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Abstrakt 
Cílem t é t o p r á c e je teoreticky popsat proces a metody n á v r h u už iva te l ských r o z h r a n í a 
nás l edně u k á z a t aplikaci p o p s a n ý c h metod př i n á v r h u a evaluaci už iva te l ského r o z h r a n í 
s y s t é m u Spoko jená J íde lna . P r á c e popisuje jeden z m o ž n ý c h p ř í s t u p ů k problematice n á v r h u 
už iva te l ských rozh ran í , nen í však j ed iný možný. 

Abstract 
The goal of this publ icat ion is to describe process and methods of user interface design 
in theory and show applicat ion of methods in user interface design and evalutation of 
system Spoko jená J íde lna . Publ ica t ion describes one of many possible approaches to user 
interface design, but not the only one. 
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Kapitola 1 

Úvod 

U X , user experience, užívateľská skúsenosť . To sú slová, k t o r é v dnešne j dobe skloňuje s tá le 
viac a viac ľudí z oblasti tvorby softvéru, tvorby webových s t r á n o k , mob i lných aplikácií , 
ale aj z oblasti n á v r h u s lužieb (Service Design), či iných produktov. Profesia s n á z v o m UX 
Designer v pos ledných rokoch získava svoje miesto na t rhu, no ani s a m o t n ý U X diza jnér i 
sa n e z h o d u j ú v jej definícií. 

Cieľom tejto publ ikác ie nebude definovať s p o m í n a n ú profesiu, ale popísať proces, me­
t ó d y a postupy n á v r h u produktu (špeciá lne užívateľského rozhrania softvéru, apl ikácie alebo 
webu), vďaka k t o r ý m dosiahneme čo na j lepš iu skúsenosť užívateľov pr i p rác i s p roduktom 
- čo naj lepš ie U X . I n ý m i slovami poskytne t á t o p r á c a či tateľovi prehľad m e t ó d ako z User-
Centered Design [15] prístupu, tak z Goal-Directed Design [ ] prístupu, s k t o r ý m i v dnešne j 
dobe U X Designeri p r acu jú najčas te jš ie . 

V prvej čas t i p r á c e teoreticky p o p í š e m fázy a m e t ó d y iteratívneho procesu n á v r h u uží­
vateľského rozhrania. P r i m á r n e sa budem opierať o fakty z l i t e r a t ú r y v anglickom jazyku , 
no keďže spomeniem aj novšie m e t ó d y , tak budem čerpať aj z i n t e r n e t o v ý c h publ ikáci í 
a č lánkov. 

D r u h á časť p r á c e predstavuje p r a k t i c k ú apl ikác iu p o p í s a n ý c h m e t ó d pr i n á v r h u užíva­
teľského rozhrania s y s t é m u pre s p r á v u školských j edá ln í , na k torom som pracoval v spolu­
prác i s a g e n t ú r o u P O R T A Design. 

V ý s t u p o v p r á c e bude viacero. K a ž d á fáza n á v r h u užívateľského rozhrania m á svoje či­
a s t o č n é výs tupy , no p r i m á r n y m v ý s t u p o m p r á c e bude p r e p r a c o v a n ý i n t e r a k t í v n y prototyp 
užívateľského rozhrania a výs ledky z n á s l e d n é h o vyhodnotenia jeho použi teľnos t i . Kedze ad­
m i n i s t r á t o r i s y s t é m u p r e j d ú v l a s t n ý m školením, tak sa pr i tvorbe prototypu a pr i t e s tovan í 
z a m e r á m vý lučne na koncových užívateľov sy s t ému . 
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O b r á z e k 1.1: O b r á z o k popisuje i t e r a t í v n y proces n á v r h u užívateľského rozhrania. P r v o u 
fázou je užívateľský v ý s k u m (research), po ktorej nasleduje fáza n á v r h u (design). Poslednou 
fázou je eva luác ia (evaluation), po ktorej sa proces presunie späť do niektorej z p redchá ­
dzajúcich fáz alebo sa proces ukončí a nasleduje p l n á imp lemen tác i a . 
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Kapitola 2 

Uživatelský výskum 

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." 

- Chr i s Bank , Jerry Cao, Guide to UX Design Process and Documentation [1] 

Užívateľský v ý s k u m p a t r í medzi z á k l a d n é predpoklady k vytvoreniu produktu , k t o r ý jed­
noduchou, elegantnou a p r í j emnou cestou p o m á h a plniť potreby ľudí, k to r í ho použ íva jú . 
Leah Buley [ ] definuje užívateľský v ý s k u m ako proces z ískavania m a x i m á l n e h o m n o ž s t v á 
informáci í o užívateľoch a o tom, čo ich motivuje. Vďaka tomu je m o ž n é n a v r h n ú ť produkt , 
k t o r ý uspoko j í ich potreby. 

Kľúčom k ú s p e š n é m u produktu je teda zapojenie užívateľov do procesu jeho tvorby a ob­
zvlášť do procesu tvorby jeho užívateľského rozhrania. K tomuto účelu sa v minulost i sfor­
movalo, a aj v dnešne j dobe s tá le vzniká , m n o ž s t v o m e t ó d a postupov. O d p rehľadávan ia 
verejne d o s t u p n ý c h v ý s k u m o v na internete, cez d o t a z n í k y alebo oslovovanie z n á m y c h a pr i ­
ateľov, až po priame pozorovanie užívateľov v p ros t r ed í , v k torom n á š produkt b u d ú pou­
žívať. K i m G o o d w i n [4] rozdeľuje užívateľský v ý s k u m podľa použ i tých m e t ó d na kvanti­
tatívny výskum a kvalitatívny výskum. T y p i c k ý m z á s t u p c o m k v a n t i t a t í v n e h o užívateľského 
v ý s k u m u môže byť do tazn ík , naopak medzi m e t ó d y k v a l i t a t í v n e h o v ý s k u m u p a t r í n a p r í k l a d 
interview alebo priame pozorovanie. K a ž d ý typ v ý s k u m u je v h o d n ý pre iné účely. N a zistenie 
demograf ických ú d a j o v o užívateľoch bude vhodnou m e t ó d o u d o t a z n í k rozos laný d o s t a t o č n e 
ve lkému p o č t u užívateľov. Naopak pre lepšie porozumenie s p r á v a n i u b u d ú c i c h užívateľov 
b u d ú efektívnejšie kva l i t a t í vne m e t ó d y ako k v a n t i t a t í v n e [ ]. 

2.1 Kvant i t a t ívny výskum 

M e t ó d y k v a n t i t a t í v n e h o v ý s k u m u slúžia na zmapovanie väčšieho p o č t u užívateľov alebo 
na overenie už z n á m y c h informáci í . M e d z i typ ické problémy, k t o r é n á m naj lepš ie p o m ô ž e 
vyriešiť k v a n t i t a t í v n y užívateľský v ý s k u m n a p r í k l a d pa t r í : 

• na jpouž ívane j š ie in t e rne tové p reh l i adače užívateľov, 

• sociá lne siete, na k t o r ý c h sú už íva te l ia ak t ívn i , 

• vekové ka tegór ie užívateľov, 

• finančný p r í j em užívateľov, 
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D o b r ý m i zdrojmi informáci í sú v zač ia tkoch voľne d o s t u p n é v ý s k u m y t r e t í ch s t r á n do-
hľadateľné na internete, ma rke t i ngové segmen tác i e t rhu, či rôzne ana ly t i cké n á s t r o j e , ako na­
p r ík lad Google Ana ly t i cs . K e ď však p o t r e b n é informácie nie je m o ž n é nikde nájsť, tak je 
čas na zostavenie v l a s t n é h o do tazn íka . 

D o t a z n í k je na jvyuž ívane j š i a a na jcharak te r i s t i cke j š i a m e t ó d a k v a n t i t a t í v n e h o užíva­
teľského v ý s k u m u . N a tvorbu d o t a z n í k u vzn ik l i veľmi dobre sp racované komerčné n á s t r o j e , 
a k ý m i sú n a p r í k l a d SurveyMonkey.com, Survio.com 1 alebo Google Forms. K i m G o o d w i n 
[4] o d p o r ú č a pr i tvorbe do t azn íkov sledovať nas ledujúc ich 5 krokov: 

1. Určiť si pub l ikum a ciele v ý s k u m u . 

2. Zostaviť si o t á z k y a inš t rukc ie . 

3. Určiť si veľkosť vzorku (kolko ľudí d o t a z n í k obd rž í ) . 

4. Nájsť spôsob ako naverbovať účas tn íkov v ý s k u m u . 

5. R o z h o d n ú ť kedy a ako dlho bude d o t a z n í k rozosielaný. 

V p rvom kroku je p o t r e b n é určiť, komu bude d o t a z n í k zas laný a za a k ý m úče lom. Je 
d o b r é si t iež pr ipraviť a s p o ň pr ib l ižné znenie o tázok . Cieľom by malo byť zostaviť k ra t š í 
a p r iamočia re j š í do t azn ík , k t o r ý nebude pub l ikum obťažovať. Tomu p o m ô ž u aj k r á t k e 
inš t rukc ie na z a č i a t k u d o t a z n í k u , k t o r é informujú respondenta o čase, k t o r ý s t r áv i vyp l ­
n e n í m d o t a z n í k u , o anonymite, dôvernos t i alebo o tom, z akého d ô v o d u d o t a z n í k vznikol . 

Najdôleži te jš ie je v šak zostaviť v h o d n é o t ázky : 

• Je d o b r é pý tať sa len jednu o t á z k u súčasne a nesk ladať viac o t ázok dohromady. 

• N e g a t í v n e konš t rukc ie o t ázok nie sú v h o d n é . 

• Zoznamy odpoved í by mal i byť k o m p l e t n é , aby bo l k a ž d ý respondent schopný nájsť 
si svoju odpoveď. 

• P r i odpovediach formou hodnotiacej škály je lepšie použiť m e n š i u škálu, aby u re­
spondenta nenastala rozhodovacia p a r a l ý z a . Škála od 1 do 5 je lepšia ako škála od 1 
do 10 [4]. 

• Väčšinu o t ázok by mal i tvoriť u z a v r e t é o tázky, no je m o ž n é o b č a s použiť aj o t á z k u 
o tvorenú . 

• Najdôleži te jš ie o t á z k y umiestnime čo na jvyšš ie , p r e tože na p o r a d í záleží [1]. 

P r i hľadaní respondentov v ý s k u m u je m o ž n é využiť sociá lne siete, rôzne d i skusné sku­
piny, e-mailové adresy zozb ie rané od zákazníkov alebo tiež umies tn iť d o t a z n í k y na webové 
s t r ánky . 

P r i rozosielaní do t azn íkov je v šak n u t n é dávať pozor nato, kedy sú d o t a z n í k y rozo­
s lané . D o t a z n í k pos l aný cez v íkend oveľa častejš ie zapadne účas tn íkov i niekde v e-mailovej 
sch ránke a vôbec sa n a ň nepozrie. R o v n a k ý výs ledok m ô ž e m a ť d o t a z n í k pos l aný účas tn í ­
kovi p o č a s jeho pracovnej doby. Cas rozosielania preto vol íme s p r i h l i a d n u t í m na účas tn íkov 
v ý s k u m u . 

1SurveyMonkey dostupné z https://www.surveymonkey.com/; Survio dostupné z http://www.survio. 
com/ 
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2.2 Kval i ta t ívny výskum 

Podľa [ ] siahneme po k v a l i t a t í v n o m v ý s k u m e v p r í p a d e , že potrebujeme informácie o tom 
ako sa ľudia sp ráva jú , ako rozmýšľajú o u rč i tých ak t i v i t á ch a aké faktory ovp lyvňu jú ich 
sp rávan ie a myšl ienkové vzorce. V tomto type v ý s k u m u h r á pomerne dôlež i tú ú l o h u aj 
znalosť psychológie osobnosti. H l a v n ý m i z á s t u p c a m i k v a l i t a t í v n e h o v ý s k u m u sú interview 
a priame pozorovanie užívateľov. A k o píše Leah Buley [ ], „iťs simple but not always easy". 

