VUT v Brné, 2015



Navrh a evaluace uzivatelského rozhrani informac-
niho systému pro spravu jidelen

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakalaiskou praci vypracoval samostatné pod vedenim Ing. Jifiho
Hyneka a Ze jsem uvedl vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych jsem cerpal.

Tomas Strbak
19. kvétna 2015

Podékovani

V prvni fadé bych chtél podékovat vedoucimu této bakalarské prace, Ing. Jifimu Hynekovi,
za to ze mé vzdy dokézal nasmérovat na tu spravnou cestu a ze mi v tézkych chvilich podal
pomocnou ruku. Dale bych chtél podékovat agentufe PORTA Design, kterda mi umoznila
pracovat na systému Spokojend Jidelna. Dékuji hlavné Vladimite Valkové, ktera vzdy do-
kézala objektivné zhodnotit moje napady a Lukasi Caufourkovi, ktery mi vzdy poskytnul
svij profesionalni pohled a po celou dobu drZel odborny dozor nad touto praci.

© Tomas Strbak, 2015.

Tato prdace vznikla jako skolni dilo na Vysokém uceni technickém v Brné, Fakulté informa-
¢nich technologit. Prdce je chranéna autorskym zdkonem a jeji uZiti bez udélent oprdvnéni
autorem je mezdkonné, s vyjimkou zdkonem definovanych pripadai.



Obsah

Uvod

Uzivatelsky vyskum

2.1 Kvantitativny vyskum . . . . . ..o oL o
2.2 Kvalitativny vyskum . . . . . . .. ..
2.2.1 Imterview . . . . . . . Lo
2.2.2  Priame pozorovanie . . . . . . .. ... e e e e e e e
2.3 Persony . . . ... e
2.4 Poziadavky na systém . . . . . ... Lo L
241 Scenare . ... .. e
2.4.2 Storyboardy . . . . ... ..o
2.4.3 Use-case diagramy . . . . . . . . . . o i i e e e

Navrh uzivatelského rozhrania

3.1 Skicovanie . . . . ...
3.2 Task-flow . . . . . . e
3.3 Prototyp . . . . . o
Evaluacia
4.1 Test pouzitelnosti . . . . . . . . . ..
4.2 Card-sorting . . . . . . . ... e
4.3 SUS - System Usability Scale . . . . .. ... ... ... ... ........
4.4 5sekundovy test . ... L. e
4.5 Dalfiemetody . . . . . . . . e
Navrh a evaluacia uzivatelského rozhrania systému Spokojena Jidelna
5.1 Analyza potrieb uzivatelov. . . . . . . ... oo
5.1.1 Dotaznik . . . . . .. L
5.1.2 Interview a pozorovanie . . . . . . . . . . . e e
5.1.3 Persony . . . . . . .
5.2 Poziadavky na systém . . . . . ... Lo
5.2.1 Use-case diagramy . . . . . . . . . . o oot e
5.2.2 Scendre . . . .. ... e e e e
5.3 Dizajn . . . ..o
5.3.1 Skicovanie . . . . . . ... e e e
5.3.2 Task-flow diagramy . . . . . . . . .. ... oo
5.3.3 Prototyp . . . .
5.3.4 Dizajn vybranych casti systému. . . . . . . ... ...

w

O © © © 000w~ oW

16
16
17
18
19
19



5.4 Evaludcia . . . . . . e e

5.4.1
5.4.2
5.4.3
5.4.4
5.4.5
5.4.6

6 Zaver
A Obsah CD
B Dotaznik

C Persony

Card-sorting . . . . . . . ...
5sekundovy test . . ... ..
Testy pouzitelnosti . . . . . . . . . . .. e
Dotaznik SUS . . . . . . . . . .
Zhodnotenie vysledkov evaluacie . . .. ... .. ... ........
Névrh dalsieho postupu . . . . . .. .. ... L

37

40

41

45



Kapitola 1

Uvod

UX, user experience, uzivatelska sktisenost. To st slovd, ktoré v dnesnej dobe sklotuje stéle
viac a viac Tudi z oblasti tvorby softvéru, tvorby webovych stranok, mobilnych aplikacii,
ale aj z oblasti navrhu sluzieb (Service Design), ¢i inych produktov. Profesia s ndzvom UX
Designer v poslednych rokoch ziskava svoje miesto na trhu, no ani samotny UX dizajnéri
sa nezhoduju v jej definicii.

Cielom tejto publikdcie nebude definovat spominand profesiu, ale popisat proces, me-
t6dy a postupy navrhu produktu (Specidlne uzivatelského rozhrania softvéru, aplikécie alebo
webu), vdaka ktorym dosiahneme ¢o najlepsiu sktsenost uzivatelov pri praci s produktom
— ¢o najlepsie UX. Inymi slovami poskytne tato praca ¢itatelovi prehlad metéd ako z User-
Centered Design [15] pristupu, tak z Goal-Directed Design [/] pristupu, s ktorymi v dnesnej
dobe UX Designéri pracuji najcastejsie.

V prvej Casti prace teoreticky popiSem fazy a metddy iterativneho procesu navrhu uzi-
vatelského rozhrania. Primarne sa budem opierat o fakty z literattiry v anglickom jazyku,
no kedZe spomeniem aj novsie metdédy, tak budem cerpaf aj z internetovych publikacii
a ¢lankov.

Druh4 cast prace predstavuje praktickt aplikdciu popisanych metéd pri ndvrhu uziva-
telského rozhrania systému pre spravu gkolskych jedalni, na ktorom som pracoval v spolu-
préaci s agenturou PORTA Design.

Vystupov prace bude viacero. Kazda faza navrhu uzivatelského rozhrania méa svoje ¢i-
astoCné vystupy, no primarnym vystupom prace bude prepracovany interaktivny prototyp
uzivatelského rozhrania a vysledky z nasledného vyhodnotenia jeho pouzitelnosti. Kedze ad-
ministratori systému prejdu vlastnym skolenim, tak sa pri tvorbe prototypu a pri testovani
zameram vylucéne na koncovych uzivatelov systému.
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Obréazek 1.1: Obrazok popisuje iterativny proces navrhu uzivatelského rozhrania. Prvou
fazou je uzivatelsky vyskum (research), po ktorej nasleduje faza navrhu (design). Poslednou
fazou je evaludcia (evaluation), po ktorej sa proces presunie spét do niektorej z predché-
dzajucich faz alebo sa proces ukon¢i a nasleduje plna implementécia.



Kapitola 2
Uzivatelsky vyskum

HSIf you don’t know who you’re building the product for, then you don’t know
why you should be building it. And if you don’t know why, then it doesn’t really
matter how you build it - you’re already on the fast track to disaster.“

- Chris Bank, Jerry Cao, Guide to UX Design Process and Documentation [1]

Uzivatelsky vyskum patri medzi zékladné predpoklady k vytvoreniu produktu, ktory jed-
noduchou, elegantnou a prijemnou cestou pomaha plnit potreby ludi, ktori ho pouzivaju.
Leah Buley [3] definuje uzivatelsky vyskum ako proces ziskavania maximalneho mnozstva
informécii o uzivateloch a o tom, ¢o ich motivuje. Vdaka tomu je mozné navrhntut produkt,
ktory uspokoji ich potreby.

Klacom k Gspesnému produktu je teda zapojenie uzivatelov do procesu jeho tvorby a ob-
zvlast do procesu tvorby jeho uzivatelského rozhrania. K tomuto tcelu sa v minulosti sfor-
movalo, a aj v dnesnej dobe stéle vznika, mnozstvo metéd a postupov. Od prehladavania
verejne dostupnych vyskumov na internete, cez dotazniky alebo oslovovanie zndmych a pri-
atelov, az po priame pozorovanie uzivatelov v prostredi, v ktorom nas produkt buda pou-
zivat. Kim Goodwin [4] rozdeluje uzivatelsky vyskum podla pouzitych metéd na kvanti-
tativny vyskum a kvalitativny vyskum. Typickym zdstupcom kvantitativneho uzivatelského
vyskumu moze byt dotaznik, naopak medzi metédy kvalitativneho vyskumu patri napriklad
interview alebo priame pozorovanie. Kazdy typ vyskumu je vhodny pre iné acely. Na zistenie
demografickych tidajov o uzivateloch bude vhodnou metédou dotaznik rozoslany dostatoc¢ne
velkému poctu uzivatelov. Naopak pre lepSie porozumenie spravaniu budicich uzivatelov
budu efektivnejsie kvalitativne metédy ako kvantitativne [4].

2.1 Kvantitativny vyskum

.....

na overenie uz znamych informacii. Medzi typické problémy, ktoré nam najlepsie pomoze
vyriesit kvantitativny uzivatelsky vyskum napriklad patri:

. v’ v . ’ . v 7 >
e najpouzivanejsie internetové prehliadace uzivatelov,
e socialne siete, na ktorych st uzivatelia aktivni,
e vekové kategdrie uzivatelov,

e finan¢ny prijem uzivatelov,



Dobrymi zdrojmi informécii st v zadiatkoch volne dostupné vyskumy tretich stran do-
hladatelné na internete, marketingové segmentéacie trhu, ¢i rozne analytické nastroje, ako na-
priklad Google Analytics. Ked vSak potrebné informacie nie je mozné nikde néajst, tak je
¢as na zostavenie vlastného dotaznika.

Dotaznik je najvyuzivanejsia a najcharakteristickejsia metdda kvantitativneho uziva-
telského vyskumu. Na tvorbu dotazniku vznikli velmi dobre spracované komerc¢né néstroje,
akymi st napriklad SurveyMonkey.com, Survio.com ! alebo Google Forms. Kim Goodwin
[4] odportca pri tvorbe dotaznikov sledovat nasledujtcich 5 krokov:

1. Ur¢it si publikum a ciele vyskumu.

2. Zostavif si otazky a inStrukcie.

3. Urdit si velkost vzorku (kolko Iudi dotaznik obdrzi).

4. Najst sposob ako naverbovat tc¢astnikov vyskumu.

5. Rozhodnut kedy a ako dlho bude dotaznik rozosielany.

V prvom kroku je potrebné urcit, komu bude dotaznik zaslany a za akym ucelom. Je
dobré si tiez pripravit aspon priblizné znenie otézok. Cielom by malo byt zostavif kratsi
a priamodiarej$i dotaznik, ktory nebude publikum obtazovat. Tomu pomdzu aj kratke
inStrukcie na zaciatku dotazniku, ktoré informuju respondenta o ¢ase, ktory stravi vypl-
nenim dotazniku, o anonymite, dévernosti alebo o tom, z akého dévodu dotaznik vznikol.

Najdolezitejsie je vSak zostavit vhodné otazky:

e Je dobré pytat sa len jednu otdzku sucasne a neskladat viac otdzok dohromady.
e Negativne konstrukcie otazok nie st vhodné.

e Zoznamy odpovedi by mali byt kompletné, aby bol kazdy respondent schopny najst
si svoju odpoved.

e Pri odpovediach formou hodnotiacej skdly je lepSie pouzit mensiu $kalu, aby u re-
spondenta nenastala rozhodovacia paraljza. Skala od 1 do 5 je lepsia ako skala od 1
do 10 [4].