2.2.1 Interv iew 

Podobne ako aj p r i tvorbe d o t a z n í k u , tak aj p r i interview je dôlež i té si na j skôr ujasniť 
cieľovú skupinu, k t o r á bude v ý s k u m o m oslovená. N a z a č i a t k u je d o b r é osloviť svojich zná­
mych alebo kolegov v p rác i . A j keď to n e b u d ú z á s t u p c o v i a požadovane j cieľovej skupiny, 
tak m ô ž u p o s k y t n ú ť kontakty na ďalších ľudí, k to r í b u d ú pre v ý s k u m vhodne jš í . Je v h o d n é 
t iež využiť kontakty zozb ie rané od respondentov, k to r í vyp ĺňa l i do t azn ík . 

N a interview je p o t r e b n é sa pr iprav iť . Ujasniť si , aké informácie sú dôleži té , nap ísať si 
osnovu, podľa ktorej bude interview preb iehať a d o b r é je t iež pr iprav iť si o t á z k y a okruhy, 
k to ré b u d ú predmetom rozhovorov. P r i v ý b e r e miesta je naj lepš ie zvoliť prostredie, v k torom 
sa cíti respondent pohodlne a v k torom nie je rozp ty lovaný e x t e r n ý m i v p l y v m i . 

Ideá lny stav, v k torom sa m ô ž e interview n a c h á d z a ť je taký , že respondent súvis lo roz­
p r á v a a d iza jné r len p o č ú v a a zbiera p o t r e b n é informácie . Preto sú najdôleži te jš ie schopnosti 
pr i interview p o č ú v a n i e a z a z n a m e n á v a n i e d á t [ ]. Dos tať však interview do t a k é h o stavu je 
veľmi ťažká ú l o h a v y ž a d u j ú c a veľmi veľa praxe. [ ] p o d á v a niekoľko t ipov, k t o r é interview 
uľahčia: 

• Je d o b r é byť sebavedomý. K e ď respondent cít i , že d iza jnér vie, čo robí , bude sa cítiť 
uvoľnenejší a viac sa otvor í . 

• Je v h o d n é respondenta informovať na z a č i a t k u rozhovoru o tom, k č o m u interview 
slúži a a k ý m s p ô s o b o m b u d ú zozb ie rané informácie použ i t é . 

• Zák lad rozhovoru by mal i tvoriť otvorené otázky - o tázky, k t o r é si v y ž a d u j ú viac ako 
len j ednos lovnú odpoveď. Toto tvrdenie podporuje aj [4], podľa ktorej sú o tvorené 
o t á z k y prevenciou pred tzv. vypočúvaním svedka, čo je jeden z na jväčš ích potencio­
ná lnych p r o b l é m o v v interview. 

• Dobrou p o m ô c k o u je p ý t a ť sa respondenta na jeho skúsenos t i z minulost i . 

• Niekedy je potreba akceptovať ticho, nechať respondenta rozmyslieť si odpoveď, ne­
tlačiť na neho. 

• D o b r ý m zvykom je p o n ú k n u ť respondentovi k o m p e n z á c i u zato, že obetuje svoj čas . 

Na jväčšou výzvou v interview je odhalenie tzv. self-reporting error [ ]. J e d n á sa o za-
mlčan ie informáci í , k t o r é si respondent neuvedomuje. K e ď bude š t u d e n t musieť opísať svoj 
čas t r á v e n ý medzi p r e d n á š k a m i pr ib l ižne okolo obeda, tak n á m pravdepodobne povie, že 
opus t í p r e d n á š k o v ú mies tnosť , presunie sa do menzy, kde si vezme obed, k t o r ý m á rád , na­
obeduje sa a v r á t i sa späť do prednáškove j miestnosti . Veľmi ča s to si v šak nespomenie nato, 
že mus í čakať u r č i t ú dobu v rade na jedlo, mus í si vziať p r í b o r a za jedlo mus í zap la t i ť . Nie­
kedy sú tieto z a m l č a n é informácie i re levan tné , keď však d iza jné r navrhuje in ter iér školskej 
menzy, tak in formácia o tom, že š t u d e n t s toj í v rade spolu s ďalšími desiatimi š t u d e n t a m i 
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je pre neho z á s a d n á . Naj lepš í spôsob ako odhal iť self-reporting error je m e t ó d a priameho 
pozorovania [4]. 

2.2.2 P r i a m e pozorovanie 

M e t ó d a priameho pozorovania p o n ú k a na jpresne jš í obraz o tom, ako sa užívateľ s p r á v a vo 
svojom prirodzenom p ros t r ed í , aké č innos t i vykonáva , aké m á p r o b l é m y a a k ú ú lohu v jeho 
živote zoh ráva n á š produkt. 

T á t o m e t ó d a je však časovo veľmi n á r o č n á . Môže t rvať aj p á r dn í a aj napriek tomu ne­
m u s í m e získať v š e t k y p o t r e b n é informácie [4]. N a p r í k l a d úč tovn íčka vykonáva iné č innos t i 
v strede mesiaca a iné na konci mesiaca. Ďa l š ím n e b e z p e č e n s t v o m je porozumenie a inter­
p r e t á c i a toho, čo pozorujeme. P r á v e preto sa m e t ó d a pozorovania prirodzene kombinuje s 
m e t ó d o u interview, aby m a l už íva teľ možnosť vysvetl iť , p rečo robí u r č i t é č innos t i , či sú tie 
č innos t i n e v y h n u t n é alebo si ich vyžadu je len zlý sy s t ém, aké p r o b l é m y p r i nich vzn ika jú 
atď. 

2.3 Persony 

Persony sú p r i m á r n o u m e t ó d o u p o u ž í v a n o u v User Centered Design procese, k t o r ý defi­
noval Dona ld Norman už v roku 1986 [ ]. Persony sú def inované ako dokument, k t o r ý 
zhromažďuje v še tky dôleži té informácie zozb ie rané p o č a s užívateľského v ý s k u m u [ ]. Per­
sony je m o ž n é p reds tav iť si ako ne jaké profily typ ických , no zároveň fiktívnych užívateľov 
produktu. Ich hlavnou ú lohou je p o m á h a ť v tzv. user-oriented myslení . P o d p o r u j ú empatiu 
medzi n á v r h á r o m a už ívateľom. P r i p o m í n a j ú ako produkt z a p a d á do ž ivo ta jeho užívateľov. 
K a ž d ú u n i k á t n u skupinu užívateľov p roduktu by mala reprezen tovať jedna persona. 

L u k á š S k o u p ý , 33 let, Praha 

Ja ko vystudova ný info rmačni p racovn ík 3 
•;i novŕik laše L J-á É J D atiéii * L'éíts-lá 
knihovně v Praze, na oaz ; 
knihovního fondu. P rotozese dlouhodobě cítil 
omezen pouze dotončenýmstŕedoškolskýrn 
uzde lá ní, začal studovat o bor Informační a 
knihovnické služby na MU v Bmé. 

Lukáš ie ženatý, ma jedno malé dne a bojuje 
s nedostatkem času. Neúčastni se 
společných akci se spolužákya výuku ja ko 
distančnístudentabsolvuje 1 x za dva týd ny. 

Se spolužáky komunikuje téměrvýhradné 
pomoci různých sociá In ich sítích. 

"Jako dálkařjsem tak 
trošku mimo." 

Aktuálni problém/ 

Nedostatekprcstoru pro narážaní 
sociálních vazeb. 

Náročné získáván í studijních materiálu a 
informaci k jed notlrvým p fed métu m. 
Nevyhovující systém práce na společných 
projektech. 

Motivace pro používání aplikace 

• Obo rová sociá In i síť. 
D Všechny školní kontakty na jednom miste. 
o Nepřehlédne důležité informacej 

pozvánky, nabídky společných projektů, 
o Možnost ko nta ktovatvyučující i stude nty 

jiných oboří kvtili konzultaci. 

Znalosti a zkušenosti 

Pracuješ internetem 

I 
Č«ito 

Využívá sociál ní sítě 

I 
Odborné znalosti získané studiem 

1 
::::- ( Z : z : -

Praktickézkusenosti 

Vyhledává rady 

H l — 

Radí ostatní m 

O b r á z e k 2.1: Persona z h r ň u j ú c a informácie ako a k t u á l n e prob lémy, mo t ivác iu , či znalosti 
alebo skúsenos t i užívateľov. [22] 
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2.4 Požiadavky na sys tém 

P r v ý m krokom pr i n á v r h u produktu je získať informácie o užívateľoch. V ďalšom kroku je 
v šak už d o b r é myslieť na budúcnosť . N a zák lade z ískaných d á t je p o t r e b n é vytvor iť špeci­
fické a j e d n o z n a č n é p o ž i a d a v k y na sy s t ém. Inými slovami, je n u t n é špecifikovať, čo produkt 
bude robiť. P r í k l a d o m p o ž i a d a v k y na w e b s t r á n k u môže byť stiahnutie kompletnej s t r á n k y 
do 5 s e k ú n d [17]. N a p r v ý pohľad to v y z e r á jednoducho, ale v ý s k u m Andrew Taylora [19] 
z roku 2000 ukáza l , že takmer až 80 % o p ý t a n ý c h I T expertov označi lo v y t v á r a n i e pož iada -
vok ako kr i t i ckú fázu, k t o r á spôsobuje n e ú s p e c h I T projektov. P o ž i a d a v k y m ô ž u n a d o b ú d a ť 
rôzne podoby. Z a zmienku u rč i t e stoja scenáre, use-case diagramy alebo z moderne j š í ch zá­
stupcov s tá le popu lá rne j š i e storyboardy. 

Sú z n á m e dva z á k l a d n é druhy pož i adavok [17]: 

• Funkcionálně p o ž i a d a v k y definujú, čo by s y s t é m m a l robiť (napr. „Systém musí pod­
porovať formátovanie textu"). 

• Nefunkcionálne p o ž i a d a v k y definujú obmedzenia s y s t é m u a jeho vývo ja (napr. „Sys­
tém musí byt multiplatformový"). 

[ ] rozdeľuje p o ž i a d a v k y do š ty roch kategor i í : 

• S a k ý m i d á t a m i s y s t é m mus í pracovať . 

• Co m ô ž u už íva te l ia robiť s t ý m i d á t a m i . 

• Aké musia byť vlastnosti produktu. 

• Aké sú obmedzenia vo vývoj i produktu. 

2.4.1 S c e n á r e 

P r i tvorbe scenárov je d o b r é sa vrá t iť opäť k p e r s o n á m , k t o r é v scená roch zoh ráva jú dôlež i tú 
ú lohu . Podsta tou scená rou je opis interakcie užívateľa (persony) so s y s t é m o m za úče lom 
dokončen ia konkré tne j úlohy. 

K n i h a Interaction Design [ ] u v á d z a ako p r ík l ad s cená ra s i tuác iu , kedy chce už íva teľ 
nájsť knihu od autora George Jeffries. Užíva teľ si však n e p a m ä t á t i t u l knihy, ale vie, že kn iha 
bola pub l ikovaná pred rokom 1995. P ô j d e do k a t a l ó g u a vloží heslo. Užíva teľ n e c h á p e , p rečo 
mus í zadať heslo, kedze do obyčajne j knižnice môže ísť ktokoľvek a hľadať v nej kn ihu bez 
z a d á v a n i a hesla. N á s l e d n e sa užívateľ rozhodne hľadať kn ihu podľa mena autora. K a t a l ó g 
meno George Jeffries n e n á j d e , ale zobraz í p o d o b n é m e n á autorov. Užíva teľ si tak uvedomí , 
že meno vlastne splietol. Že autor nie je George, ale Gregory. N á s l e d n e kn ihu n á j d e pod 
s p r á v n y m menom autora. 

Po p reč í t an í vyššie p o p í s a n é h o p r í k l a d u s cená ra by ma l i byť vidi teľné s l abé miesta 
s y s t é m u (napr. z b y t o č n é zadávan i e hesla). To je p ráve na jväčš ím benefitom scenárov . V ne­
skoršej fáze n á v r h u k o n k r é t n e h o užívateľského rozhrania budu scenáre n a h r a d e n é tzv. task-
flow diagramami. 

2.4.2 S t o r y b o a r d y 

Rozdie l medzi s c e n á r o m a s toryboardom je p o d o b n ý ako rozdiel medzi knihou a filmom. 
Storyboard je m o ž n é definovať ako scenár zaznačený formou komiksu, k t o r ý vďaka grafic­
kému spracovaniu viac podporuje empatiu medzi d i z a j n é r o m a už ívateľom. K e ď kreslenie 
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z a b e r á veľmi veľa času , tak je m o ž n é s iahnuť po apl ikáciách, k t o r é tvorbu storyboardov 
v ý r a z n e uľahčia , n a p r í k l a d S to ryBoardTha t . com 2 . 

O b r á z e k 2.2: Storyboard ukazuje rozhovor dvoch k a m a r á t o v o s lužbe Speek. Rozhovor pred­
stavuje jeden z typ ických scenárov , k t o r ý dovedie nových užívateľov na web služby. [ ] 

2.4.3 Use-case d i a g r a m y 

Use-case diagramy slúžia k u grafickému popisu funkcionálnych pož i adavok na sys t ém, vy­
m e d z u j ú hranice s y s t é m u a jeho rozsah. Use-case diagramy obsahu jú t r i z á k l a d n é elementy 
- ak té rov , p r í p a d y p o u ž i t i a a vzťahy medzi e lementá rn i [8]. 

• Ak té r i p r e d s t a v u j ú užívateľov sy s t ému . A k t é r o m m ô ž e byť však aj čas p r í p a d n e sys­
t é m samo tný . Zobrazu jú sa pomocou pos tav ič iek . 

• P r í p a d p o u ž i t i a (use-case) reprezentuje funkcionali tu s y s t é m u a je zob razený elipsou. 

• Vzťahy medzi e lementá rn i sú z n á z o r n e n é pomocou rôznych druhov čiar , k t o r é pred­
s tavu jú rôzne vzťahy - asociácia , zhrnutie, rozší renie , general izácia , či zoskupenie. 

2StoryBoardThat je dostupný na adrese http://www.storyboardthat.com/ 
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uc J 

O b r á z e k 2.3: Use-case diagram zobrazu júc i a k t é r a (Driver) , k t o r ý m ô ž e r i a d i ť v o z i d l o 
(Drive the vehicle), či p a r k o v a ť (Park) . P r í p a d použ i t i a r i a d i ť v o z i d l o rozširuje prí­
pad použ i t i a n a š t a r t o v a ť v o z i d l o , zá roveň zhrňu je p r í p a d y p o u ž i t i a b r z d i ť , r i a d i ť , 
z r ý c h l o v a ť . Kedze vodič m u s í p r i pa rkovan í brzdiť , tak p r í p a d použ i t i a p a r k o v a ť t iež 
zhrňuje p r í p a d použ i t i a b r z d i ť . 4 

4Dostupné z: http://astah.net/tutorials/sysml/usecase 
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Kapitola 3 

Návrh užívateľského rozhrania 

,Jáost 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 fáze sa d o s t á v a m e k navrhovaniu (dizajnovaniu) k o n k r é t n e h o užívateľského roz­
hrania. A k o upozorňu je vyššie Steve Jobs, design nie je len vzhľad produktu , ale hlavne 
to, ako produkt funguje. V s t u p m i do tohoto procesu sú d á t a zozb ie rané od respondentov 
počas užívateľského v ý s k u m u a zho tovené p o ž i a d a v k y na s y s t é m . To sú z á k l a d n e predpo­
klady pre n á v r h ú s p e š n é h o užívateľského rozhrania. Damien Newman zhrnul proces n á v r h u 
rozhrania do nas ledu júceho ob rázku : 

UNCERTAINTY I PATTERNS I INSIGHTS CLARITY I FOCUS 

R E S E A R C H : G \ : E P T = R 0 T C ~ ^ = D E E I C N 

O b r á z e k 3.1: Proces tvorby užívateľského rozhrania znázorňu júc i chaos v zač i a točných fá­
zach, k t o r ý sa postupne p r e m i e ň a v čis tý a j e d n o d u c h ý dizajn. 2 

T á t o kapitola popisuje t r i z á k l a d n é techniky využ ívané pr i n a v r h o v a n í užívateľského 
rozhrania: skicovanie, task-flow diagramy a tvorbu prototypu. 

2Dostupné z: http://v2.centralstory.com/about/squiggle/ 
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3.1 Skicovanie 
Naj lepš ími p o m ô c k a m i d i za jné ra sú ceruzka a papier. P r á v e v m e t ó d e skicovania b u d ú 
využ i t é naplno. Cieľom tejto m e t ó d y je vy tvor iť p r v o t n é n á v r h y užívateľského rozhrania 
v podobe tzv. skíc. Je dôleži té ned ržať sa len j e d n é h o n á p a d u , ale vy tvor iť viacej rôznych 
a l t e r n a t í v a tie postupne medzi sebou kombinovať . 

K n i h a [ ] u v á d z a na jväčš ie prednosti skíc: 

• S ú l a c n é . Je to rých la a l a cná m e t ó d a . K e ď d iza jné r zistí , že sa u b e r á n e s p r á v n y m 
smerom, jednoducho papier zahod í a začne znovu. 

• P o m á h a j ú b á d a ť . Skicovanie je n á s t r o j p remýšľan ia . Je m o ž n é chyt iť sa u r č i t ého 
n á p a d u a postupne ho viac a viac rozpracovávat ' . 

• Z a b r a ň u j ú perfekcionizmu. P o m á h a j ú hľadať viacero ciest, aby d i zané r nezostal 
závislý od j e d n é h o n á p a d u v príl iš skorej fáze n á v r h u . 

• P o d p o r u j ú k o n š t r u k t í v n u s p ä t n ú reakciu. K e ď n á v r h á r ukáže niekomu skice, tak 
dostane p ráve t ú ž i adúcu s p ä t n ú v ä z b u t ý k a j ú c u sa jadra p r o b l é m u . K e ď ukáže ľuďom 
výs ledný dizajn, tak sa sús t reďujú na farby, na typografiu, texty a ďalšie detaily. 

• S p á j a j ú d i z a j n é r a s o s t a t n ý m i kolegami. Skice sú v ý b o r n ý m d o r o z u m i e v a c í m 
prostriedkom. Niekedy je ťažké opísať n á p a d y slovami, preto si ľudia veľmi ča s to 
p o m á h a j ú skicami. 

• M ô ž e ich rob iť k a ž d ý . N á v r h á r si m ô ž e pr izvať o s t a t n ý c h kolegov ( p r o g r a m á t o ­
rov, t e x t á r o v , grafikov, atď.) a zapoj iť ich do n á v r h u rozhrania aj t a k ý m t o s p ô s o b o m . 
Vďaka t a k é m u t o p r í s t u p u sa objavia n á p a d y , k u k t o r ý m by s á m d iza jné r n ikdy ne­
prišiel . T a k ý t o spôsob n á v r h u rozhrania sa n a z ý v a collaborative design 

3.2 Task-flow 

M e t ó d a tvorby task-flow diagramov v y c h á d z a z m e t ó d scenárov , či storyboardov. Užíva teľ 
produkt využ íva s n e j a k ý m k o n k r é t n y m cieľom. N a u r č i t o m mieste v s t ú p i do s y s t é m u , u rob í 
v ň o m u č i t ú sér iu akcií a na u r č i t o m mieste s y s t é m opus t í . Task-flow diagramy zachy tá ­
va jú pohyb užívateľa s y s t é m o m . Znázorňu jú , ako sa užívateľské rozhranie men í v závislost i 
od v y k o n a n ý c h akcií a ako dokáže užívateľa navigovat' k jeho cieľu. P r i tvorbe task-flow 
diagramov je v h o d n é znovu využiť ceruzku a papier. P r í p a d n e sa d a j ú použiť aj n i ek to ré 
programy na tvorbu drôtených modelov (wireframes). V i a c informáci í o v h o d n ý c h progra­
moch alebo o d r ô t e n ý c h modeloch obsahuje sekcia 3.3. 

Task-flow diagramy by m a l i byť j e d n o d u c h é a p r i a m o č i a r e [ ]. Cieľom nie je pospá jať 
celý s y s t é m , ale vy tvor iť iba typické cesty užívateľov s y s t é m o m . 
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O b r á z e k 3.2: Task-flow diagram zobrazu júc i obrazovky n e z n á m e j mobilnej apl ikácie , k to ré 
vidí už ívateľ p r i in terakci í s touto apl ikáciou. 4 

3.3 Prototyp 

„Any 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 Zak i Warfel, [20] 

N a ú v o d je n u t n é vysvetl iť si pojem, k t o r ý sa objavi l už v sekcii 3.2 - pojem drôtené 
modely. Z j ednodušene sa d á povedať , že sú to čierno-biele skice výs ledného užívateľského 
rozhrania d o p l n e n é p o z n á m k a m i a vysvet l ivkami. D r ô t e n é modely sú teda kostrou b u d ú c e h o 
rozhrania. To znie jednoducho, ale kostra sa sk l adá z obrovského m n o ž s t v a kost í [3]. 

Pro to typ užívateľského rozhrania je m o ž n é definovať ako i n t e r a k t í v n e wireframy. Je 
to o b m e d z e n á r ep rezen t ác i a dizajnu rozhrania, k t o r á dovoluje už íva teľom pracovať s ň o u 
a overovať jej účelnosť [17]. P ro to typ je lacný n á s t r o j , vďaka k t o r é m u je m o ž n é reprezen tovať 
n a v r h n u t é užívateľské rozhranie zadáva teľom projektu, kolegom, či už íva teľom, t es tovať ho 
a na zák l ade výs ledkov testovania ďalej upravovať . D a v i d Liddle , mimo iného aj consulting 
professor na Stanforde, v interview o sof tvérovom dizajne [ ] z roku 1996 t v r d í , že tvorba 
prototypu by ma la v ž d y p r e d c h á d z a ť programovaniu. 

Naj lepšie s p r a c o v a n ý m a zároveň na j rozš í rene j š ím n á s t r o j o m na tvorbu wireframov a 
prototypov je v dnešne j dobe A x u r e R P 5 . Z a zmienku tiež stoja n á s t r o j e ako U X P i n , 
Sketch 3, In V i s i o n , či Ba l samiq 6 . 

4Dostupné z: https: //medium. com/Oimmarco/the-user-experience-team-of-one-pt-3-8b9290c85dcc 
5Program Axure RP je dostupný na adrese http://www.axure.com/ 
6 U X P i n 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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Dostupné z: https://developertodesigner.wordpress.com/2012/07/09/ 
axure-vs-balsamiq-prototyping/ 
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Kapitola 4 

Evaluácia 

„The only way to find out if it really works is to test it. " 

- Steve K r u g , [7] 

Eva luác i a predstavuje proces s y s t e m a t i c k é h o zbierania d á t , k t o r é informujú o tom, aké 
je to pre u rč i t é skupiny užívateľov, p r i u rč i tých č innos t i ach a v u r č i t o m p ros t r ed í , používať 
u rč i tý produkt [17]. 

T á t o kapi tola predstavuje na jbežne jš ie m e t ó d y využ ívané p r i v y h o d n o c o v a n í použiteľ­
nosti už ívateľských rozh ran í , p r i č o m použiteľnosť je c h á p a n á ako zmes efekt ívnost i , nauč i -
teľnost i , z a p a m ä t a t e ľ n o s t i , chybovosti a spokojnosti užívateľov pr i p rác i s p roduktom [10]. 
Okrem m e t ó d , k t o r é je m o ž n é použiť na otestovanie prototypu produktu , popisuje t á t o 
kapitola aj m e t ó d y p o u ž í v a n e na testovanie produktov, k t o r é sú už reá lne p o u ž í v a n e uží­
vateľmi. 

4.1 Test použiteľnosti 

Jednou z na jpouž ívane j š ích m e t ó d je test použiteľnosti (usability-testing). T á t o m e t ó d a je 
za ložená na re l a t ívne jednoduchom pr inc ípe . Respondent pod d o h ľ a d o m d i za jné ra vyko­
náva v prototype ( p r í p a d n e v plne implementovanom sys t éme) sér iu p r ip r avených úloh. 
Diza jné r sleduje čas , za k t o r ý respondent dokončí ú lohu , p o č e t kl ikov, p o č e t chýb a súčasne 
s respondentom vedie rozhovor. Takto zozb ie rané d á t a p o n ú k a j ú kva l i t nú s p ä t n ú reakciu. 