.....

otvorendt.
e Najdolezitejsie otdzky umiestnime ¢o najvyssie, pretoZze na poradi zalezi [1].

Pri hladani respondentov vyskumu je mozné vyuzit socidlne siete, rozne diskusné sku-
piny, e-mailové adresy zozbierané od zdkaznikov alebo tiez umiestnit dotazniky na webové
stranky.

Pri rozosielani dotaznikov je vSak nutné divat pozor nato, kedy st dotazniky rozo-
slané. Dotaznik poslany cez vikend ovela GastejSie zapadne Ucastnikovi niekde v e-mailovej
schrénke a vobec sa nan nepozrie. Rovnaky vysledok moze mat dotaznik poslany tcastni-
kovi pocas jeho pracovnej doby. Cas rozosielania preto volime s prihliadnutim na téastnikov
vyskumu.

!SurveyMonkey dostupné z https://www.surveymonkey.com/; Survio dostupné z http://www.survio.
com/
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2.2 Kvalitativny vyskum

Podla [1] siahneme po kvalitativnom vyskume v pripade, Ze potrebujeme informécie o tom
ako sa ludia spravaja, ako rozmyslaju o uréitych aktivitach a aké faktory ovplyviiuju ich
spravanie a myslienkové vzorce. V tomto type vyskumu hrd pomerne délezitu ulohu aj
znalost psycholdgie osobnosti. Hlavnymi zastupcami kvalitativneho vyskumu st interview
a priame pozorovanie uzivatelov. Ako piSe Leah Buley [3], ,it’s simple but not always easy“.

2.2.1 Interview

Podobne ako aj pri tvorbe dotazniku, tak aj pri interview je dolezité si najskor ujasnit
cielovii skupinu, ktord bude vyskumom oslovenda. Na zaciatku je dobré oslovit svojich zna-
mych alebo kolegov v praci. Aj ked to nebuda zastupcovia pozadovanej cielovej skupiny,
tak moézu poskytnut kontakty na dalsich Tudi, ktori budd pre vyskum vhodnejsi. Je vhodné
tiez vyuzit kontakty zozbierané od respondentov, ktori vypliiali dotaznik.

Na interview je potrebné sa pripravit. Ujasnif si, aké informacie su dolezité, napisat si
osnovu, podla ktorej bude interview prebiehat a dobré je tiez pripravit si otdzky a okruhy,
ktoré budu predmetom rozhovorov. Pri vybere miesta je najlepsie zvolif prostredie, v ktorom
sa citi respondent pohodlne a v ktorom nie je rozptylovany externymi vplyvmi.

Idedlny stav, v ktorom sa modzZe interview nachédzat je taky, Ze respondent stvislo roz-
prava a dizajnér len poc¢ava a zbiera potrebné informécie. Preto st najdolezitejsie schopnosti

pri interview pocivanie a zaznamenavanie dat [4]. Dostat vSak interview do takého stavu je
velmi tazka tloha vyzadujtca velmi vela praxe. [3] podéava niekolko tipov, ktoré interview
ulahdia:

e Je dobré byt sebavedomy. Ked respondent citi, Ze dizajnér vie, ¢o robi, bude sa citit
uvolnenejsi a viac sa otvori.

e Je vhodné respondenta informovat na zaciatku rozhovoru o tom, k ¢omu interview
sluzi a akym sposobom budi zozbierané informacie pouzité.

e Zaklad rozhovoru by mali tvorit otvorené otdzky — otézky, ktoré si vyzaduju viac ako
len jednoslovni odpoved. Toto tvrdenie podporuje aj [1], podla ktorej s otvorené
otazky prevenciou pred tzv. vypocivanim svedka, Co je jeden z najvicsich potencio-
nalnych problémov v interview.

e Dobrou pomoéckou je pytat sa respondenta na jeho skiisenosti z minulosti.

e Niekedy je potreba akceptovat ticho, nechat respondenta rozmysliet si odpoved, ne-
tla¢it na neho.

e Dobrym zvykom je pontknutf respondentovi kompenzaciu zato, Ze obetuje svoj cas.

Najvicsou vyzvou v interview je odhalenie tzv. self-reporting error [1]. Jedna sa o za-
mlcanie informacii, ktoré si respondent neuvedomuje. Ked bude Student musietf opisat svoj
¢as traveny medzi prednaskami priblizne okolo obeda, tak nam pravdepodobne povie, Ze
opusti prednagkovi miestnost, presunie sa do menzy, kde si vezme obed, ktory mé rad, na-
obeduje sa a vrati sa spit do prednéskovej miestnosti. Velmi ¢asto si v8ak nespomenie nato,
ze musi ¢akat urcitt dobu v rade na jedlo, musi si vziat pribor a za jedlo musi zaplatit. Nie-
kedy st tieto zamléané informécie irelevantné, ked vSak dizajnér navrhuje interiér skolske;j
menzy, tak informdcia o tom, Ze Student stoji v rade spolu s dalsimi desiatimi Studentami



je pre neho zdsadnd. Najlepsi sposob ako odhalit self-reporting error je metdda priameho
pozorovania [1].

2.2.2 Priame pozorovanie

Metdda priameho pozorovania ponika najpresnejsi obraz o tom, ako sa uzivatel sprava vo
svojom prirodzenom prostredi, aké ¢innosti vykonava, aké mé problémy a aku tlohu v jeho
Zivote zohrava nas produkt.

Tato metdda je vSak ¢asovo velmi naroéna. Moze trvat aj par dni a aj napriek tomu ne-
musime ziskat vSetky potrebné informécie [4]. Napriklad G¢tovnicka vykondva iné ¢innosti
v strede mesiaca a iné na konci mesiaca. Dal$im nebezpecenstvom je porozumenie a inter-
pretacia toho, ¢o pozorujeme. Prave preto sa metéda pozorovania prirodzene kombinuje s
metddou interview, aby mal uzivatel moZznost vysvetlit, prec¢o robi urcité éinnosti, ¢i s tie
¢innosti nevyhnutné alebo si ich vyzaduje len zly systém, aké problémy pri nich vznikaja
atd.

2.3 Persony

Persony st primarnou metédou pouzivanou v User Centered Design procese, ktory defi-
noval Donald Norman uz v roku 1986 [15]. Persony st definované ako dokument, ktory
zhromazduje vSetky délezité informécie zozbierané pocas uzivatelského vyskumu [3]. Per-
sony je mozné predstavit si ako nejaké profily typickych, no zaroven fiktivnych uzivatelov
produktu. Ich hlavnou tlohou je poméahat v tzv. user-oriented mysleni. Podporuji empatiu
medzi ndvrharom a uzivatelom. Pripominaji ako produkt zapadé do Zivota jeho uzivatelov.
Kazd unikatnu skupinu uzivatelov produktu by mala reprezentovat jedna persona.
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Obrazek 2.1: Persona zhrnujica informéacie ako aktualne problémy, motivaciu, ¢i znalosti
alebo skusenosti uzivatelov. [22]



2.4 Poziadavky na systém

Prvym krokom pri navrhu produktu je ziskat informacie o uzivateloch. V dalsom kroku je
vSak uz dobré mysliet na budicnost. Na zdklade ziskanych déat je potrebné vytvorit Speci-
fické a jednoznac¢né poziadavky na systém. Inymi slovami, je nutné Specifikovat, ¢o produkt
bude robit. Prikladom poziadavky na webstranku moze byt stiahnutie kompletnej stranky
do 5 sektnd [17]. Na prvy pohlad to vyzera jednoducho, ale vyskum Andrew Taylora [19]
z roku 2000 ukazal, Ze takmer az 80 % opytanych IT expertov oznacilo vytvaranie poziada-
vok ako kriticku fazu, ktora spésobuje netispech IT projektov. Poziadavky mézu nadobudat
rozne podoby. Za zmienku urcite stoja scendre, use-case diagramy alebo z modernejsich za-
stupcov stale popularnejsie storyboardy.
St zname dva zakladné druhy poziadavok [17]:

e Funkciondlne poziadavky definuji, ¢o by systém mal robit (napr. ,Systém musi pod-
porovat formdtovanie textu“).

e Nefunkciondlne poziadavky definuji obmedzenia systému a jeho vyvoja (napr. ,Sys-
téem musi byt multiplatformovy “).

[1] rozdeluje poziadavky do $tyroch kategorii:
e S akymi datami system musi pracovat.

e Co mozu uzivatelia robit s tymi datami.

e Aké musia byt vlastnosti produktu.

e Aké st obmedzenia vo vyvoji produktu.

2.4.1 Scenare

Pri tvorbe scenérov je dobré sa vratif opét k persondm, ktoré v scenaroch zohravaju doélezita
tlohu. Podstatou scenédrou je opis interakcie uzivatela (persony) so systémom za ucelom
dokoncenia konkrétnej ulohy.

Kniha Interaction Design [17] uvadza ako priklad scenara situdciu, kedy chce uzivatel
najst knihu od autora George Jeffries. Uzivatel si vSak nepaméta titul knihy, ale vie, Ze kniha
bola publikované pred rokom 1995. Pdjde do katalégu a vlozi heslo. Uzivatel nechépe, preco
musi zadaf heslo, kedZe do oby¢ajnej kniznice méze ist ktokolvek a hladat v nej knihu bez
zadévania hesla. Nasledne sa uzivatel rozhodne hladat knihu podla mena autora. Katalég
meno George Jeflries nenéjde, ale zobrazi podobné mené autorov. Uzivatel si tak uvedomi,
7e meno vlastne splietol. Ze autor nie je George, ale Gregory. Nasledne knihu najde pod
spravnym menom autora.

Po precitani vysSie popisaného prikladu scendra by mali byt viditelné slabé miesta
systému (napr. zbytoéné zadavanie hesla). To je prave najviacsim benefitom scendrov. V ne-
skorsej faze ndvrhu konkrétneho uzivatelského rozhrania budu scendre nahradené tzv. task-
flow diagramami.

2.4.2 Storyboardy

Rozdiel medzi scendrom a storyboardom je podobny ako rozdiel medzi knihou a filmom.
Storyboard je mozné definovat ako scenér zaznaceny formou komiksu, ktory vdaka grafic-
kému spracovaniu viac podporuje empatiu medzi dizajnérom a uzivatelom. Ked kreslenie



zaberd velmi vela Casu, tak je mozné siahnuf po aplikdciach, ktoré tvorbu storyboardov

vyrazne ulahéia, napriklad StoryBoardThat.com 2.

Obrazek 2.2: Storyboard ukazuje rozhovor dvoch kamaratov o sluzbe Speek. Rozhovor pred-
stavuje jeden z typickych scendrov, ktory dovedie novych uzivatelov na web sluzby. [2]

2.4.3 Use-case diagramy

Use-case diagramy sluzia ku grafickému popisu funkciondlnych poziadavok na systém, vy-
medzuja hranice systému a jeho rozsah. Use-case diagramy obsahuju tri zakladné elementy
— aktérov, pripady pouzitia a vztahy medzi elementami [3].

e Aktéri predstavuju uzivatelov systému. Aktérom moze byt vSak aj ¢as pripadne sys-
tém samotny. Zobrazuji sa pomocou postaviciek.

e Pripad pouzitia (use-case) reprezentuje funkcionalitu systému a je zobrazeny elipsou.

e Vzfahy medzi elementami st znézortiené pomocou roznych druhov ¢iar, ktoré pred-
stavuja rozne vztahy - asocidcia, zhrnutie, rozsirenie, generalizacia, ¢i zoskupenie.