P r i zos tavovaní ú loh pre testovanie použi teľnos t i je d o b r é v rá t i ť sa k m e t ó d a m scenárov 
a task-flow diagramov a použiť v ý s t u p y z t ý c h t o m e t ó d . 

V knihe [4] sa píše, že rôzne š t ú d i e p reukáza l i , že testy použi teľnos t i nie sú až takou 
spoľahlivou m e t ó d o u ako si mnoho ľudí mysl í . Avšak š t ú d i a Jacoba Nielsena a jeho kolegu 
Toma Landauera [ ] ukazuje, že už 5 užívateľov dokáže p r i testoch použ i teľnos t i odhal iť 
až 85 % chýb . 
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Number of Test Users 
O b r á z e k 4.1: Závislosť p o č t u o d h a l e n ý c h chýb na p o č t e t e s tovaných užívateľov [11] 

Toto samozrejme nie je un ive rzá lne pravidlo. S p r i b ú d a j ú c i m i u n i k á t n y m i skupinami 
užívateľov s y s t é m u tiež p r i b ú d a p o č e t t e s tovaných užívateľov. P r i t e s tovan í dvoch rôznych 
skup ín užívateľov Jacob Nielsen o d p o r ú č a tes tovať 3-4 užívateľov v každej skupine. P r i 
t roch a v iacerých u n i k á t n y c h s k u p i n á c h o d p o r ú č a tes tovať 3 užívateľov v každej skupine 
[11]. 

4.2 Card-sorting 

M e t ó d a card-sorting spoč íva v t r i eden í kar t ič iek do u rč i tých skup ín alebo ka tegór i í . V dr­
vivej väčš ine p r í p a d o v sa použ íva na testovanie informačnej a r c h i t e k t ú r y sy s t ému . 

N a ka r t i čky sú n a p í s a n é rôzne sekcie alebo obsahové p rvky s y s t é m u a ú lohou respon­
denta je, aby tieto ka r t i čky roztr iedi l do skup ín . T á t o m e t ó d a p o m á h a po rozumieť očaká­
vaniam užívateľov a tomu ako v n í m a j ú obsah s y s t é m u [21]. P o m á h a p r i tvorbe navigácie 
a š t r u k t ú r y celého sys t ému . 

Podľa š t ú d i e [ ] je d o s t a č u j ú c a vzorka pre m e t ó d u card-sorting a s p o ň 15 t e s tovaných 
užívateľov. 

P o z n á m e dva druhy card-sortingu [21]: 

• Otvorený card-sorting. Už íva te l i a roztriedia ka r t i čky a nás l edne k a ž d ú skupinu kar­
t ičiek p o m e n u j ú . 

• Uzavretý card-sorting. Už íva te l ia t r iedia ka r t i čky do p r ip r avených a p o m e n o v a n ý c h 
kategóri í . 
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4.3 SUS - System Usability Scale 

M e t ó d a S U S predstavuje rých ly a spo lah l ivý n á s t r o j na meranie použ i t e lnos t i s y s t é m u . P r v ý 
k r á t j u predstavil John Brooke v roku 1986 pr i t e s tovan í aplikácií pre T e r m i n á l V T 1 0 0 . O d ­
vtedy bola metoda p o u ž i t á p r i t e s tovan í h a r d v é r u , softvéru, webových s t r á n o k , mob i lných 
telefónov, či dokonca Zla tých s t r á n o k [18]. 

SUS je d o t a z n í k o 10 tvrdeniach, p r i čom každé tvrdenie respondent h o d n o t í na škále 
1-5 (obr. 4.3). 

1. Mys l ím, že by som r á d / r a d a p o u ž í v a l / a tento s y s t é m opakovane. 

2. Mys l ím, že s y s t é m bo l z b y t o č n e zložitý. 

3. Mys l ím, že s y s t é m bo l ľahko p o u ž i t e l n ý 

4. Mys l ím, že by som potreboval /a pomoc technickej osoby, aby som b o l / a s c h o p n ý / á 
používať tento sys t ém. 

5. Mys l ím, že rôzne funkcie bol i do s y s t é m u vhodne zač lenené . 

6. Mys l ím, že v s y s t é m e bolo príl iš veľa nezrovna los t í . 

7. V i e m si p reds tav iť , že väčš ina ľudí by sa nauč i l a používať s y s t é m veľmi rýchlo . 

8. Mys l ím, že s y s t é m bo l ť a ž k o p á d n e použiteľný. 

9. C í t i l / a som sa veľmi sebaisto pr i použ ívan í sys t ému . 

10. Po t reboval /a som sa naučiť veľa vecí p r e d t ý m ako som sa m o h o l / a pus t i ť do p r á c e so 
s y s t é m o m . 

1Dostupné z: http://www.iixmatters.com/mt/archives/2011/06/comparing-user-research-methods-for-
information-architecture.php 
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O b r á z e k 4.3: F o r m á t odpoved í p o u ž í v a n ý v m e t ó d e S U S [18]. Č í s lom 1 sú h o d n o t e n é tvr­
denia, s k t o r ý m i respondent vôbec nesúh las í . Č í s lom 5 naopak tvrdenia, s k t o r ý m i úp lne 
súhlasí . 

P r i v y h o d n o c o v a n í d o t a z n í k a na j skôr prevedieme k a ž d ú odpoveď na hodnotu 0-4. H o d ­
nota n e p á r n y c h o t ázok (1,3,5,7,9) je v y p o č í t a n á tak, že od respondentovej odpovede odpoč í ­
tame číslo 1. Hodno tu p á r n y c h o t ázok (2,4,6,8,10) v y p o č í t a m e tak, že o d p o č í t a m e odpoveď 
respondenta od číla 5. Hodnoty vše tkých o t ázok s č í t a m e a súčet v y n á s o b í m e koeficientom 
2.5, aby sme dostali celkové skóre S U S . 

Skóre S U S sa môže p o h y b o v a ť v rozsahu 0-100, ale nieje m o ž n é reprezen tovať toto skóre 
ako p e r c e n t á . V ý s k u m y ukázal i , že p r i e m e r n á ú roveň použ i teľnos t i s y s t é m u predstavuje 
SUS skóre 68 [ ]. Skóre pod 68 tak z n a m e n á podpriemerne použi teľný s y s t é m a naopak 
skóre nad 68 z n a m e n á nadpriemerne použi teľný s y s t é m . C í m vyššie skóre, t ý m je s y s t é m 
použiteľnejší . 

4.4 5 sekundový test 

M e t ó d a 5 s ekundového testu spoč íva v tom, že užívateľovi je u k á z a n á obrazovka po dobu 
5 sekúnd , ná s l edne sa obrazovka vypne a užívateľ pomenuje elementy, k t o r é p o č a s tých 
5 s e k ú n d zachyt i l a z a p a m ä t a l si ich. Tento test overuje, či už íva te l ia s k u t o č n e v id ia elementy 
rozhrania, k t o r é sú p o k l a d a n é za najdôleži te jš ie . Jedna z v l a s tnos t í užívateľského rozhrania 
by mala byť in tu i t ívnosť . P r á v e t á t o m e t ó d a je r ý c h l y m n á s t r o j o m , k t o r ý ukáže , či rozhranie 
p o n ú k a už íva teľom j a s n é a i n tu i t í vne voľby alebo ich n ú t i hľadať. 

Z á k l a d o m je pred s a m o t n ý m s p u s t e n í m testu užívateľa uviesť do s i tuác ie , v ktorej by 
sa reá lne n a c h á d z a l p r i použ ívan í sy s t ému . Tento test v šak nie je v h o d n ý pre v š e t k y čas t i 
n á š h o rozhrania. V y u ž í v a sa hlavne na miestach, k t o r é m a j ú ne jaký p r i m á r n y účel (napr. 
s t r á n k a produktu v i n t e r n e t o v ý c h obchodoch, kde je p r i m á r n y m cieľom vložiť produkt do 
koš íku) . Sú však miesta (napr. ú v o d n é s t r á n k y w e b s t r á n o k ) , k t o r é sa z a m e r i a v a j ú na viacero 
účelov a p o n ú k a j ú už íva teľom mnoho akcií . V takom p r í p a d e tento test nie je v h o d n ý a ma l 
by sa n a h r a d i ť inou m e t ó d o u ako n a p r í k l a d testom použi teľnos t i [16]. 

4.5 Ďalšie me tódy 

V tejto podkapitole si s t r u č n e p r e d s t a v í m e ďalšie n á s t r o j e na testovanie. B u d ú to p revažne 
m e t ó d y využ ívané v čase, keď je s y s t é m už reá lne s p u s t e n ý a používaný . 

• A / B testovanie. T á t o m e t ó d a spoč íva v tom, že polovici užívateľov je z o b r a z e n á 
jednu verzia rozhrania (A) a druhej polovici užívateľov je z o b r a z e n á d r u h ú verzia 
rozhrania (B) . N á s l e d n é sú obe verzie š t a t i s t i cky p o r o v n a n é a v š e t k ý m užíva teľom 
s y s t é m u sa zobraz í už len verzia, k t o r á dosiahla v tomto teste š t a t i s t i cky lepšie vý­
sledky [13]. 
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• Google Analyt ics 2 . Na jpopu lá rne j š í n á s t r o j na zbieranie š t a t i s t í k o n á v š t e v n o s t i 
webových s t r á n o k , o pohybe užívateľov s t r á n k a m i , o demograf ikých vlastnostiach ná­
vš tevn íkov a mnoho ďalšieho. 

• .Mouseflow 3 . N á s t r o j v h o d n ý vý lučné pre webové s t r ánky . Zbiera d á t a o pohybe 
užívateľov kurzorom myš i po webových s t r á n k a c h , k t o r é ná s l edne zobrazuje v prehľad­
ných heat mapách. 

• i?ye-tracking. Sledovanie očí užívateľov pomocou očnej kamery. Vďaka tejto tech­
nológii je m o ž n é vidieť kam sa upiera zrak užívateľov, či texty pozorne č í t a jú alebo 
len skenujú, čo na nich pôsobí ruš ivo atď. Je to však pomerne d r a h ý n á s t r o j , no v 
dnešnej dobe sa rozširuje čoraz viac. 

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

Návrh a evaluácia užívateľského 
rozhrania systému Spokojená 
Jídelna 

V tejto kapitole na r e á l n o m p r ík l ade z praxe u k á ž e m postup n á v r h u a vyhodnotenie užíva­
teľského rozhrania s v y u ž i t í m m e t ó d a n á s t r o j o v z kapi to l 2, 3 a 4. P re účely tejto p r á c e som 
vybra l ne t r iv i á lny in fo rmačný s y s t é m (webovú apl ikáciu) pre s p r á v u s t ravovac ích za r i aden í , 
k t o r ý vystupuje pod n á z v o m S p o k o j e n á J í d e l n a . P r i tvorbe tohoto s y s t é m u bolo mojou 
ú lohou n a v r h n ú ť rozhranie a nás l edne overiť jeho použi teľnosť. 

V prvej fáze n á v r h u prevediem užívateľský v ý s k u m , aby som získal p o t r e b n é informá­
cie o cieľovej skupine užívateľov. P r v ý m krokom bude tvorba d o t a z n í k u , k t o r ý d o p l n í m 
k v a l i t a t í v n y m v ý s k u m o m s v y u ž i t í m kombinác ie m e t ó d interview a priameho pozorovania. 
Nás l edne s t a n o v í m p o ž i a d a v k y na sy s t ém, v y t v o r í m use-case diagramy, persony a scenáre , 
k to ré b u d ú znázorňovať typické použ i t i e i n fo rmačného s y s t é m u . T ý m d o k o n č í m fázu uží­
vateľského v ý s k u m u a tvorbu pož i adavok na sys t ém. 

V ďalšej fáze z a č n e m pracovať na n á v r h u užívateľského rozhrania v y u ž i t í m m e t ó d ski­
covania, task-flow diagramov a na konci tejto fázy v y t v o r í m p r e p r a c o v a n ý i n t e r a k t í v n y 
prototyp užívateľského rozhrania, k t o r ý bude p r ip r avený na testovanie a evaluác iu . 

V poslednej fáze otestujem prototyp a na zák lade výs ledkov testov navrhnem ďalší po­
stup. Využ i j em m e t ó d y testov použi teľnos t i , card-sortingu, 5 sekundového testu a d o t a z n í k 

V nas ledujúc ich kap i to l ách sa V á m p o k u s í m postup mojej p r á c e čo naj deta i lne jš ie pr i ­
blížiť. 

s u s . 

O b r á z e k 5.1: Logo s y s t é m u Spoko jená J í d e l n a 
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5.1 Analýza potrieb užívateľov 
5.1.1 D o t a z n í k 

In fo rmačný s y s t é m pre s p r á v u j edá ln í sa d o t ý k a pomerne úzkeho okruhu užívateľov, a preto 
som už pred z a č a t í m užívateľského v ý s k u m u predpokladal u rč i t é zloženie cieľovej skupiny. 
N a ú v o d som teda vy tvor i l do t azn ík , k t o r é h o úče lom bolo overiť a upresniť moje pred­
poklady. Sús t red i l som sa na vek cieľovej skupiny, jej schopnosť p r á c e s p o č í t a č o m a t iež 
na post ihnutia spo jené so zrakom. Predpoklad , že vše tc i už íva te l ia b u d ú ženského pohlavia 
som nepovažova l za p o t r e b n é overovať. D o t a z n í k som t iež využi l na z ískanie kontaktov, 
k to ré som neskôr použ i l pr p r i hľadaní respondentov pre m e t ó d y interview a pozorovanie, 
či p r i t e s tovan í . Snaži l som sa p r i tom udržať čo n a j m e n š í p o č e t o tázok , aby som zvýšil 
š ancu toho, že respondenti vyp ln ia d o t a z n í k d ô k l a d n e . To som podpor i l aj ú v o d n ý m tex­
tom, v k torom som v k r á t k o s t i vysvet l i l účel d o t a z n í k u a jeho benefity, č ím som sa snaži l 
respondentov mot ivovať . D o t a z n í k bo l v y t v o r e n ý n á s t r o j o m Survio a spolu s výs l edkami je 
p r í lohou B tejto p ráce . 

Vďaka tomuto v ý s k u m u som zis t i l , že b u d ú c i už íva te l ia s p a d a j ú o r i en t ačne do vekovej 
ka tegór ie 30-60 rokov, velké m n o ž s t v o z nich s p o č í t a č o m mimo pracovnej doby vôbec 
nepracuje alebo že takmer až polovica z nich potrebuje pr i p rác i s p o č í t a č o m používať 
okuliare. 

Užívateľské rozhranie by tak malo byť za ložené na j e d n o d u c h ý c h p r inc ípoch , ovládacie 
p rvky by mal i byť d o s t a t o č n e veľké a vzhľadom nato, že s y s t é m b u d ú používať p redovše t ­
k ý m ženy, tak by malo reagovať aj na ženskú emocionali tu. Z toho d ô v o d u som použi l p r i 
n á v r h u veľa fotiek a ikoniek, aby m a l grafik možnosť vytvor iť veselú a živú grafiku. 

5.1.2 Interv iew a pozorovanie 

Narozdie l od d o t a z n í k u som sa v m e t ó d a c h interview a pozorovanie zameral na s k u t o č n é 
p rob l é my a potreby b u d ú c i c h užívateľov. Navš t ív i l som j e d á l e ň v dvoch školách, aby som 
na v l a s t n é oči videl , aké p r a c o v n é procesy v tomto p r o s t r e d í p r eb i eha jú , aké ú lohy musia 
zamestnanci riešiť, a k ý m s p ô s o b o m ich r iešia a ako do ich p r a c o v n é h o ž ivo ta môže z a p a d n ú ť 
náš in fo rmačný sys t ém. Po pozorovan í som spravil s vedúcou p racovn íčkou j e d á l n e inter­
view, aby som si upresnil a lepšie pochopi l informácie n a d o b u d n u t é m e t ó d o u pozorovania. 
Zauj ímal i m a n a p r í k l a d nas ledu júce veci: 

• K t o r é č innos t i z a b e r a j ú v p rác i najviac času a prečo? 

• A k ý m s p ô s o b o m ich r iešia? 

• A k o sa men í p r a c o v n ý deň p o č a s t ý ž d ň a alebo mesiaca? 

• Rieš ia sa v piatok iné p r o b l é m y ako n a p r í k l a d v stredu? 

• A k ý je rozdiel medzi č innosťami v y k o n á v a n ý m i na z a č i a t k u mesiaca a č innosťami 
v y k o n á v a n ý m i na konci mesiaca? 

• P r a c o v n é postupy, k t o r é som videl , sú o p t i m á l n e alebo vzn ik l i na zák lade d lho ročných 
zvykov? 

Vďaka tomuto k v a l i t a t í v n e m u v ý s k u m u som získal dostatok informáci í na vytvorenie 
pož iadavok na n á š s y s t é m a na jeho užívateľské rozhranie. Dôlež i tý je t iež fakt, že som 
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s t ráv i l takmer 2 dn i s ľuďmi, k to r í b u d ú n á š s y s t é m využívať a v p ros t r ed í , v k torom ho 
b u d ú využívať , čo m i v neskorš ích fázach n á v r h u v ý r a z n e p o m ô ž e pr i vcí tení sa do role 
b u d ú c i c h užívateľov. 

O b r á z e k 5.2: U k á ž k a p o z n á m o k z m e t ó d interview a pozorovanie. 

5.1.3 P e r s o n y 

Je n e m o ž n é p o č a s celého procesu n á v r h u užívateľského rozhrania p a m ä t a ť si v š e t k y infor­
mác ie z k v a n t i t a t í v n e h o , či k v a l i t a t í v n e h o v ý s k u m u . Preto je p o t r e b n é zo vše tkých zozbie­
raných ú d a j o v a b s t r a h o v a ť len tie dôleži té a uchovať ich v ľahko použi teľnej forme. P r á v e 
preto som sa rozhodol vytvor iť persony. Vďaka tejto m e t ó d e som tak m a l p o č a s celého pro­
cesu p r í s t u p k profilom fiktívnych, no zároveň typ ických užívateľov s y s t é m u , čo m i p o m ô ž e 
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k vytvoreniu lepšej empatie medzi mnou a b u d ú c i m i užívateľmi Spokojenej J ídelny. 
K a ž d ú personu som pomenoval a pr i rad i l jej t v á r . Zarad i l som j u do vekovej ka tegór ie 

a zaznamenal t iež informácie o tom, na akej ú rovn i je jej poč í t a čová g r a m o t n o s ť a či nosí 
pr i p rác i na P C okuliare alebo nie. P r á v e tieto ú d a j e p o k l a d á m za najdôleži te jš ie kvanti ta­
t í v n e charakterist iky b u d ú c i c h užívateľov, k t o r é ovplyvni l i spôsob , a k ý m som nad n á v r h o m 
rozhrania premýšľal . Dôlež i té je t iež z a z n a m e n a ť si na jväčš ie a na jčas te jš ie p rob lémy, s kto­
r ý m i sa v p rác i už íva te l ia s t r e t á v a j ú , ale aj veci, k t o r é ich v p rác i alebo v osobnom živote 
mo t ivu jú . Najväčš í p r o b l é m alebo m o t i v á c i u užívateľa som si uchoval vo forme priamej reči, 
aby som si tak p r i p o m í n a l , že navrhujem rozhranie pre s k u t o č n ý c h ľudí, s k t o r ý m i som sa 
už stretol p o č a s užívateľského v ý s k u m u . 

V š e t k y persony sú súčasťou pr í lohy C tejto p ráce . 

MARKÉTA 
- v práci pracuje na PC a doma používa veľmi často 
notebook 

- najviac času trávi na facebooku, popritom kontroluje 
e-maily. V práci najviac využíva MS Office, pero a 
papier 

- práca ju baví, priniesla mladú krv do kolektívu a je 
veľmi aktívna 

- rada skúša nové recepty, tvorí nové jedálničky a veľmi 
rada sa chváli kamarátkam, aké úžasné veci vymyslela 

- súčasné nástroje v práci ju zdržujú; nechápe, prečo 
ešte niekto niečo lepšie nevymyslel 

O b r á z e k 5.3: P r í k l a d persony z mladše j vekovej ka tegór ie , k t o r á je pomerne zbeh lá v p rác i 
na P C . P a t r í do generác ie , k t o r á už pravidelne použ íva sociá lne siete a preto som aj v 
s y s t é m e Spoko jená J í d e l n a navrhol rôzne sociá lne prvky, aby som vyhovel p o t r e b á m tohoto 
typu užívateľov. 

5.2 Požiadavky na systém 

5.2.1 Use-case d i a g r a m y 

P r i tvorbe use-case diagramov som opäť v y c h á d z a l z užívateľského v ý s k u m u . Už od za­
č i a tku celého procesu som mal u r č i t ú predstavu o hraniciach sys t ému , no až na zák lade 
zozb ie raných informáci í som mohol hranice s y s t é m u a s a m o t n é p r í p a d y použ i t i a pr i spôso­
biť p o t r e b á m užívateľov. Kedze som navrhoval rohranie pre koncových užívateľov s y s t é m u , 
teda pre ľudí, k to r í sa do s y s t é m u za reg i s t ru jú a použ íva jú ho vo svojej p rác i , tak som 
do use-case diagramov nezahrnul a d m i n i s t r á t o r o v . U r o b i l som tak tiež z toho dôvodu , že 

\ #1 

"Dnes som deckám v škole 
uvarila super polievku, 

všetkým chutila. 
Laj kujte!" 

Vek 28 
Okuliare Áno 
PC dobré 
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a d m i n i s t r á t o r s k é rozhranie bolo dopredu v y t v o r e n é a a d m i n i s t r á t o r i prešl i zaškolením, preto 
už nebolo p o t r e b n é s touto skupinou pr i n á v r h u rozhrania pracovať . A k t é r o v s y s t é m u som 
tak zvol i l dvoch - koncového užívateľa a s y s t é m samo tn ý . K o n k r é t n e p r í p a d y p o u ž i t i a som 
modeloval pre svoje v l a s t n é potreby, teda pre potreby n á v r h á r a užívateľského rozhrania. 
Use-case diagram pre p r o g r a m á t o r o v by bo l podstatne zložitejší. Výs l edný use-case diagram 
m ô ž e t e vidieť na o b r á z k u 5.4. 

i -
/ \ 

Systém ^ ^ •-( Zobraziť nápovědu J 

-!. Počítať spotrebný kôs J 

Zobraziť stay 
spotrebného ;oša 

O b r á z e k 5.4: Výs l edný use-case diagram. Na jťažšou ú lohou bolo spracovať podobu a zob­
razovanie a k t u á l n e h o j edá ln ička a p o d r o b n o s t í o j edá ln ičku , kedze j edá ln iček predstavuje 
element sys t ému , k t o r ý obsahuje pomerne velké m n o ž s t v o úda jov . 

5.2.2 S c e n á r e 

Najdôleži te jš ie a na jčas te jš ie p r í p a d y použ i t i a , teda h l av n é funkcie sys t ému , pre k t o r é b u d ú 
už íva te l ia s y s t é m používať , som sa rozhodol spracovať aj formou scenárov . Snaži l som sa 
zachyt iť cestu užívateľa s y s t é m o m , k t o r á ho dovedie k dokončen iu p r í p a d u použ i t i a . P r i tom 
som už zača l hypotet icky uvažovať nad š t r u k t ú r o u celého sys t ému , či nad jeho j e d n o t l i v ý m i 

25 



s t r á n k a m i . A k o h l avné postavy scenárov som použi l j edno t l ivé persony. Výs l edné scenáre 
m ô ž e t e vidieť v pr í lohe A . 

m M o n i k a 
potrebuje vytlačiť nákupný zoznam na ďalší týždeň 

Monika sa prihlási do 
systému Spokojená 

Jídelna 

Na úvodnej obrazovke 
zvolí položku "Můj 

jídelníček" 

Objavia sa možnosti tlače 
a Monike zvolí 'Tisknout 

nákupni seznam" 

Kecfée majú ešte nejaké 
cestoviny v zásobe, tek 

klikne na tlačidlo "Upravit 
nákupní seznam", aby 

upravila množstvo 
potrebných cestovín 

O b r á z e k 5.5: Scenár , k t o r ý popisuje interakciu užívateľa so s y s t é m o m v p r í p a d e , že už íva teľ 
potrebuje vyt lačiť n á k u p n ý zoznam na ďalší t ýždeň . 