2StoryBoardThat je dostupny na adrese http://www.storyboardthat . com/
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Obrézek 2.3: Use-case diagram zobrazujici aktéra (Driver), ktory moze riadit vozidlo
(Drive the vehicle), ¢i parkovat (Park). Pripad pouzitia riadit vozidlo rozSiruje pri-
pad pouzitia nasStartovat vozidlo, zaroven zhrnuje pripady pouzitia brzdit, riadit,
zrychlovat. Kedze vodi¢ musi pri parkovani brzdif, tak pripad pouzitia parkovat tiez
zhrituje pripad pouzitia brzdit. *

4Dostupné z: http://astah.net/tutorials/sysml/usecase

11


http://astah.net/tutorials/sysml/usecase

Kapitola 3

Navrh uzivatelského rozhrania

»Most people make the mistake of thinking design is what it looks like. People
think it’s this veneer - that the designers are handed this box and told, ’Make it
look good!’ That’s not what we think design is. It’s not just what it looks like
and feels like. Design is how it works.“

- Steve Jobs,

V tejto faze sa dostdvame k navrhovaniu (dizajnovaniu) konkrétneho uzivatelského roz-
hrania. Ako upozoriiuje vyssie Steve Jobs, design nie je len vzhlad produktu, ale hlavne
to, ako produkt funguje. Vstupmi do tohoto procesu su data zozbierané od respondentov
pocdas uzivatelského vyskumu a zhotovené poziadavky na systém. To st zdkladne predpo-
klady pre navrh tspesného uzivatelského rozhrania. Damien Newman zhrnul proces navrhu
rozhrania do nasledujiaceho obrazku:

Obrazek 3.1: Proces tvorby uzivatelského rozhrania znézortnujuci chaos v zaciatocénych fa-
zach, ktory sa postupne premiefia v ¢isty a jednoduchy dizajn.

T4to kapitola popisuje tri zdkladné techniky vyuzivané pri navrhovani uzivatelského
rozhrania: skicovanie, task-flow diagramy a tvorbu prototypu.

?Dostupné z: http://v2.centralstory.com/about/squiggle/
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3.1 Skicovanie

Najlepsimi pomockami dizajnéra si ceruzka a papier. Prave v metdde skicovania budu
vyuZzité naplno. Cielom tejto metédy je vytvorit prvotné névrhy uZivatelského rozhrania
v podobe tzv. skic. Je dolezité nedrzat sa len jedného napadu, ale vytvorif viacej roznych
alternativ a tie postupne medzi sebou kombinovat.

Kniha [3] uvadza najvicsie prednosti skic:

e Su lacné. Je to rychla a lacnd metéda. Ked dizajnér zisti, Ze sa uberd nespravnym
smerom, jednoducho papier zahodi a za¢ne znovu.

e Pomahaji badat. Skicovanie je nastroj premyslania. Je mozné chytit sa urcitého
napadu a postupne ho viac a viac rozpracovavat.

e Zabranuju perfekcionizmu. Pomédhaju hladaf viacero ciest, aby dizanér nezostal
zavisly od jedného napadu v prili§ skorej faze navrhu.

e Podporuja konstruktivnu spitna reakciu. Ked navrhar ukéze niekomu skice, tak
dostane prave t ziadicu spétni viizbu tykajicu sa jadra problému. Ked ukéze Tudom
vysledny dizajn, tak sa sustreduji na farby, na typografiu, texty a dalsie detaily.

e Spajaju dizajnéra s ostatnymi kolegami. Skice st vybornym dorozumievacim
prostriedkom. Niekedy je fazké opisat ndpady slovami, preto si Iudia velmi casto
pomahaju skicami.

e MozZe ich robif kazdy. N4vrhar si moZe prizvat ostatnych kolegov (programéato-
rov, textarov, grafikov, atd.) a zapojit ich do navrhu rozhrania aj takymto sposobom.
Vdaka takémuto pristupu sa objavia napady, ku ktorym by sdm dizajnér nikdy ne-
prisiel. Takyto spdsob navrhu rozhrania sa nazyva collaborative design

3.2 Task-flow

Metdda tvorby task-flow diagramov vychadza z metéd scendrov, ¢i storyboardov. Uzivatel
produkt vyuziva s nejakym konkrétnym ciefom. Na urc¢itom mieste vstipi do systému, urobi
v niom ucitt sériu akcii a na urcitom mieste systém opusti. Task-flow diagramy zachyta-
vaju pohyb uzivatela systémom. Znazoriiuja, ako sa uzivatelské rozhranie meni v zévislosti
od vykonanych akcii a ako dokéze uzivatela navigovat k jeho cielu. Pri tvorbe task-flow
diagramov je vhodné znovu vyuzit ceruzku a papier. Pripadne sa daju pouzit aj niektoré
programy na tvorbu drétenych modelov (wireframes). Viac informécii o vhodnych progra-
moch alebo o drotenych modeloch obsahuje sekcia 3.3.

Task-flow diagramy by mali byt jednoduché a priamociare [3]. Cielom nie je pospéjat
cely systém, ale vytvorit iba typické cesty uzivatelov systémom.
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Obrazek 3.2: Task-flow diagram zobrazujtci obrazovky nezndmej mobilnej aplikécie, ktoré
vidi uzivatel pri interakcii s touto aplikaciou. *

3.3 Prototyp

HAny design based on a written spec is a design based on theory. A design
based on a prototype is a design based on experience and practice.“

- Todd Zaki Warfel, [20]

Na tvod je nutné vysvetlit si pojem, ktory sa objavil uz v sekcii 3.2 - pojem drotené
modely. Zjednodusene sa d4 povedaft, Ze su to ¢ierno-biele skice vysledného uZivatelského
rozhrania doplnené poznamkami a vysvetlivkami. Drétené modely st teda kostrou budiiceho
rozhrania. To znie jednoducho, ale kostra sa skladd z obrovského mnozstva kosti [3].

Prototyp uzivatelského rozhrania je mozné definovat ako interaktivne wireframy. Je
to obmedzend reprezenticia dizajnu rozhrania, ktord dovoluje uzivatelom pracovat s nou
a overovat jej Gcelnost [17]. Prototyp je lacny néstroj, vdaka ktorému je mozné reprezentovat
navrhnuté uzivatelské rozhranie zaddvatelom projektu, kolegom, ¢i uzivatelom, testovat ho
a na zéklade vysledkov testovania dalej upravovat. David Liddle, mimo iného aj consulting
professor na Stanforde, v interview o softvérovom dizajne [0] z roku 1996 tvrdi, ze tvorba
prototypu by mala vzdy predchadzaf programovaniu.

Najlepsie spracovanym a zaroven najrozSirenej$im nastrojom na tvorbu wireframov a
prototypov je v dne$nej dobe Axure RP °. Za zmienku tieZ stoja nastroje ako UXPin,
Sketch 3, InVision, ¢ Balsamiq ©.

4Dostupné z: https://medium. com/@immarco/the-user-experience-team-of-one-pt-3-8b9290c85dcc

®Program Axure RP je dostupny na adrese http://www.axure.com/

SUXPin dostupné z (https://www.uxpin.com/), Sketch 3 z (http://bohemiancoding.com/sketch/), In-
Vision z (http://www.invisionapp.com/) a Balsamiq z (https://balsamiq.com/)
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Obrazek 3.3: Uvodna obrazovka prototypu webovej starnky vytvoreného programom Axure
RP ®

8Dostupné z: https://developertodesigner.wordpress.com/2012/07/09/
axure-vs-balsamiq-prototyping/

15


https://developertodesigner.wordpress.com/2012/07/09/axure-vs-balsamiq-prototyping/
https://developertodesigner.wordpress.com/2012/07/09/axure-vs-balsamiq-prototyping/

Kapitola 4

Evaluacia

»The only way to find out if it really works is to test it.“
- Steve Krug, [7]

Evaluécia predstavuje proces systematického zbierania dat, ktoré informujt o tom, aké
je to pre urcité skupiny uzivatelov, pri uréitych ¢innostiach a v urc¢itom prostredi, pouzivat
urcity produkt [17].

Tato kapitola predstavuje najbeznejSie metddy vyuzivané pri vyhodnocovani pouzitel-
nosti uzivatelskych rozhrani, pricom pouzitelnost je chapana ako zmes efektivnosti, nauci-
telnosti, zapamitatelnosti, chybovosti a spokojnosti uzivatelov pri praci s produktom [10].
Okrém metdd, ktoré je mozné pouzit na otestovanie prototypu produktu, popisuje této
kapitola aj metdédy pouZivane na testovanie produktov, ktoré si uz redlne pouzivane uzi-
vatelmi.

4.1 Test pouzitelnosti

Jednou z najpouzivanej$ich metdd je test pouZitelnosti (usability-testing). Tato metdda je
zaloZend na relativne jednoduchom principe. Respondent pod dohladom dizajnéra vyko-
nava v prototype (pripadne v plne implementovanom systéme) sériu pripravenych tloh.
Dizajnér sleduje cas, za ktory respondent dokonéi tlohu, pocet klikov, pocet chyb a stcasne
s respondentom vedie rozhovor. Takto zozbierané data ponikaja kvalitnt spitni reakciu.

Pri zostavovani loh pre testovanie pouzitelnosti je dobré vratit sa k metédam scenarov
a task-flow diagramov a pouzit vystupy z tychto metdd.

V knihe [1] sa piSe, Ze rozne $tudie preukazali, ze testy pouzitelnosti nie su az takou
spolahlivou metédou ako si mnoho Tudi mysli. Avsak Studia Jacoba Nielsena a jeho kolegu
Toma Landauera [11] ukazuje, Ze uz 5 uzivatelov dokaze pri testoch pouzitelnosti odhalit
az 85 % chyb.
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Obrézek 4.1: Zavislost poc¢tu odhalenych chyb na pocte testovanych uzivatelov [11]

Toto samozrejme nie je univerzalne pravidlo. S pribudajicimi unikatnymi skupinami
uzivatelov systému tiez pribuda podet testovanych uzivatelov. Pri testovani dvoch réznych
skupin uzivatelov Jacob Nielsen odportucéa testovat 3-4 uzivatelov v kazdej skupine. Pri
troch a viacerych unikdtnych skupinach odporuca testovat 3 uzivatelov v kazdej skupine

[11].

4.2 Card-sorting

Metoda card-sorting spociva v triedeni karticiek do urcitych skupin alebo kategorii. V dr-

.....

Na karticky st napisané rézne sekcie alebo obsahové prvky systému a tlohou respon-
denta je, aby tieto karticky roztriedil do skupin. Tato metéda poméha porozumief ocaké-

vaniam uzivatelov a tomu ako vnimaja obsah systému [21]. Pomédha pri tvorbe navigécie
a Struktury celého systému.

Podla studie [12] je dostacujica vzorka pre metédu card-sorting aspon 15 testovanych
uzivatelov.