5.3 Dizajn 

5.3.1 Skicovanie 

Po užíva teľskom v ý s k u m e a po zos tavení pož i adavok na s y s t é m som si vybra l m e t ó d u 
skicovania a s jej pomocou som zača l navrhovať p rvé koncepty užívateľského rozhrania. 
A k o r ad í [3], skicoval som na jskôr kľúčové čas t i s y s t é m u - ú v o d n ú s t r á n k u , p r idávan ie 
j e d á l do jedá ln ička , a k t u á l n y jedá ln iček , s t r á n k u k o n k r é t n e h o receptu, či stav s p o t r e b n é h o 
koša. P o nakres len í p r v ý c h n á v r h o v som sa snaži l vytvor iť čo najviac a l t e r n a t í v t ý c h t o 
s t r á n o k . N á s l e d n é som o p a k o v a n ý m k o m b i n o v a n í m a p o r o v n á v a n í m rôznych n á v r h o v vybra l 
tie na j lepš ie . R o v n a k ý m s p ô s o b o m som pris tupoval aj k navrhovaniu o s t a t n ý c h , menej 
dôleži tých, čas t í s y s t é m u . Výs l edné skice sú pr i ložené k tejto p rác i v pr í lohe A . 

5.3.2 Task-f low d i a g r a m y 

Spoko jená J í d e l n a je sys t ém, v k torom b u d ú už íva te l ia vykonávať sériu akcií s cieľom do­
končenia urč i te j úlohy. N e b u d ú si k a ž d ú s t r á n k u prezerať samostatne, ale b u d ú j u v n í m a ť v 
u r č i t o m kontexte v y k o n á v a n i a konkré tne j č innos t i . A na jčas te j š ie p r ípady , kedy b u d ú uží­
vatelia využívať s y s t é m S p o k o j n á J í d e l n a som už definoval m e t ó d o u scenárov (pr í loha A ) . 
Preto som využi l v y t v o r e n é scenáre a spo ločne so skicami j edno t l i vých s t r á n o k som vy tvor i l 
task-flow diagramy. Vďaka tomu som sa mohol na nask icovaný s y s t é m pozrieť v kontexte, 
v k torom sa n a ň b u d ú pozerať b u d ú c i už íva te l ia a skice j edno t l i vých s t r á n o k som mohol 
ďalej upravovať až do výs lednej podoby. 

Podľa [ ] sú očakávan i a užívateľov t vo rené okrem s p o m í n a n é h o kontextu a cieľa, s kto­
r ý m s y s t é m použ íva jú , aj na zák lade ich minu lých skúsenos t i . V o v š e t k o m v id ia u r č i t é vzorce 
(patterns). Pre to je dôleži té p r i n á v r h u rozhrania p r ih l i adať na tento fakt, aby už íva te l ia 
vždy dostali to, čo očakáva jú . Rozhranie sa preto mus í d ržať r o v n a k ý c h vzorcov, mus í byť 
konz i s t en tné . P r á v e pomocou m e t ó d y task-flow diagramov som mohol overiť konzistenciu 
n a v r h o v a n é h o rozhrania a p r í p a d n é chyby tak naprav iť . Výs l edné task-flow diagramy sú 
pr i ložené k tejto p rác i v podobe pr í lohy A . 
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O b r á z e k 5.6: P r í k l a d task-flow diagramu, k t o r ý znázorňu je scenár z obr. 5.5 

5.3.3 P r o t o t y p 

Nask icované užívateľské rozhranie je potreba o tes tovať a overiť tak jeho kva l i tu . Imple­
m e n t á c i a celého užívateľského rozhrania by bola príl iš n á k l a d n á a naopak testovanie roz­
hrania pomocou s t a t i ckých pap ie rových skíc by neposkytlo od užívateľov p o t r e b n ú kva­
l i tu s p ä t n e j väzby. Preto som sa rozhodol pre kompromis. V y t v o r i l som p r e p r a c o v a n ý in­
t e r a k t í v n y prototyp užívateľského rozhrania. N á s t r o j o v na tvorbu i n t e r a k t í v n y c h prototy­
pov je dnes už veľké m n o ž s t v o a n iek tor í d iza jnér i tvoria prototypy aj pomocou jazykov 
H T M L / C S S / J a v a S c r i p t . J a už d lhú dobu v p rác i v y u ž í v a m program A x u r e R P , a preto 
som sa rozhodol p r i tvorbe prototypu využiť p ráve tento n á s t r o j . 

Kedze som chcel, aby sa už íva te l ia p r i t e s tovan í sús t redi l i hlavne na p r á c u s navrhnu­
t ý m r o z h r a n í m alebo na jeho použi teľnosť a nie na jeho k rá su , tak som prototyp vy tvor i l 
v o d t i e ň o c h šedej farby. Tiež som sa nezaoberal v ý b e r o m p í s m a a použ i l som p í s m o A r i a l , 
k to r é program A x u r e R P použ íva implici tne. Výs l edný prototyp užívateľského rozhrania, 
na k torom prebiehalo testovanie užívateľov je h l a v n ý m v ý s t u p o m tejto p r á c e a je súčasťou 
pr í lohy A . 

5.3.4 D i z a j n v y b r a n ý c h č a s t í s y s t é m u 

P r i h l a s o v a c í f o r m u l á r 

P r i tvorbe prihlasovacieho fo rmulá ra som rozhodol o š týle v še tkých formulárov v sys t éme . 
A pr i fo rmulá roch je dôleži té vhodne umies tn iť popisky formulárov . Luke Wroblewski [23] 
definuje 4 druhy popiskov: 

• popisky nad t e x t o v ý m poľom (top-aligned), 
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• z a r o v n a n é vľavo (left-aligned), 

• z a r o v n a n é vpravo (right-aligned), 

• popisky vo v n ú t r i t e x t o v é h o poľa. 

K a ž d ý typ popiskov m á svoje benefity. J a som potreboval vytvor iť popisky, k t o r é mi ­
n imal izu jú výšku formulárov, p r e tože v s y s t é m e b u d ú fo rmulá re na miestach, kde by bolo 
vzhľadom na cieľovú ka tegór iu užívateľov n e v h o d n é skrolovať. Zároveň som chcel čo naj­
viac zrýchliť prechod o č a m i z popiskov na fo rmulá řový prvok. Z t ý c h t o dôvodov som zvol i l 
popisky z a r o v n a n é vpravo, k t o r é som opticky spoj i l spolu s t e x t o v ý m poľom (obrázok 5.7). 
V z h ľ a d o m na nižšiu ú roveň poč í tačovej gramotnosti b u d ú c i c h užívateľov som t iež formulá­
řový prvok pre zadanie hesla doplni l o ikonku, k t o r á namiesto klas ických hviezdičiek zobraz í 
p ráve z a d á v a n é heslo. 

PRIHLÁSTE SA, PROSÍM 

E-mailová adresa 

Heslo 

Zabudli ste heslo? 
PRIHLÁSIŤ 

O b r á z e k 5.7: P r ih lasovac í formulár 

H l a v i č k a 

Kedze Spoko j ená J í d e l n a bude obsahovať aj sociá lne prvky, tak som pr i n á v r h u hlavičky 
celého s y s t é m u vo l i l p r áve n á v r h o v é vzory z n á m e zo sociá lnych siet í . Najdôleži te jš ie s t r á n k y 
s y s t é m u som umiestni l do menu na ľavú stranu hlavičky. N a p r a v ú stranu som umiestni l 
vyhľadávač receptov, i nd iká to r nových o z n á m e n í , či názov p ráve pr ih lásenej školy. 

DOMŮ SESTAVIT JÍDELNÍČEK MÚJ JÍDELNÍČEK SPOTŘEBNÍ KOŠ ^ ÍTT ZŠ LEHERTOVA 

O b r á z e k 5.8: Hlavička s y s t é m u Spoko jená J í d e l n a 

Ú v o d n á s t r á n k a s y s t é m u 

Ú v o d n ú s t r á n k u s y s t é m u , teda s t r á n k u , k t o r ú užívateľ uvid í ihneď po pr ih lásení , som sa 
rozhodol vytvor iť ako rozces tn ík formou dashboardu. P r i jeho n á v r h u som v y c h á d z a l z vý­
sledkov eyetrackingovej š túd i e [14], k t o r á ukazuje, že už íva te l i a si webové s t r á n k y prehlia­
da jú v tzv. F-shaped vzore, teda vo vzore tvaru p í s m e n a F . Najdôleži te jš ie prvky, k t o r é som 
chcel, aby už íva te l ia videl i ako prvé , som tak umiestni l do ľavého h o r n é h o rohu dashboardu. 
Naopak prvky, k t o r é pravdepodobne už íva te l ia n e b u d ú používať tak čas to , som umiestni l 
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vpravo dole. Výs l edný dashboard s n a z n a č e n í m F-shaped vzoru je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 
5.9. 

O b r á z e k 5.9: Ú v o d n á obrazovka. F-shaped vzor. 

P r i d á v a n i e j e d á l do j e d á l n i č k a 

P r i d a ť jedlo do j edá ln ička bude m o ž n é hlavne na dvoch miestach. 
P r v ý m bude s t r á n k a Sestavit jídelníček, na ktorej sa b u d ú zobrazovať náhľady 

receptov a filter. N a tejto s t r á n k e som sa vzhľadom na súčasné trendy rozhodol využiť 
t echnológ iu drag-n-drop, kedy užívateľ bude môcť recept chytiť a umies tn iť do jedá ln ička , 
k t o r ý sa o k a m ž i t e vysunie z h o r n é h o okraja obrazovky. Tento spôsob však m ô ž e byť pre 
cieľovú skupinu užívateľov m á l o in tu i t ívny , a preto som sa rozhodol doplniť t ú t o s t r á n k u o 
v h o d n ú n á p o v ě d u . 

Ďa l š ím dô lež i tým miestom, kde bude m o ž n é vložiť jedlo do jedá ln ička , je s t r á n k a Můj 
jídelníček. T á t o s t r á n k a slúži hlavne na doladenie detailov j edá ln ička ako nastavenie 
p o č t u porc í j edno t l i vých jedá l , kontrolu a lergénov alebo d r o b n é ú p r a v y v rozložení receptov 
medzi j e d n o t l i v ý m i chodmi. Preto sa p r e d p o k l a d á , že pr i v k l a d a n í j e d á l do j edá ln ička z 
tejto s t r á n k y bude už íva teľ v k l a d a n é jedlo poznať . P r i d á v a n i e j e d á l som sa tak rozhodol 
n a v r h n ú ť formou t e x t o v é h o poľa (vyhľadávača) , pod k t o r ý m sa pr i p í san í n á z v u receptu 
zobraz í n a š e p t á v a č , ako ukazuje ob rázok 5.10. 
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Sc-6n 

NAJIT VIC JÍDEL -» 

O b r á z e k 5.10: P r i d á v a n i e j e d á l do j edá ln ička zo s t r á n k y Můj j í d e l n í č e k 

A k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o k o š a 

Z užívateľského v ý s k u m u som sa dozvedel, že jednou z na jväčš ích výziev pr i v y t v á r a n í 
j edá ln ičkov je sledovať si tzv . spotrebný kôš, k t o r ý predstavuje z á k o n o m d a n é m n o ž s t v á 
j edno t l i vých surovín , k t o r é je n u t n é v priebehu mesiaca v kuchyni využiť . Pre to je po­
t r e b n é zobrazovať a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša na v še tkých miestach s y s t é m u , k to ré 
n e j a k ý m s p ô s o b o m súvis ia s v y t v á r a n í m jedá ln ička alebo s jeho ú p r a v o u . Rozhodo l som 
sa a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša zobrazovať vo v y s ú v a c o m panely pri lepenom o s p o d n ý 
okraj obrazovky. T ý m t o s p ô s o b o m nebude už íva teľ nijako rozp ty lovaný a zároveň si bude 
môcť zobraziť a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša kedykoľvek to bude p o t r e b n é . Je však n u t n é 
z legis la t ívnych dôvodov uchovávať aj h i s tó r iu s p o t r e b n é h o koša, a tak som tiež vy tvor i l 
s a m o s t a t n ú s t r á n k u S p o t ř e b n í koš , kde už íva teľ okrem a k t u á l n e h o stavu n á j d e aj stavy 
s p o t r e b n é h o koša z minu lých mesiacov. 