Pozname dva druhy card-sortingu [21]:

e QOtvoreny card-sorting. Uzivatelia roztriedia karticky a nasledne kazdt skupinu kar-
ticiek pomenuju.

o Uzavrety card-sorting. Uzivatelia triedia karticky do pripravenych a pomenovanych
kategOrii.
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Obrazek 4.2: Karticky roztriedené do 5 skupin pri testovani metédou card-sorting !

4.3 SUS - System Usability Scale

Met6da SUS predstavuje rychly a spolahlivy nastroj na meranie pouzitelnosti systému. Prvy
krat ju predstavil John Brooke v roku 1986 pri testovani aplikacii pre Terminal VT100. Od-
vtedy bola metdda pouzité pri testovani hardvéru, softvéru, webovych stranok, mobilnych
telefénov, ¢i dokonca Zlatych stranok [18].

SUS je dotaznik o 10 tvrdeniach, pri¢om kazdé tvrdenie respondent hodnoti na skale
1-5 (obr. 4.3).

1.
2.

9.
10.

Myslim, ze by som rad/rada pouzival/a tento systém opakovane.

Myslim, Ze systém bol zbytoc¢ne zlozity.

. Myslim, ze systém bol Tahko pouzitelny.

. Myslim, ze by som potreboval/a pomoc technickej osoby, aby som bol/a schopny/a

pouzivat tento systém.

. Myslim, Ze rézne funkcie boli do systému vhodne zaclenené.

. Myslim, Ze v systéme bolo prili§ vela nezrovnalosti.

Viem si predstavit, ze viiéSina Iudi by sa naucila pouzivat systém velmi rychlo.

. Myslim, Ze systém bol fazkopddne pouzitelny.

Citil/a som sa velmi sebaisto pri pouzivani systému.

Potreboval/a som sa nauéit vela veci predtym ako som sa mohol/a pustit do prace so
systémom.

Dostupné z: http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/06/comparing-user-research-methods-for-
information-architecture.php
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Obrazek 4.3: Format odpovedi pouzivany v metéde SUS [15]. Cislom 1 st hodnotené tvr-

denia, s ktorymi respondent vobec nestihlasi. Cislom 5 naopak tvrdenia, s ktorymi tplne
sthlasi.

Pri vyhodnocovani dotaznika najskor prevedieme kazdu odpoved na hodnotu 0-4. Hod-
nota neparnych otazok (1,3,5,7,9) je vypocitana tak, ze od respondentovej odpovede odpo¢i-
tame ¢islo 1. Hodnotu péarnych otézok (2,4,6,8,10) vypocitame tak, ze odpoc¢itame odpoved
respondenta od ¢ila 5. Hodnoty vSetkych otdzok séitame a sicet vynasobime koeficientom
2.5, aby sme dostali celkové skére SUS.

Skdre SUS sa moze pohybovat v rozsahu 0-100, ale nie je mozné reprezentovat toto skére
ako percentd. Vyskumy ukézali, Ze priemernd troven pouzitelnosti systému predstavuje
SUS skére 68 [18]. Skére pod 68 tak znamend podpriemerne pouzitelny systém a naopak
skére nad 68 znamena nadpriemerne pouzitelny systém. Cim vysSie skére, tym je systém
pouzitelnejsi.

4.4 5 sekundovy test

Metdda 5 sekundového testu spociva v tom, ze uzivatelovi je ukdzand obrazovka po dobu
5 sektund, nasledne sa obrazovka vypne a uzivatel pomenuje elementy, ktoré pocas tych
5 sektind zachytil a zapamaétal si ich. Tento test overuje, ¢i uzivatelia skuto¢ne vidia elementy
rozhrania, ktoré si pokladané za najdolezitejsie. Jedna z vlastnosti uzivatelského rozhrania
by mala byt intuitivnost. Prave tato metdda je rychlym nastrojom, ktory ukéze, ¢i rozhranie
pontka uzivatelom jasné a intuitivne volby alebo ich nuti hladat.

Zékladom je pred samotnym spustenim testu uzivatela uviest do situécie, v ktorej by
sa realne nachadzal pri pouzivani systému. Tento test vSak nie je vhodny pre vsetky casti
nasho rozhrania. Vyuziva sa hlavne na miestach, ktoré maju nejaky primarny tcel (napr.
stranka produktu v internetovych obchodoch, kde je primarnym cielom vlozit produkt do
kosiku). St vSak miesta (napr. Gvodné stranky webstranok), ktoré sa zameriavaji na viacero
ucelov a pontkaju uzivatelom mnoho akcii. V takom pripade tento test nie je vhodny a mal
by sa nahradit inou metédou ako napriklad testom pouzitelnosti [16].

4.5 DalSie metédy

V tejto podkapitole si struéne predstavime dalSie ndstroje na testovanie. Budu to prevazne
metddy vyuzivané v Case, ked je systém uZ redlne spusteny a pouzivany.

e A/B testovanie. Tato metéda spociva v tom, Ze polovici uzivatelov je zobrazenda
jednu verzia rozhrania (A) a druhej polovici uzivatelov je zobrazend druhu verzia
rozhrania (B). Nasledné st obe verzie Statisticky porovnané a vsetkym uzivatelom
systému sa zobrazi uz len verzia, ktora dosiahla v tomto teste Statisticky lepsie vy-
sledky [13].
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e Google Analytics 2. Najpopularnejsi nastroj na zbieranie Statistik o navstevnosti
webovych stranok, o pohybe uzivatelov strankami, o demografikych vlastnostiach né-
vstevnikov a mnoho dalsieho.

e Mouseflow ®. Nastroj vhodny vyluéné pre webové stranky. Zbiera data o pohybe
uzivatelov kurzorom mysi po webovych strankach, ktoré nésledne zobrazuje v prehlad-
nych heat mapdch.

e Eye-tracking. Sledovanie o¢i uzivatelov pomocou o¢nej kamery. Vdaka tejto tech-
nolégii je mozné vidiet kam sa upiera zrak uzivatelov, ¢i texty pozorne ¢éitaji alebo
len skenujd, ¢o na nich posobi rusivo atd. Je to vSak pomerne drahy néstroj, no v
dnesnej dobe sa rozsiruje ¢oraz viac.

2Dostupné na adrese http://www.google.com/analytics/
3Dostupné na adrese http://mouseflow.com/
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Kapitola 5

Navrh a evaluacia uzivatelského

rozhrania systému Spokojena
Jidelna

V tejto kapitole na redlnom priklade z praxe ukdzem postup navrhu a vyhodnotenie uziva-
telského rozhrania s vyuzitim metdd a nastrojov z kapitol 2, 3 a 4. Pre tcely tejto prace som
vybral netrividlny informacny systém (webovt aplikiciu) pre spravu stravovacich zariadent,
ktory vystupuje pod nazvom Spokojena Jidelna. Pri tvorbe tohoto systému bolo mojou
tlohou navrhnut rozhranie a nasledne overif jeho pouZitelnost.

V prvej faze ndvrhu prevediem uzivatelsky vyskum, aby som ziskal potrebné informé-
cie o cielovej skupine uzivatelov. Prvym krokom bude tvorba dotazniku, ktory doplnim
kvalitativnym vyskumom s vyuzitim kombinéacie metdd interview a priameho pozorovania.
Nasledne stanovim poziadavky na systém, vytvorim use-case diagramy, persony a scenare,
ktoré budu znazornovat typické pouzitie informac¢ného systému. Tym dokonéim fazu uzi-
vatelského vyskumu a tvorbu poziadavok na systém.

V dalSej faze za¢nem pracovat na navrhu uzivatelského rozhrania vyuzitim metdéd ski-
covania, task-flow diagramov a na konci tejto fazy vytvorim prepracovany interaktivny
prototyp uzivatelského rozhrania, ktory bude pripraveny na testovanie a evaluéciu.

V poslednej faze otestujem prototyp a na zéklade vysledkov testov navrhnem dalsi po-
stup. VyuZijem metédy testov pouzitelnosti, card-sortingu, 5 sekundového testu a dotaznik
SUS.

V nasledujtcich kapitolach sa VAm pokusim postup mojej prace ¢o najdetailnejsie pri-
blizit.

ofgond)
st

Obrazek 5.1: Logo systému Spokojena Jidelna
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5.1 Analyza potrieb uzivatelov

5.1.1 Dotaznik

Informacny systém pre spravu jedalni sa dotyka pomerne tizkeho okruhu uzivatelov, a preto
som uz pred zacatim uzivatelského vyskumu predpokladal uréité zlozenie cielovej skupiny.
Na tvod som teda vytvoril dotaznik, ktorého ucelom bolo overit a upresnit moje pred-
poklady. Stustredil som sa na vek cielovej skupiny, jej schopnost prace s pocitacom a tiez
na postihnutia spojené so zrakom. Predpoklad, Ze vSetci uzivatelia buda zenského pohlavia
som nepovazoval za potrebné overovat. Dotaznik som tiez vyuzil na ziskanie kontaktov,
ktoré som neskor pouzil pr pri hladani respondentov pre metédy interview a pozorovanie,
¢i pri testovani. Snazil som sa pritom udrzat ¢o najmensi pocet otdzok, aby som zvysil
Sancu toho, Ze respondenti vyplnia dotaznik dékladne. To som podporil aj Gvodnym tex-
tom, v ktorom som v kratkosti vysvetlil icel dotazniku a jeho benefity, ¢im som sa snazil
respondentov motivovat. Dotaznik bol vytvoreny nastrojom Survio a spolu s vysledkami je
prilohou B tejto prace.

Vdaka tomuto vyskumu som zistil, Zze budici uzivatelia spadaju orientacéne do vekovej
kategérie 30-60 rokov, velké mnoZstvo z nich s poc¢itadom mimo pracovnej doby vobec
nepracuje alebo Ze takmer az polovica z nich potrebuje pri praci s pocitacdom pouzivat
okuliare.

Uzivatelské rozhranie by tak malo byt zaloZené na jednoduchych principoch, ovladacie
prvky by mali byt dostatoéne velké a vzhladom nato, Ze systém budt pouzivat predovset-
kym Zeny, tak by malo reagovat aj na zenskil emocionalitu. Z toho dévodu som pouzil pri
navrhu vela fotiek a ikoniek, aby mal grafik moZnost vytvorif veselt a ziva grafiku.

5.1.2 Interview a pozorovanie

Narozdiel od dotazniku som sa v metddach interview a pozorovanie zameral na skutocné
problémy a potreby budtucich uzivatelov. Nav$tivil som jedaleni v dvoch $kolach, aby som
na vlastné oci videl, aké pracovné procesy v tomto prostredi prebiehaji, aké tlohy musia
zamestnanci riesit, akym spésobom ich riesia a ako do ich pracovného Zivota mozZe zapadnut
nas informacny systém. Po pozorovani som spravil s vediicou pracovnickou jedalne inter-
view, aby som si upresnil a lepsie pochopil informéacie nadobudnuté metédou pozorovania.
Zaujimali ma napriklad nasledujtce veci:

e Ktoré ¢innosti zaberaju v praci najviac ¢asu a preco?

e Akym spdsobom ich riesia?

e Ako sa meni pracovny den pocas tyzdia alebo mesiaca?
e Riesia sa v piatok iné problémy ako napriklad v stredu?

e Aky je rozdiel medzi ¢innostami vykondvanymi na zac¢iatku mesiaca a ¢innostami
vykonavanymi na konci mesiaca?

e Pracovné postupy, ktoré som videl, st optimalne alebo vznikli na zaklade dlhoro¢nych
zvykov?