Slav spotřebního koše 

/ Mléko Maso Brambory Vejce Ovoce Ryby Vejce \ 

< a a a s M a s > 
O b r á z e k 5.11: Vysúvac í panel zobrazu júc i a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša. 

Nastavenia p o č t u p o r c í j e d á l 

P r i n a v r h o v a n í nastavovania p o č t u j edno t l i vých j e d á l som sa musel sús t red iť na detaily. 
A b y bo l s y s t é m užíva teľom n á p o m o c n ý , mus í i m dať možnosť nas tav iť p o č e t porc í pre 
každú vekovú ka tegór iu žiakov a pre v š e t k y j ed l á v j edá ln ičku . Zároveň mus í byť s y s t é m 
schopný nas tav iť p o č e t porc í zvlášť pre j edno t l ivé dni , chody alebo j ed lá . M ô j p r v ý n á p a d 
bol využiť kon tex tové menu pr i k a ž d o m dni , chode, či jedle. Nakoniec som od tohoto n á p a d u 
upusti l , p r e tože by sa s t r á n k a Můj j í d e l n í č e k mohla s tať príl iš nep rehľadnou . Rovnako by 
som už íva teľom p r á c u neuľahčil , kedze by museli p r i k a ž d o m jedle nas tavovať p o č e t porc í 
samostatne. Preto som sa rozhodol kon tex tové menu vymeniť za nové okno, v k torom si 
užívateľ môže vyznačiť k o n k r é t n e dni , chody, j ed lá , či celý t ý ž d e ň a p o č e t porc í n a s t a v í pre 
v š e t k y súčasne v y b r a n é položky. 

30 



O b r á z e k 5.12: Okno nastavovania p o č t u porc í 

J e d á l n i č k y i n ý c h š k ô l 

Z užívateľského v ý s k u m u vyplynulo, že pomerne veľa b u d ú c i c h užívateľov m á p r o b l é m s kre­
a t iv i tou a s v y t v á r a n í m s tá le nových a nových jedá ln ičkov . Preto som sa po konzul tác i í s 
kolegami rozhodol do s y s t é m u Spoko jená J í d e l n a z a k o m p o n o v a ť aj sociá lne prvky, a k ý m je 
n a p r í k l a d možnosť obľúbiť si , či rovno okopírovať j edá ln iček inej školy. Z toho d ô v o d u bolo 
p o t r e b n é n a v r h n ú ť s t r á n k u , k t o r á bude tieto j edá ln ičky zjednocovať. 

Namiesto celých jedá ln ičkov som sa rozhodol p rezen tovať j edá ln i čky inej školy len pro­
s t r e d n í c t v o m náhľadov . Užíva teľ p r i m á r n e uvid í len charakterist iky a koláž z fotiek n á h o d ­
ných receptov jedá ln ička . P re užívateľov, k to r í sa r o z h o d n ú okopírovať j edá ln iček inej školy 
sú to t iž k o n k r é t n e recepty v j edá ln i čku až na d ruhom mieste. Dôleži tejš ie sú pre nich in­
formácie o a lergénoch, cene, zdravosti, či sezónnos t i j edá ln ička . P o č í t a l som aj s t ý m , že 
n iek tor í už íva te l ia b u d ú chcieť prezerať j edá ln iček do detailov a pre t ých som do n á h ľ a d u 
umiestni l t lač id lo , k t o r ý m si celý j edá ln iček zobrazia. 

P r i n á v r h u celej s t r á n k y som použi l vzor nekonečných skrolovacích s t r á n o k . T a k é t o 
s t r á n k y sú však n e v h o d n é , pokiaľ na ne p r i c h á d z a j ú už íva te l ia s cieľom dokončen ia nejakej 
ú lohy [9]. N a tejto s t r á n k e je to ú l o h a nájsť v h o d n ý j edá ln iček a okopírovať ho. Preto som na 
p r a v ú stranu obrazovky zakomponoval p r e p í n a č jedá ln ičkov spo ločne s k a l e n d á r o m . Tento 
prvok by ma l v ý r a z n e urýchl iť p rehľadávan ie jedáln ičkov. 
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Luštěninový týden O K O P Í R O V A T P Ř I D A T M E Z I O B L Í B E N É 

Charakteristiky 

Z D R A V O S T Ä Ä 

C E N A • • • O O O 
S E Z Ó N N O S Ť A A A A A A 

A L E R G E N Y 3 ít)Í2) 

Špenátové špagety Špenátové špagety 

DETAIL DETAIL 

Špenátové špagety 

DETAIL 

Špenátové špagety 

DETAIL iriit! DETAI 

C E L Ý J Í D E L N Í Č E K 

O b r á z e k 5.13: Náhľad j edá ln ička inej školy spo ločne s p r e p í n a č o m . 

N á p o v ě d y 

V tak komplexnom s y s t é m e ako Spoko jená J í d e l n a sa väčš inou u k á ž u miesta, k t o r é m ô ž u 
byť pre cieľovú skupinu užívateľov m á l o in tu i t í vne , nepochop i t eľné a kompl ikované . Z toho 
d ô v o d u som zakomponoval do prototypu nápovědy , k t o r é som umiestni l na miesta, k to ré 
bol i predmetom testovania. Neskôr , p r i plnej imp lemen tác i í sy s t ému , bude možnosť na 
zák lade výs ledkov testov p r idať n á p o v ě d y aj na ďalšie miesta. 

Ako vložím jedlo do jedálnička? 
Kliknite na fotku jedla a tahajte. Zobrazí sa 
jedálniček a vy môžete jedlo vložiť kam 
potrebujete 

Další tip -> 

O b r á z e k 5.14: N á p o v ě d a . 

5.4 Evaluácia 

Pre vyhodnotenie použi teľnos t i n a v r h n u t é h o rozhrania som si vybra l nas ledu júce m e t ó d y : 

• Card-sort ing pre otestovanie informačnej a r c h i t e k t ú r y s y s t é m u , 

• 5 -sekundový test pre otestovanie navrhnutej pr ior i ty a vidi teľnost i j edno t l i vých ele­
mentov s t r á n o k , 
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• test použ i t e lnos t i pre otestovanie celkovej použi teľnos t i j edno t l i vých s t r á n o k , 

• d o t a z n í k S U S pre zistenie p r ib l i žného koeficientu použi teľnos t i celého sy s t ému . 

Vďaka z n á m y m a vďaka kontaktom z d o t a z n í k u z fázy užívateľského v ý s k u m u sa m i po­
darilo nájsť 7 respondentov z cieľovej skupiny b u d ú c i c h užívateľov. Postupne som s k a ž d ý m 
respondetom prešiel v š e t k y m e t ó d y . Začal i sme m e t ó d o u card-sortingu, pokračova l i sme 
5 - sekundovým testom, testom použi teľnos t i a na konci k a ž d ý respondent v y p l n i l d o t a z n í k 
S U S . 

5.4.1 C a r d - s o r t i n g 

Pre otestovanie informačnej a r c h i t e k t ú r y s y s t é m u som sa rozhodol použiť m e t ó d u uzavre­
t é h o card-sortingu. Ú lohou respondentov bolo rozt r iediť ka r t i čky p o p í s a n é o b s a h o v ý m i a 
funkcionálnymi p rvkami s y s t é m u do p r ip r avených ka tegór i í . K a t e g ó r i e bol i nas ledujúce : 

• Ú v o d n á s t r á n k a školy 

• S t r á n k a sestavit j íde ln íček 

• S t r á n k a můj j íde ln íček 

• S t r á n k a s p o t ř e b n í koš 

Testovanie ukáza lo , že n a v r h n u t á i n fo rmačná a r c h i t e k t ú r a bola pre cieľovú skupinu vy­
hovujúca a z rozumi teľná . Test v šak odhal i l aj p r o b l é m , k t o r ý m bolo umiestnenie jedá ln ič -
kov iných škôl. K o m p l e t n á s p r á v a z testovania informačnej a r c h i t e k t ú r y je v pr í lohe A tejto 
práce . 

5.4.2 5 s e k u n d o v ý test 

P r i 5-sekundovom teste bola respondentovi z o b r a z e n á u r č i t á s t r á n k a , po 5 s e k u n d á c h som 
v y p o l monitor a ná s l edne respondent vymenoval veci, k t o r é p o č a s tých 5 s e k ú n d zachyti l . 
T a k ý m t o s p ô s o b o m som otestoval nas ledu júce s t r á n k y : 

• Ú v o d n á s t r á n k a školy - dashboard 

• S t r á n k a Sestavit jídelníček 

• S t r á n k a Můj jídelníček 

• S t r á n k a k o n k r é t n e h o receptu 

• S t r á n k a Jídelníčky jiné školy 

Testovanie úvodne j s t r á n k y s y s t é m u dopadlo v ý b o r n e a už íva te l ia podľa o č a k á v a n i a 
p r i m á r n e zachyti l i po ložky dashboardu ako Sestavit jídelníček, Můj jídelníček, 
Spotřební koš, či Oblíbené jídelníčky. 

Testovanie s t r á n k y Sestavit jídelníček ukáza lo p r v ý p r o b l é m . Užíva te l ia nevideli 
vysúvac í panel p ř i p n u t í na spodnej strane obrazovky, k t o r ý zobrazuje a k t u á l n y stav spo­
t r e b n é h o koša. Naopak bez p r o b l é m o v zachyti l i vysúvac í panel pre zobrazenie a k t u á l n e h o 
jedá ln ička , či filter receptov. 
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Rovnako na s t r á n k e Můj jídelníček respondenti nevideli panel pre zobrazenie spo­
t r e b n é h o koša. Zachyt i l i však recepty v j edá ln i čku a t l ač id lá pre dokončen ie j edá ln ička 
(Jídelníček je hotový) a nastavenie p o č t u porc í (Nastavit počet porcí). Testovanie 
tejto s t r á n k y tak odhalilo r o v n a k ý p r o b l é m ako na s t r á n k e Sestavit jídelníček, k t o r ý 
bude potreba ods t r án i ť . 

S t r á n k a k o n k r é t n e h o receptu neukáza l a ž i adne p rob lémy. Respondenti zachyt i l i ná ­
zov receptu, jeho parametre a t l ač id lá Přidat do jídelníčku a Přidat mezi oblíbené. 
Prvky , k t o r é p o k l a d á m za najdôleži te jš ie p r i v ý b e r e v h o d n ý c h j e d á l p r i tvorbe jedá ln ičkov. 

P o s l e d n á t e s t o v a n á bola s t r á n k a s j íde ln ičkami inej školy. Podľa o č a k á v a n i a respondenti 
videl i t l ač id lá Okopírovať a Přidat mezi oblíbené a vlastnosti j edá ln ička ako zdravost', 
cena, sezónnosť, či alergeny Bohužiaľ pomerne dôleži tý prvok - p r e p í n a č t ý ž d ň o v spolu 
s k a l e n d á r o m p ř i p n u t ý na pravej strane obrazovky väčš ina respondetov nezachytila. Tento 
nedostatok bude p o t r e b n é ods t r án i ť v ďalšej i teráci í . 

5.4 .3 Tes ty p o u ž i t e ľ n o s t i 

Najdôlež i te j š ím testom bo l test použi teľnos t i . Respondenti vykonáva l i sér iu ú loh a j a som 
ich p r i p rác i s proto typom s y s t é m u sledoval. O k r e m toho som meral čas , za k t o r ý ú lohu 
dokončia , p o č í t a l som p o č e t kl ikov p o t r e b n ý c h k dokončen iu ú lohy a rovnako p o č e t chýb -
odchyliek od op t imá lne j cesty vedúcej k dokončen iu úlohy. Niek to r í respondenti t iež ko­
mentovali svoje myš l i enky pr i p rác i s proto typom s y s t é m u a s k a ž d ý m respondentom som 
po ukončen í ú lohy urobi l k r á t k y rozhovor. Mys l ím, že vďaka takto zozb i e r aným d á t a m som 
mohol o b j e k t í v n e posúdiť použi teľnosť a vhodnosť n a v r h n u t é h o rozhrania. 