Vdaka tomuto kvalitativnemu vyskumu som ziskal dostatok informécii na vytvorenie
poziadavok na na$ systém a na jeho uzivatelské rozhranie. Délezity je tiez fakt, Ze som
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stravil takmer 2 dni s Tudmi, ktori budt nds systém vyuzivat a v prostredi, v ktorom ho
budt vyuzivat, ¢o mi v neskorsich fazach navrhu vyrazne pomoze pri vciteni sa do role
budtcich uzivatelov.
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Obrazek 5.2: Ukazka poznamok z metdd interview a pozorovanie.

5.1.3 Persony

Je nemozné pocas celého procesu ndvrhu uzivatelského rozhrania paméitat si vSetky infor-
macie z kvantitativneho, ¢i kvalitativneho vyskumu. Preto je potrebné zo vSetkych zozbie-
ranych udajov abstrahovat len tie dolezité a uchovat ich v Tahko pouZitelnej forme. Prave
preto som sa rozhodol vytvorit persony. Vdaka tejto metdde som tak mal pocas celého pro-
cesu pristup k profilom fiktivnych, no zaroven typickych uzivatelov systému, ¢o mi poméze
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k vytvoreniu lepSej empatie medzi mnou a budicimi uzivatelmi Spokojenej Jidelny.

Kazdu personu som pomenoval a priradil jej tvar. Zaradil som ju do vekovej kategdrie
a zaznamenal tieZ informécie o tom, na akej Grovni je jej pocitac¢ova gramotnost a ¢i nosi
pri praci na PC okuliare alebo nie. Prave tieto idaje pokladam za najdolezitejSie kvantita-
tivne charakteristiky buducich uzivatelov, ktoré ovplyvnili sposob, akym som nad navrhom
rozhrania premyslal. Dolezité je tiez zaznamenaf si najvicSie a najcastejSie problémy, s kto-
rymi sa v praci uzivatelia stretavaja, ale aj veci, ktoré ich v praci alebo v osobnom zivote
motivuji. Najvacési problém alebo motivaciu uzivatela som si uchoval vo forme priamej reci,
aby som si tak pripominal, Ze navrhujem rozhranie pre skutoénych Tudi, s ktorymi som sa
uz stretol pocas uzivatelského vyskumu.

Vsetky persony st sucastou prilohy C tejto prace.

- v praci pracuje na PC a doma pouZiva velmi ¢asto
notebook

- najviac Casu travi na facebooku, popritom kontroluje
e-maily. V praci najviac vyuziva MS Office, pero a

papier
“Dnes som deckam v Skole
uvarila super polievku, - praca ju bavi, priniesla mladu krv do kolektivu a je
vsetkym chutila. velmi aktivna
Lajkujte!”
- rada skuSa nové recepty, tvori nové jedalnicky a velmi
Vek 28 rada sa chvali kamaratkam, aké Gzasné veci vymyslela

- sucasné nastroje v praci ju zdrzuju; nechape, preco
eSte niekto nieco lepSie nevymyslel

Okuliare Ano
PC dobreé

Obrazek 5.3: Priklad persony z mladsej vekovej kategorie, ktord je pomerne zbehla v praci
na PC. Patri do generacie, ktord uz pravidelne pouziva sociilne siete a preto som aj v
systéme Spokojena Jidelna navrhol rézne socidlne prvky, aby som vyhovel potrebam tohoto
typu uzivatelov.

5.2 Poziadavky na systém

5.2.1 Use-case diagramy

Pri tvorbe use-case diagramov som opit vychédzal z uzivatelského vyskumu. Uz od za-
¢iatku celého procesu som mal urcita predstavu o hraniciach systému, no az na zaklade
zozbieranych informécii som mohol hranice systému a samotné pripady pouzitia prisposo-
bit potrebam uzivatelov. KedZe som navrhoval rohranie pre koncovych uzivatelov systému,
teda pre Tudi, ktori sa do systému zaregistruju a pouzivaji ho vo svojej praci, tak som
do use-case diagramov nezahrnul administratorov. Urobil som tak tiez z toho dévodu, ze
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administratorské rozhranie bolo dopredu vytvorené a administratori presli zaskolenim, preto
uz nebolo potrebné s touto skupinou pri ndvrhu rozhrania pracovat. Aktérov systému som
tak zvolil dvoch — koncového uzivatela a systém samotny. Konkrétne pripady pouzitia som
modeloval pre svoje vlastné potreby, teda pre potreby navrhéara uzivatelského rozhrania.
Use-case diagram pre programatorov by bol podstatne zlozitejsi. Vysledny use-case diagram
mozete vidiet na obrazku 5.4.
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Obrazek 5.4: Vysledny use-case diagram. NajtazSou tlohou bolo spracovat podobu a zob-
razovanie aktudlneho jedalnicka a podrobnosti o jedalnicku, kedZe jedalnicek predstavuje
element systému, ktory obsahuje pomerne velké mnoZstvo tdajov.

5.2.2 Scenare

Najdélezitejsie a najcastejsie pripady pouzitia, teda hlavné funkcie systému, pre ktoré budu
uzivatelia systém pouzivat, som sa rozhodol spracovat aj formou scenarov. Snazil som sa
zachytif cestu uzivatela systémom, ktora ho dovedie k dokonceniu pripadu pouzitia. Pri tom
som uz zacal hypoteticky uvazovat nad strukttirou celého systému, ¢i nad jeho jednotlivymi
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strankami. Ako hlavné postavy scenarov som pouzil jednotlivé persony. Vysledné scenére
mozete vidiet v prilohe A.

Monika
potrebuje vytlaéit’ nakupny zoznam na d'al$i tyzdefi

KedZe maju este nejaké
cestoviny v zasobe, tak
klikne na tlagidlo "Upravit Potvrdi Upravy a klikne
nakupni seznam", aby na tlatidio "Tisknout"
upravila mnozstvo
potrebnych cestovin

Monika sa prihlasi do Na (vodne] obrazovke
systému Spokojena 2zvoli polozku "Maj
Jidelna Jidenigek"

Objavia sa moZnosti tlate
a Monika zvoli "Tisknout
nakupni seznam"

Klikne na tiatidio
*Tisknout"

Obrézek 5.5: Scendr, ktory popisuje interakciu uzivatela so systémom v pripade, Ze uzivatel
potrebuje vytla¢it ndkupny zoznam na dalsi tyzden.

5.3 Dizajn

5.3.1 Skicovanie

Po uzivatelskom vyskume a po zostaveni poziadavok na systém som si vybral metddu
skicovania a s jej pomocou som zacal navrhovat prvé koncepty uzivatelského rozhrania.
Ako radi [3], skicoval som najskor kltcové casti systému - tvodna stranku, pridévanie
jedal do jedalnicka, aktualny jedalnicek, stranku konkrétneho receptu, ¢i stav spotrebného
kosa. Po nakresleni prvych ndvrhov som sa snazil vytvorit ¢o najviac alternativ tychto
stranok. Nasledné som opakovanym kombinovanim a porovnavanim roéznych navrhov vybral
tie najlepsie. Rovnakym sp6sobom som pristupoval aj k navrhovaniu ostatnjch, menej
dolezitych, casti systému. Vysledné skice su priloZené k tejto praci v prilohe A.

5.3.2 Task-flow diagramy

Spokojend Jidelna je systém, v ktorom budu uzivatelia vykonévat sériu akcii s ciefom do-
koncenia urcitej tlohy. Nebud si kazda stranku prezerat samostatne, ale buda ju vonimat v
uréitom kontexte vykonavania konkrétnej ¢innosti. A najcastejsie pripady, kedy buda uzi-
vatelia vyuzivat systém Spokojné Jidelna som uZ definoval metédou scendrov (priloha A).
Preto som vyuzil vytvorené scenare a spolo¢ne so skicami jednotlivych stranok som vytvoril
task-flow diagramy. Vdaka tomu som sa mohol na naskicovany systém pozriet v kontexte,
v ktorom sa nan budil pozerat budici uzivatelia a skice jednotlivych strdnok som mohol
dalej upravovat az do vyslednej podoby.

Podla [5] st o¢akavania uzivatelov tvorené okrem spominaného kontextu a ciela, s kto-
rym systém pouzivaju, aj na zéklade ich minulych sktisenosti. Vo vsetkom vidia urcité vzorce
(patterns). Preto je dolezité pri ndvrhu rozhrania prihliadat na tento fakt, aby uzivatelia
vzdy dostali to, ¢o ocakévaji. Rozhranie sa preto musi drzat rovnakych vzorcov, musi byt
konzistentné. Prave pomocou metddy task-flow diagramov som mohol overit konzistenciu
navrhovaného rozhrania a pripadné chyby tak napravit. Vysledné task-flow diagramy sa
priloZené k tejto praci v podobe prilohy A.
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Obrézek 5.6: Priklad task-flow diagramu, ktory znazornuje scenar z obr. 5.5

5.3.3 Prototyp

Naskicované uzivatelské rozhranie je potreba otestovat a overit tak jeho kvalitu. Imple-
mentacia celého uzivatelského rozhrania by bola prili§ nadkladnéd a naopak testovanie roz-
hrania pomocou statickych papierovych skic by neposkytlo od uZivatelov potrebni kva-
litu spétnej vizby. Preto som sa rozhodol pre kompromis. Vytvoril som prepracovany in-
teraktivny prototyp uzivatelského rozhrania. Néstrojov na tvorbu interaktivnych prototy-
pov je dnes uz velké mnozstvo a niektori dizajnéri tvoria prototypy aj pomocou jazykov
HTML/CSS/JavaScript. Ja uz dlha dobu v praci vyuzivam program Axure RP, a preto
som sa rozhodol pri tvorbe prototypu vyuzit prave tento nastroj.

Kedze som chcel, aby sa uzivatelia pri testovani sistredili hlavne na pracu s navrhnu-
tym rozhranim alebo na jeho pouZitelnost a nie na jeho krasu, tak som prototyp vytvoril
v odtienioch Sedej farby. TieZz som sa nezaoberal vyberom pisma a pouzil som pismo Arial,
ktoré program Axure RP pouziva implicitne. Vysledny prototyp uzivatelského rozhrania,
na ktorom prebiehalo testovanie uzivatelov je hlavnym vystupom tejto prace a je sticastou
prilohy A.

5.3.4 Dizajn vybranych casti systému

Prihlasovaci formular

Pri tvorbe prihlasovacieho formulara som rozhodol o $tyle vSetkych formuldrov v systéme.
A pri formularoch je délezité vhodne umiestnit popisky formularov. Luke Wroblewski [23]
definuje 4 druhy popiskov:

e popisky nad textovym polom (top-aligned),
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e zarovnané vlavo (left-aligned),
e zarovnané vpravo (right-aligned),
e popisky vo vnutri textového pola.

Kazdy typ popiskov mé svoje benefity. Ja som potreboval vytvorit popisky, ktoré mi-
nimalizuju vysku formularov, pretoze v systéme budt formulare na miestach, kde by bolo
vzhladom na cielovi kategériu uzivatelov nevhodné skrolovat. Zaroven som chcel ¢o naj-
viac zrychlit prechod o¢ami z popiskov na formuldrovy prvok. Z tychto dévodov som zvolil
popisky zarovnané vpravo, ktoré som opticky spojil spolu s textovym polom (obréazok 5.7).
Vzhladom na niZsiu troven pocitacovej gramotnosti budicich uzivatelov som tiez formula-
rovy prvok pre zadanie hesla doplnil o ikonku, ktora namiesto klasickych hviezdi¢iek zobrazi
prave zadavané heslo.

B

oot
%p,

PRIHLASTE SA, PROSIM

\

E-mailova adresa

Heslo Lo

Zabudli ste heslo?
PRIHLASIT

Obréazek 5.7: Prihlasovaci formular

Hlavicka

Kedze Spokojené Jidelna bude obsahovat aj socidlne prvky, tak som pri navrhu hlavicky
celého systému volil prave navrhové vzory zname zo socidlnych sieti. Najdolezitejsie stranky
systému som umiestnil do menu na lav( stranu hlavicky. Na pravi stranu som umiestnil
vyhladévac receptov, indikdtor novych ozndmeni, ¢ nizov prave prihlasenej Skoly.

Pl
r%ﬂ?6 DOMU  SESTAVIT JIDELNICEK ~ MUJ JIDELNICEK  SPOTREBNI KOS Q Z5 LEHERTOVA
‘-__/

Obrazek 5.8: Hlavicka systému Spokojena Jidelna

Uvodna stranka systému

Uvodnt stranku systému, teda stranku, ktort uzivatel uvidi ihned po prihliseni, som sa
rozhodol vytvorit ako rozcestnik formou dashboardu. Pri jeho ndvrhu som vychadzal z vy-
sledkov eyetrackingovej studie [14], ktord ukazuje, ze uzivatelia si webové stranky prehlia-
daja v tzv. F-shaped vzore, teda vo vzore tvaru pismena F. Najdolezitejsie prvky, ktoré som
chcel, aby uzivatelia videli ako prvé, som tak umiestnil do lavého horného rohu dashboardu.
Naopak prvky, ktoré pravdepodobne uzivatelia nebudi pouzivat tak casto, som umiestnil
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vpravo dole. Vysledny dashboard s naznacenim F-shaped vzoru je mozné vidiet na obrézku
5.9.

ZS LEHERTOVA

logo skoly

SESTAVIT SPOTREBNi OBLIBENE ‘
JIDELNICEK KOS JIDELNICKY ® a & x
B CIL STRAVOVANI ZMENIT
. . PInéni spotiebniho koSe
- MOJ PRIDAT
JIDELNICEK RECEPT
Oblibené recepty Archiv jidelniGku Blog

Obrazek 5.9: Uvodné obrazovka. F-shaped vzor.

Pridavanie jedal do jedalnicka

Pridaf jedlo do jedéalni¢ka bude mozné hlavne na dvoch miestach.

Prvym bude stranka Sestavit jidelni&ek, na ktorej sa budui zobrazovat néhlady
receptov a filter. Na tejto strdnke som sa vzhladom na stcasné trendy rozhodol vyuzit
technoldgiu drag-n-drop, kedy uzivatel bude moct recept chytit a umiestnit do jedalnicka,
ktory sa okamzite vysunie z horného okraja obrazovky. Tento sposob vSak méze byt pre
cielovii skupinu uzivatelov malo intuitivny, a preto som sa rozhodol doplnit tato stranku o
vhodni1 ndpovedu.

Dalsim dblezitym miestom, kde bude mozné vlozit jedlo do jedalnicka, je stranka Mij
jidelnicek. Tato stranka sltzi hlavne na doladenie detailov jedalnicka ako nastavenie
poctu porci jednotlivych jedal, kontrolu alergénov alebo drobné tpravy v rozloZeni receptov
medzi jednotlivymi chodmi. Preto sa predpoklada, ze pri vkladani jedal do jedélnicka z
tejto stranky bude uzivatel vkladané jedlo poznaf. Priddvanie jeddl som sa tak rozhodol
navrhnit formou textového pola (vyhladavaca), pod ktorym sa pri pisani ndzvu receptu
zobrazi naseptavac, ako ukazuje obrazok 5.10.
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Obrazek 5.10: Pridavanie jedal do jedalnicka zo stranky Maj jidelnicek

Aktualny stav spotrebného kosa

Z uzivatelského vyskumu som sa dozvedel, Ze jednou z najvicSich vyziev pri vytvarani
jedalnickov je sledovat si tzv. spotrebny kos, ktory predstavuje zadkonom dané mnozstva
jednotlivych surovin, ktoré je nutné v priebehu mesiaca v kuchyni vyuzif. Preto je po-
trebné zobrazovat aktualny stav spotrebného koSa na vSetkych miestach systému, ktoré
nejakym spésobom suvisia s vytvaranim jedalnicka alebo s jeho tupravou. Rozhodol som
sa aktualny stav spotrebného koSa zobrazovat vo vysivacom panely prilepenom o spodny
okraj obrazovky. Tymto spésobom nebude uZivatel nijako rozptylovany a zirovei si bude
moct zobrazif aktualny stav spotrebného kosa kedykolvek to bude potrebné. Je vSak nutné
z legislativnych doévodov uchovévat aj histériu spotrebného kosa, a tak som tiez vytvoril
samostatni stranku Spot¥ebni kos, kde uZivatel okrem aktudlneho stavu najde aj stavy
spotrebného kosa z minulych mesiacov.

Stav spotfebniho kose

Mleko Maso Brambory Vejce Ovoce Ryby Vejce

~ / N\ e N P R s ™ s
\\\ // @ \\ // \\ // S N N S
A /X\ /X\ /x\ ><\ /><\ /\<\
/

// . . / \ / . S . // N s \\ Ve .

Obrazek 5.11: Vystuvaci panel zobrazujtci aktualny stav spotrebného kosa.

Nastavenia poc¢tu porci jedal

Pri navrhovani nastavovania poc¢tu jednotlivych jedal som sa musel ststredit na detaily.
Aby bol systém uzivatelom ndpomocny, musi im daf moZnost nastavit pocet porci pre
kazdu vekovi kategériu ziakov a pre vSetky jedla v jedalnicku. Zaroven musi byt systém
schopny nastavit pocet porci zvlast pre jednotlivé dni, chody alebo jedla. Moj prvy napad
bol vyuzif kontextové menu pri kazdom dni, chode, ¢i jedle. Nakoniec som od tohoto napadu
upustil, pretoZe by sa stranka M&j jidelni&ek mohla stat prili§ neprehladnou. Rovnako by
som uzivatelom préacu neulahdil, kedZe by museli pri kazdom jedle nastavovat pocet porci
samostatne. Preto som sa rozhodol kontextové menu vymenit za nové okno, v ktorom si
uzivatel moze vyznacit konkrétne dni, chody, jedl4, ¢i cely tyzden a pocet porci nastavi pre
vSetky sticasne vybrané polozky.
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Nastavit pocet porci pro...

Nastavit pro viechna jidla v tydnu Pondeli - Pfesnidavka, Banan (Ob&d), Téstoviny s hilvou Gstficnou (Ob&d),
stejny pocet porci Vecefe

. Utery - Viechna jidia
Pondéli

J Presnidavka 6

 obed

[¥Banan

[CIMandarinkovy kompot

[sardinkova pomazanka

J Vecere
J  Utery

Streda

POTVRDIT ZMENY
Ctvrtek

Zaméstnanci

Cizi

¥ Téstoviny s hlivou astfiénou ‘

Obrazek 5.12: Okno nastavovania poctu porci

Jedalnicky inych $kol

Z uzivatelského vyskumu vyplynulo, Ze pomerne vela budicich uzivatelov méa problém s kre-
ativitou a s vytvaranim stale novych a novych jedalnickov. Preto som sa po konzultacii s
kolegami rozhodol do systému Spokojené Jidelna zakomponovat aj socidlne prvky, akym je
napriklad moznost obltbit si, ¢i rovno okopirovat jedalnicek inej koly. Z toho dévodu bolo
potrebné navrhnut stranku, ktord bude tieto jedalnicky zjednocovat.

Namiesto celych jedalnickov som sa rozhodol prezentovat jeddlni¢ky inej $koly len pro-
strednictvom nahladov. Uzivatel primarne uvidi len charakteristiky a koléz z fotiek ndhod-
nych receptov jedélnicka. Pre uZivatelov, ktori sa rozhodnti okopirovat jedélnicek inej Skoly
su totiz konkrétne recepty v jedalnicku az na druhom mieste. Délezitejsie st pre nich in-
forméacie o alergénoch, cene, zdravosti, ¢i sezénnosti jedalnicka. Pocital som aj s tym, zZe
niektori uzivatelia budi chciet prezerat jedalni¢ek do detailov a pre tych som do nahladu
umiestnil tlacidlo, ktorym si cely jedalnicek zobrazia.

Pri navrhu celej stranky som pouzil vzor nekonecénych skrolovacich stranok. Takéto
stranky st vSak nevhodné, pokial na ne prichddzaju uzivatelia s cieflom dokondenia nejake;
tlohy [9]. Na tejto stréanke je to tloha najst vhodny jedalnicek a okopirovat ho. Preto som na
pravu stranu obrazovky zakomponoval prepina¢ jedalni¢kov spolo¢ne s kalendarom. Tento
prvok by mal vyrazne urychlit prehladdvanie jedalnickov.
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Obrazek 5.13: Ndhlad jedalnicka inej skoly spolo¢ne s prepinacom.

Napovedy

V tak komplexnom systéme ako Spokojend Jidelna sa vicSinou ukazu miesta, ktoré mézu
byt pre cielovt skupinu uzivatelov malo intuitivne, nepochopitelné a komplikované. Z toho
doévodu som zakomponoval do prototypu napovedy, ktoré som umiestnil na miesta, ktoré
boli predmetom testovania. Neskor, pri plnej implementacii systému, bude moznost na
zédklade vysledkov testov pridat ndpovedy aj na dalSie miesta.

e

X
- AKo vloZim jedlo do jedalnicka?

5 TAIL
Kliknite na fotku jedla a tahajte. Zobrazi sa
jedalnicek a vy moZete jedlo vioZit kam
potrebujete

\ Dalsitp —» T~

fotka jidla
/

Obréazek 5.14: Napoveda.

5.4 Evaluacia
Pre vyhodnotenie pouzitelnosti navrhnutého rozhrania som si vybral nasledujtiice metédy:

e Card-sorting pre otestovanie informacnej architektiry systému,

e 5-sekundovy test pre otestovanie navrhnutej priority a viditelnosti jednotlivych ele-
mentov stranok,
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e test pouzitelnosti pre otestovanie celkovej pouzitelnosti jednotlivych stranok,

e dotaznik SUS pre zistenie priblizného koeficientu pouzitelnosti celého systému.

Vdaka znamym a vdaka kontaktom z dotazniku z fazy uzivatelského vyskumu sa mi po-
darilo najst 7 respondentov z cielovej skupiny budicich uzivatelov. Postupne som s kazdym
respondetom presiel vSetky metddy. Zacali sme metédou card-sortingu, pokracovali sme
5-sekundovym testom, testom pouzitelnosti a na konci kazdy respondent vyplnil dotaznik
SUS.

5.4.1 Card-sorting

Pre otestovanie informaénej architektiry systému som sa rozhodol pouzif metédu uzavre-
tého card-sortingu. Ulohou respondentov bolo roztriedit karticky popisané obsahovymi a
funkcionalnymi prvkami systému do pripravenych kategérii. Kategorie boli nasledujice:

e Uvodna stranka skoly
e Stranka sestavit jidelnicek
e Stranka mij jidelnicek
e Stranka spotrebni kos

Testovanie ukézalo, Ze navrhnutd informac¢né architektira bola pre cielov skupinu vy-
hovujtca a zrozumitelnd. Test vSak odhalil aj problém, ktorym bolo umiestnenie jedalnic-
kov inych skol. Kompletna sprava z testovania informacnej architektiry je v prilohe A tejto
prace.

5.4.2 5 sekundovy test

Pri 5-sekundovom teste bola respondentovi zobrazena urcita stranka, po 5 sekundach som
vypol monitor a nasledne respondent vymenoval veci, ktoré pocas tych 5 sekind zachytil.
Takymto spdésobom som otestoval nasledujiice stranky:

e Uvodna stranka skoly - dashboard

e Stranka Sestavit jidelnicek

Stranka Mij jidelnicek

Stranka konkrétneho receptu

Stranka Jidelnicky jiné Skoly

Testovanie tivodnej stranky systému dopadlo vyborne a uZivatelia podla ocakévania
primarne zachytili polozky dashboardu ako Sestavit jidelnicek, Mij jidelnicek,
Spot¥ebni kos§, ¢i Oblibené jidelnicky.

Testovanie stranky Sestavit jidelni&ek ukéazalo prvy problém. Uzivatelia nevideli
vysuvaci panel pripnuti na spodnej strane obrazovky, ktory zobrazuje aktualny stav spo-
trebného kosa. Naopak bez problémov zachytili vysuvaci panel pre zobrazenie aktualneho
jedélnicka, ¢i filter receptov.
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Rovnako na stranke Mij jidelni&ek respondenti nevideli panel pre zobrazenie spo-
trebného kosa. Zachytili vSak recepty v jedalnicku a tlacidld pre dokoncenie jedalnicka
(Jidelni&ek je hotovy) a nastavenie po¢tu porci (Nastavit po&et porci). Testovanie
tejto stranky tak odhalilo rovnaky problém ako na stranke Sestavit jidelnicek, ktory
bude potreba odstranit.

Stranka konkrétneho receptu neukézala ziadne problémy. Respondenti zachytili na-
zov receptu, jeho parametre a tlac¢idla Pfidat do jidelnicku a P¥idat mezi oblibené.
Prvky, ktoré pokladam za najdoélezitejsie pri vybere vhodnych jedal pri tvorbe jedalnickov.

Posledné testovand bola stranka s jidelnickami inej Skoly. Podla ocakavania respondenti
videli tlac¢idla Okopirovat a P¥idat mezi oblibené a vlastnosti jedélnicka ako zdravost,
cena, sezénnost, ¢i alergény. Bohuzial pomerne dolezity prvok — prepina¢ tyzdiiov spolu
s kalendarom pripnuty na pravej strane obrazovky vécsina respondetov nezachytila. Tento
nedostatok bude potrebné odstranit v dalsej iterécii.

5.4.3 Testy pouzitelnosti

Najdolezitejsim testom bol test pouZitelnosti. Respondenti vykonévali sériu tloh a ja som
ich pri praci s prototypom systému sledoval. Okrem toho som meral ¢as, za ktory tlohu
dokoncia, pocital som pocet klikov potrebnych k dokonceniu tilohy a rovnako pocet chyb —
odchyliek od optimalnej cesty veducej k dokonceniu tlohy. Niektori respondenti tiez ko-
mentovali svoje myslienky pri praci s prototypom systému a s kazdym respondentom som
po ukonceni tlohy urobil kratky rozhovor. Myslim, Ze vdaka takto zozbieranym ditam som
mohol objektivne posudit pouzitelnost a vhodnost navrhnutého rozhrania.

Respondenti boli testovani pri vykonavani nasledujicich tloh (poradie tloh sa pri kaz-
dom respondentovi lisilo):

e Vytvorit novy jedalnicek - vlozit 5 receptov do jedalnic¢ka, nastavit pocet porci a ulozit
jedalnicek.

e Skontrolovat stav spotrebného ko$a z méja minulého roku.
e Vytlacit ndkupny zoznam k aktudlnemu jedalnicku.

e Okopirovat jedélnicek inej skoly.

e Vytlacit oblibeny recept.

e Prepocitat ingrediencie receptu pre fubovolny pocet ziakov.
e Zobrazit si jedalni¢ky z méja minulého roku.

e Odobraf recept z jedalnicka.

e Zobrazif aktudlny stav spotrebného kosa.

Testovanie dopadlo velmi uspokojivo. Z vicésinou tloh nemali respondenti ziadne velké
problémy aj vdaka vhodne umiestnenym napovedam v prototype. Velkym pozitivom vSak
je aj to, zZe testovanie odhalilo kritické miesta systému. Najproblematickejsim miestom bol
prechod zo stranky Sestavit jidelnicek na stranku Mij jidelnicek, ktory je potrebny
pri vytvarani jeddlnicka. Pri teste pouzitelnosti sa tiez prejavil rovnaky problém, ktori
odhalil 5-sekundovy test — mélo viditelny panel pre zobrazenie aktudlneho spotrebného
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kosa. Aj ked si s tlohou ,zobrazif aktudlny stav spotrebného kosSa* vSetci respondenti
poradili, tak mélo z nich zvolilo optimélnu cestu. Dobrou spravou vsak je, ze ked uz raz
nasli vysavaci panel, tak s tym uz problém nemali a v rozhovoroch po testovani ocenili tuto
pomocku. Celé sprava z testovania pouZitelnosti je sucastou prilohy A tejto prace.

5.4.4 Dotaznik SUS

Po dokonéeni vSetkych testov respondenti vyplnili eSte dotaznik SUS. Ten ukézal velmi
dobré vysledky. Priemerny koeficient pouzitelnosti systému dosiahol hodnotu 81,07. To
povazujem za velky tspech.

Respondent Koeficient SUS
Respondent 1 82,5
Respondent 2 67,5
Respondent 3 87,5
Respondent 4 92,5
Respondent 5 65
Respondent 6 80
Respondent 7 92,5
Vysledna hodnota SUS 81,07

Tabulka 5.1: Vysledky SUS dotazniku.

5.4.5 Zhodnotenie vysledkov evaluacie

Testovanie dopadlo viac nez uspokojivo. VicSina testov a testovanych scenarov prebehla
telského rozhrania tym, ze odhalilo nedostatky. NajzdvaznejSou chybou bol malo intuitivny
prechod zo stranky Sestavit jidelni&ek na stranku Maj jidelnicek, ktory je potrebny
pri vytvarani nového jedalnic¢ka. Medzi dalSie, menej zdvazné, chyby patri:

e slabo viditelny vystvaci panel zobrazujuci aktuédlny stav spotrebného kosa,
e nespravne umiestnené odkazy na jedalnicky inych $kol, ¢i oblubené jedélnicky,

e slabo viditelny prepina¢ tyzdnov/mesiacov spolu s kalenddrom na strankach Spot¥ebni
ko$, Jidelni&ky jingch kol a Archiv jidelni&kd.

Dobrou spravou je, ze uzivatelia sa aj vdaka ndpoveddm pomerne rychlo uéia pracovat
so systémom. Napovedy tak povazujem za nutna siucast systému. Rovnako hladko sa repon-
denti pri testovani naucili pracovat s technolégiou drag-n-drop, ¢o bolo pre mna prekvapivé,
ale potesujlce zaroven.

5.4.6 Navrh dalSieho postupu

V blizkej dobe budem pracovat na odstraneni nedostatkov, ktoré odhalilo uzivatelské testo-
vanie. KedZe vSetky nedostatky boli pochopitelné a neboli prili§ komplexné, tak pokladam
za zbyto¢né vracat sa znovu do fazy uzivatelského testovania a zmeny v rozhrani navhrnem
vo faze dizajnu.
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Po odstraneni vsetkych chyb posuniem prototyp grafikom, ktori navrhni detailna gra-
fiku a nésledne programéatorom, ktori systém naprogramuji. Ked bude systém plne fun-
kény, tak bude potrebné este jedno mensie testovanie pouzitelnosti na odladenie chyb, ktoré
vznikli pri kresleni grafiky, ¢i pri programovani. Po tomto testovani bude systém pripraveny
na ostré spustenie.

Po spusteni systému bude vhodné nastavif nastroj Google Analytics pre zber Statistik,
aby sme mali neustale prehlad o tom, ako uzivatelia so systémom pracuji. Rovnako uzi-
to¢né bude tiez nastavit nastroj Mouseflow. Na zdklade Statistik je mozné spustit tiez A/B
testovanie a problémové miesta systému doladif k dokonalosti.

Systém je mozné este dalej rozsirovat, ale je potrebné najst t spravnu hranicu, aby sa
nestal az prili§ komplikovanym. Mozné rozsirenia vidim v sociélnej stranke systému. Moz-
nost diskutovat nad problémami, ktoré v praci uzivatelia rieSia by mohla priniest dobra
spatni vazbu. Rovnako vidim priestor v rozsireni Spokojenej Jidelny o akusi formu do-
davkovej sluzby. V stc¢asnom stave si kazda jedalen po vytvoreni jedalnicka musi potrebné
suroviny objednat u svojho dodévatela. Odlah¢enim tejto zodpovednosti by mohol byt au-
tomaticky rozvoz surovin az do jednotlivych jedalni, aby sa uzivatelia nemuseli uz o nic¢
dalsie starat.
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Kapitola 6

Z.aver

Tato praca popisala iterativny proces navrhu uzivatelského rozhrania, konkrétne jeho prva
iteraciu. V prvej Casti prace som sa snaZil objektivne vybrat a vecne popisat najpouziva-
nejsie metddy dizajnérov. V druhej casti som aplikoval vybrané metédy pri navrhu kon-
krétneho uzivatelského rozhrania. Ako priklad som si vybral pomerne komplexny systém
Spokojend Jidelna, ktory vyvijam v spolupréaci s agentirou PORTA Design a ktory ziskal
mnozstvo dotécii, vratane dotécii z EU.

Névrh uzivatelského rozhrania a obzvlast UX dizajn st pomerne mladé discipliny a vy-
vijaju sa kazdym diiom. Preto by som so stéasnymi znalostami volil mozno odlisné metédy
alebo by som k niektorym vybranym metédam pristupoval inym sp6sobom.

Proces navrhu uzivatelského rozhrania popisany v tejto praci nie je ani z daleka jediny
spravny. Kazdy dizajnér pracuje odlisne, vyuziva iné metédy a vybera si iné nastroje. Navrh
rozhrania mobilnej aplikacie sa bude lisit od navrhu webovej stranky a ten sa zase bude 1igit
od névrhu rozhrania pre desktopovi aplikdciu. Je dolezite nebrat vysSie popisany spdsob
dogmaticky, ale prisposobit si ho svojim vlastnym potrebam.

37



Literatura

1]

Bank, C.; Cao, J.: The Guide to UX Design Process and Documentation [online].
https:
//www.uxpin.com/guide-to-ux-design-process-and-documentation.html, 2014,

[cit. 2015-05-07).

Boice, D.: Startup UX and Design Demystified [online].
http://500.co/startup-ux-and-design-demystified, 2013, [cit. 2015-05-07].

Buley, L.: The User Experience Team of One: A Research and Design Survival
Guide. Rosenfeld Media, 2013, iSBN 1933820187.

Goodwin, K.: Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered
Products and Services. Wiley, 2009, iSBN 0470229101.

Johnson, J.: Designing with the mind in mind: simple guide to understanding user
interface design rules. Morgan Kaufmann, 2010, iSBN 978-0123750303.

Kolektiv autorov: Bringing Design to Software Ch. 2 - Liddle [online].
http://hci.stanford.edu/publications/bds/2-1iddle.html, 1996, [cit.
2015-05-07].

Krug, S.: Don’t Make Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability. New
Riders, 2005, iSBN 0321344758.

Kfena, B.; Ko¢i, R.: Uvod do softwarového inZenyrstvi. Brno: Vysoké uceni technické,
Fakulta informacnich technologii, 2010.

Loranger, H.: Infinite Scrolling Is Not for Every Website [online].
http://www.nngroup.com/articles/infinite-scrolling/, 2014, [cit. 2015-05-07].

Nielsen, J.: Usability Engineering. Morgan Kaufmann, 1993, iSBN 0125184069.

Nielsen, J.: Why You Only Need to Test with 5 Users [online|. http:
//www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/,

2000, [cit. 2015-05-07].

Nielsen, J.: Card Sorting: How Many Users to Test [online].
http://www.nngroup.com/articles/card-sorting-how-many-users-to-test/,
2004, [cit. 2015-05-07].

Nielsen, J.: Putting A/B Testing in Its Place [online].
http://www.nngroup.com/articles/putting-ab-testing-in-its-place/, 2005,
[cit. 2015-05-07].

38


https://www.uxpin.com/guide-to-ux-design-process-and-documentation.html
https://www.uxpin.com/guide-to-ux-design-process-and-documentation.html
http://500.co/startup-ux-and-design-demystified
http://hci.stanford.edu/publications/bds/2-liddle.html
http://www.nngroup.com/articles/infinite-scrolling/
http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
http://www.nngroup.com/articles/card-sorting-how-many-users-to-test/
http://www.nngroup.com/articles/putting-ab-testing-in-its-place/

[14] Nielsen, J.: F-Shaped Pattern For Reading Web Content [online].
http://www.nngroup.com/articles/f-shaped-pattern-reading-web-content/,

2006, [cit. 2015-05-07].

[15] Norman, D. A.; Draper, S. W.: User Centered System Design: New Perspectives on
Human-Computer Interaction. CRC Press, 1986, iSBN 0898598729.

[16] Perfetti, C.: 5-Second Tests: Measuring Your Site’s Content Pages [online].
http://www.uie.com/articles/five_second_test/, 2005, [cit. 2015-05-07].

[17] Preece, J.; Rogers, Y.; Sharp, H.: Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction. Wiley, 2002, iSBN 0471492787.

[18] Sauro, J.: Measuring Usability with the System Usability Scale (SUS) [online].
http://www.measuringu.com/sus.php, 2011, [cit. 2015-05-07].

[19] Taylor, A.: IT projects: sink or swim? [online].
http://archive.bcs.org/bulletin/jan00/articlel.htm, 2000, [cit. 2015-05-07].

[20] Teinaki, V.: The Power of Prototyping - An Interview With Todd Zaki Warfel
[online]. http://johnnyholland.org/2009/11/
the-power-of-prototyping-an-interview-with-todd-zaki-warfel/, 2009, [cit.
2015-05-07].

[21] Usability.gov: Card Sorting [online].
http://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/card-sorting.html,
[cit. 2015-05-07].

[22] Venerova, T.: UX techniky - Analjza [online].
http://www.otestujweb.cz/2013/06/ux-techniky-2.html, 2013, [cit. 2015-05-07].

[23] Wroblewski, L.: Web Form Design: Filling in the blanks. Rosenfeld Media, 2008,
iSBN 978-1933820248.

39


http://www.nngroup.com/articles/f-shaped-pattern-reading-web-content/
http://www.uie.com/articles/five_second_test/
http://www.measuringu.com/sus.php
http://archive.bcs.org/bulletin/jan00/article1.htm
http://johnnyholland.org/2009/11/the-power-of-prototyping-an-interview-with-todd-zaki-warfel/
http://johnnyholland.org/2009/11/the-power-of-prototyping-an-interview-with-todd-zaki-warfel/
http://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/card-sorting.html
http://www.otestujweb.cz/2013/06/ux-techniky-2.html

Dodatek A

Obsah CD

¢ README.txt
— Néavod na spustenie prototypu

¢ BP-xstrba04.pdf
— textova cast bakaldrskej prace

e test-pouzitelnosti.pdf
— sprava z testov pouZitelnosti

e card-sorting.pdf
— sprava z testovania informacnej architektiry metédou card-sorting

e Scenare.png
e Skice/
e Task-flow diagramy/

e Prototyp/
— zdrojové kédy prototypu

e Latex/
— zdrojové kédy textovej casti bakalarskej prace
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Dodatek B

Dotaznik

Dobry der,

prave sa Vam dostal do rik dotaznik za ucelom zlepSenia sluZieb vznikajicej aplikécie
Spokojend Jidelna. Cielom aplikdcie je ulahéenie prace vedicim pracovnikom réznych stra-
vovacich zariadeni, ktori sa musia pocas pracovnej doby potykat s mnozstvom nelahkych
a ¢asovo naroénych ¢innosti. Vyplnenim tohoto kétkeho dotazniku ndm pomdzete vytvorit
sluzbu lepSie prispésobent Vasim potrebam. Vase budice JA Vam za tych par minat, ktoré
si na tento dotaznik ndjdete naozaj podakuje. Velmi vda¢ni Vam samozrejme budeme aj
my —

— tvorcovia aplikacie Spokojend Jidelna.

Aky je Vas vek?

60 aviac : 0 % T 18-20 : 0 %

f—‘ 21-29:95 %

50-59:28.6 % \

30-39:238 %

40-49:38.1 % /

M 18-20 W 21-29 30-39 [ 40-49 [ 50-59 [ 60 a viac
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Mate v praci stolny pocitac alebo notebook?

Mame oboje, aj poditat, aj notebook : 9.5 % \ ( Nemame v praci ani poéitaé, ani notebook : 0 %

Mame notebook : 28.6 %

Mame poéitac - 61.9 %

I Nemame v praci ani poéitaé, ani notebook [l Mame poéitaé Mame notebook

[ Méme ohoje, aj poéitaé, aj notebook

Pouzivate poéita¢ alebo notebook vo svojom vofnom ¢ase?

Nie:429% —

T Ano:571%

M Ano M Nie
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Ako ¢asto pouzivate pocita¢ alebo notebook?

Niekolkokrat denne - 9.5 % Vébec nepouzivam poc&itam ani notebook : 4.8 %

Raz za den: 19.1 %

1x do tyZdiha : 38.1 %

Kazdy druhy deri : 28.6 %

I vobec nepouzivam poéitam ani notebook M 1x do tyzdna Kazdy druhy den
[0 Raz za deri [ Niekol'kokrat denne

Pouzivate pri ¢itani, ¢i praci na poditaéi alebo notebooku okuliare?

Ano - 476 %

Nie : 52.4 % ——

M Ano M Nie
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Podiel v %

100

75

50

25

Aké programy na poéitaéi alebo notebooku pouzivate?

Internet

Programy
na spravu
e-mailov

Programy
na

formatovanie

textu (napr.
Microsoft
Word)
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76.2

Programy
na tvorbu
tabuliek
(napr.
Microsoft
Excel)

48
Programy Iné Zladne
na tvorbu
prezentacii
(napr.
Microsoft

PowerPaint)



Dodatek C

Persony

- v praci pouziva PC, doma obcas manzelov notebook
- najCastejcie pouziva MS Office, pripadne FB, ¢i GMail

- ma problém s kreativitou - nevie, Co ma manzelovi
doma varit - stale toci rovnaké recepty

“VSak mi povedz, co mam
varit! Si myslis, Ze to je
také jednoduché vymyslat
furt nieco nové?!”

- rovnaky problém aj v praci a tak pouziva rovnaké
kombinacie receptov stale dookola

- na sucasnej pozicii pracuje uz dost dlho nato, aby si
zvykla na zauZzivané procesy a nastroje, aj ked'vie, Ze

Vek 41 nie st idealne
Okuliare Nie
PC priemer
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“Dnes som deckam v Skole
uvarila super polievku,
vSetkym chutila.

Lajkujte!”
Vek 28
Okuliare Ano
PC dobré

“Toto je hrozny spésob.
Urobime to takto! To bude
100x rychlejsie.”

Vek 35
Okuliare Nie
PC

- v praci pracuje na PC a doma pouZziva velmi ¢asto
notebook

- najviac Casu travi na facebooku, popritom kontroluje
e-maily. V praci najviac vyuziva MS Office, pero a
papier

- praca ju bavi, priniesla mladu krv do kolektivu a je
velmi aktivna

- rada skuSa nové recepty, tvori nové jedalnicky a velmi
rada sa chvali kamaratkam, aké Gzasné veci vymyslela

- sucasné nastroje v praci ju zdrzuju; nechape, preco
eSte niekto nieco lepSie nevymyslel

- v praci ma notebook, ktory si obcas prinesie domov
- manazérsky typ. Viac ju bavi organizovat ako varit

- ma par kamaratok na podobnych poziciach, s ktorymi
rada keca o praci

- rada vymysla nové recepty, ale kvoli komplikaciam pri
ich zaradovani do jedalnicka to nerobi az tak casto

- na sucasne nastroje a procesy si uz zvykla a snazi sa
ich vyuzivat o najefektivnejSie

- novych technoldégii sa neboji, ale musia jej pracu
ulahcit
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“Dajte tie stroje odomna
prec! To je pre mladé
baby, nie pre mna.”

Vek 52
Okuliare Ano
PC slabé

- v praci ma k dispozicii PC, ktory pouziva len v
nevyhnutnych pripadoch

- ovela radSej ma pero a papier, no za svoju dlhu prax
uz dokaze vela veci odhadnut aj z hlavy

- ma vytvoreny svoj zoznam jedalnickov a receptov,
ktoré medzi sebou rézne kombinuje

- nevymysla nové veci pokial nemusi, pretoze by jej to
naburalo zauzivané rutiny

- s pribudajucimi rokmi je vSak rada ak jej niekto
pomoze alebo pracu ulahci

- novych technologii sa vyslovene boji - boji sa, Ze
nebude schopna naucit sa s nimi pracovat
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