Respondenti bol i t e s tovan í p r i vykonávan í nas ledujúc ich ú loh (poradie ú loh sa pr i kaž­
dom respondentovi líšilo): 

• Vytvor iť nový j edá ln iček - vložiť 5 receptov do jedá ln ička , nas tav iť p o č e t porc í a uložiť 
jedá ln iček . 

• Skontrolovať stav s p o t r e b n é h o koša z m á j a m i n u l é h o roku. 

• Vyt lač iť n á k u p n ý zoznam k a k t u á l n e m u jedá ln ičku . 

• Okopí rovať j edá ln iček inej školy. 

• Vyt lač iť obľúbený recept. 

• P r e p o č í t a ť ingrediencie receptu pre ľubovolný p o č e t žiakov. 

• Zobraziť si j edá ln i čky z m á j a m i n u l é h o roku. 

• O d o b r a ť recept z jedá ln ička . 

• Zobraziť a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša. 

Testovanie dopadlo veľmi uspokojivo. Z väčš inou ú loh nemali respondenti ž i adne velké 
p rob l é my aj vďaka vhodne u m i e s t n e n ý m n a p o v e d á m v prototype. Ve lkým poz i t í vom však 
je aj to, že testovanie odhalilo kr i t ické miesta s y s t é m u . Na jp rob l ema t i cke j š ím miestom bol 
prechod zo s t r á n k y Sestavit jídelníček na s t r á n k u Můj jídelníček, k t o r ý je p o t r e b n ý 
pr i v y t v á r a n í j edá ln ička . P r i teste použ i teľnos t i sa t iež prejavil r o v n a k ý p r o b l é m , k to r í 
odhal i l 5 - sekundový test - m á l o vidi teľný panel pre zobrazenie a k t u á l n e h o s p o t r e b n é h o 
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koša. A j keď si s ú lohou „zobraziť a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o k o š a " všetc i respondenti 
poradi l i , tak m á l o z nich zvolilo o p t i m á l n u cestu. Dobrou sp rávou však je, že keď už raz 
našl i vysúvac í panel, tak s t ý m už p r o b l é m nemali a v rozhovoroch po t e s tovan í ocenili t ú t o 
p o m ô c k u . Ce lá s p r á v a z testovania použi teľnos t i je súčasťou pr í lohy A tejto p ráce . 

5.4.4 D o t a z n í k S U S 

Po dokončen í v še tkých testov respondenti vyp ln i l i e š te d o t a z n í k S U S . Ten ukáza l veľmi 
d o b r é výsledky. P r i e m e r n ý koeficient použi teľnos t i s y s t é m u dosiahol hodnotu 81,07. To 
považu jem za velký úspech . 

Respondent Koeficient S U S 
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 
V ý s l e d n á h o d n o t a S U S 81,07 

Tabulka 5.1: Výs l edky S U S d o t a z n í k u . 

5.4.5 Z h o d n o t e n i e v ý s l e d k o v e v a l u á c i e 

Testovanie dopadlo viac než uspokojivo. Väčš ina testov a t e s tovaných scenárov prebehla 
bez p rob l émov . Oveľa väčš iu hodnotu však prinieslo testovanie do procesu n á v r h u užíva­
teľského rozhrania t ý m , že odhalilo nedostatky. Na jzávažne j šou chybou bo l m á l o i n tu i t í vny 
prechod zo s t r á n k y Sestavit jídelníček na s t r á n k u Můj jídelníček, k t o r ý je p o t r e b n ý 
pr i v y t v á r a n í nového jedá ln ička . M e d z i ďalšie, menej závažné , chyby pa t r í : 

• slabo vidi teľný vysúvac í panel zobrazu júc i a k t u á l n y stav s p o t r e b n é h o koša, 

• n e s p r á v n e u m i e s t n e n é odkazy na j edá ln ičky iných škôl, či obľúbené jedálničky, 

• slabo vidi teľný p r e p í n a č t ý ž d ň o v / m e s i a c o v spolu s k a l e n d á r o m na s t r á n k a c h Spotřební 
koš, Jídelníčky jiných škol a Archív jídelníčků. 

Dobrou sp rávou je, že už íva te l ia sa aj vďaka n a p o v e d á m pomerne rýchlo uč ia pracovať 
so s y s t é m o m . N á p o v ě d y tak považu j em za n u t n ú súčasť s y s t é m u . Rovnako hľadko sa repon-
denti p r i t e s tovan í nauči l i pracovat s t echnológ iou drag-n-drop, čo bolo pre m ň a p rekvap ivé , 
ale po te šu júce zároveň. 

5.4.6 N á v r h ď a l š i e h o p o s t u p u 

V blízkej dobe budem pracovať na o d s t r á n e n í nedostatkov, k t o r é odhalilo užívateľské testo­
vanie. Kedze v š e t k y nedostatky bol i pochopi teľné a neboli príl iš komplexné , tak p o k l a d á m 
za z b y t o č n é v racať sa znovu do fázy užívateľského testovania a zmeny v r o z h r a n í navhrnem 
vo fáze dizajnu. 
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Po o d s t r á n e n í v še tkých chýb posuniem prototyp grafikom, k to r í n a v r h n ú de t a i l nú gra­
fiku a ná s l edne p r o g r a m á t o r o m , k to r í s y s t é m n a p r o g r a m u j ú . K e ď bude s y s t é m plne fun­
kčný, tak bude p o t r e b n é eš te jedno menš ie testovanie použi teľnos t i na odladenie chýb , k to ré 
vzn ik l i p r i kreslení grafiky, či p r i p r o g r a m o v a n í . P o tomto t e s tovan í bude s y s t é m p r ip r avený 
na os t r é spustenie. 

Po spus t en í s y s t é m u bude v h o d n é nas tav iť n á s t r o j Google Ana ly t ics pre zber š t a t i s t ík , 
aby sme mal i neus t á l e prehľad o tom, ako už íva te l ia so s y s t é m o m pracu jú . Rovnako uži­
t o č n é bude t iež nas tav iť n á s t r o j Mouseflow. N a zák lade š t a t i s t í k je m o ž n é spust iť t iež A / B 
testovanie a p rob lémové miesta s y s t é m u doladiť k dokonalosti. 

S y s t é m je m o ž n é eš te ďalej rozširovať, ale je p o t r e b n é nájsť t ú s p r á v n u hranicu, aby sa 
nestal až príl iš kompl ikovaným. M o ž n é rozš í renia v i d í m v sociálnej s t r á n k e sy s t ému . Mož­
nosť d i sku tovať nad p r o b l é m a m i , k t o r é v p rác i už íva te l ia r iešia by mohla priniesť d o b r ú 
s p ä t n ú vazbu. Rovnako v id ím priestor v rozšírení Spokojenej J íde lny o akús i formu do­
dávkovej služby. V s ú č a s n o m stave si k a ž d á j e d á l e ň po vy tvo ren í j edá ln i čka mus í p o t r e b n é 
suroviny ob j ednať u svojho dodáva teľa . Odľahčen ím tejto zodpovednosti by mohol byť au­
t o m a t i c k ý rozvoz surov ín až do j edno t l i vých j edá ln í , aby sa už íva te l ia nemuseli už o nič 
ďalšie s t a rať . 
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Kapitola 6 

Záver 

T á t o p r á c a pop í sa l a i t e r a t í v n y proces n á v r h u užívateľského rozhrania, k o n k r é t n e jeho p r v ú 
i te rác iu . V prvej čas t i p r á c e som sa snaži l o b j e k t í v n e vybrať a vecne popísať na jpouž íva ­
nejšie m e t ó d y d iza jnérov . V druhej čas t i som aplikoval v y b r a n é m e t ó d y pr i n á v r h u kon­
k r é t n e h o užívateľského rozhrania. A k o p r ík l ad som si vybra l pomerne k o m p l e x n ý s y s t é m 
Spoko jená J íde lna , k t o r ý vyv í j am v spo lup rác i s a g e n t ú r o u P O R T A Design a k t o r ý získal 
m n o ž s t v o do tác i í , v r á t a n e do tác i í z E Ú . 

N á v r h užívateľského rozhrania a obzvlášť U X dizajn sú pomerne m l a d é discipl íny a vy­
ví ja jú sa k a ž d ý m d ň o m . Preto by som so súčasnými zna losťami vo l i l m o ž n o odl i šné m e t ó d y 
alebo by som k n i e k t o r ý m v y b r a n ý m m e t ó d a m pris tupoval i n ý m spôsobom. 

Proces n á v r h u užívateľského rozhrania p o p í s a n ý v tejto p rác i nie je ani z ďaleká j ed iný 
správny. K a ž d ý d iza jnér pracuje odl išne, využ íva iné m e t ó d y a v y b e r á si iné n á s t r o j e . N á v r h 
rozhrania mobilnej apl ikácie sa bude líšiť od n á v r h u webovej s t r á n k y a ten sa zase bude líšiť 
od n á v r h u rozhrania pre d e s k t o p o v ú apl ikáciu . Je dôleži té neb rať vyššie p o p í s a n ý spôsob 
dogmaticky, ale pr ispôsobiť si ho svojim v l a s t n ý m p o t r e b á m . 
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Dodatek A 

Obsah C D 

• R E A D M E . t x t 
- N á v o d na spustenie prototypu 

• BP-xstrba04 .pdf 
- t e x t o v á časť baka lá rske j p r áce 

• test-pouzitelnosti.pdf 
- s p r á v a z testov použ i t e lnos t i 

• card-sorting.pdf 

- s p r á v a z testovania informačnej a r c h i t e k t ú r y metodou card-sorting 

• S c e n á r e . p n g 

• Skice/ 

• Task-flow diagramy/ 

• P r o t o t y p / 
- zdrojové k ó d y prototypu 

• L a t e x / 
- zdrojové k ó d y textovej čas t i baka lá rske j p r á c e 
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Dodatek B 

Dotazník 

D o b r ý deň , 
p ráve sa V á m dostal do r ú k d o t a z n í k za úče lom z lepšenia s lužieb vznika júce j apl ikácie 
Spoko jená J íde lna . Cieľom apl ikácie je uľahčenie p r á c e v e d ú c i m p r a c o v n í k o m rôznych stra­
vovacích za r i aden í , k to r í sa musia p o č a s pracovnej doby po týkať s m n o ž s t v o m neľahkých 
a časovo n á r o č n ý c h č innos t í . V y p l n e n í m tohoto k á t k e h o d o t a z n í k u n á m p o m ô ž e t e vytvor iť 
s lužbu lepšie p r i spôsobenú Vaš im p o t r e b á m . Vaše b u d ú c e J A V á m za tých p á r m i n ú t , k to ré 
si na tento d o t a z n í k n á j d e t e naozaj poďakuje . Veľmi vďační V á m samozrejme budeme aj 
my -
- tvorcovia apl ikácie Spoko jená J íde lna . 

Aký je Váš vek? 

i a c 
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Máte v práci stolný počítač alebo notebook? 

Používate počítač alebo notebook vo svojom voľnom čase? 

Nie : 42.9 % 

Áno : 57.1 % 
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Ako často používate počítač alebo notebook? 

Raz za deň Niekoľkokrát denne 

Používate pri čítaní, čí práci na počítači alebo notebooku okuliare? 

Nie : 52.4 % 

Áno : 47.6 % 
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Aké programy na počítači alebo notebooku používate? 

Internet Programy 
na správu 
e-mailov 

Programy 
na 

formátovanie 
textu (napr. 
Microsoft 

Word) 

Programy 
na tvorbu 
tabuliek 
(napr. 

Microsoft 
Excel) 

Programy 
na tvorbu 

prezentácií 
(napr. 

Microsoft 
PowerPoint ) 

žiadne 
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Dodatek C 

Persony 

ELIŠKA 
- v práci používa PC, doma občas manželov notebook 

- najčastejčie používa MS Office, prípadne FB, či GMail 

- má problém s kreativitou - nevie, čo má manželovi 
doma variť - stále točí rovnaké recepty 

- rovnaký problém aj v práci a tak používa rovnaké 
kombinácie receptov stále dookola 

- na súčasnej pozícií pracuje už dosť dlho nato, aby si 
zvykla na zaužívané procesy a nástroje, aj keď vie, že 

Vek 41 nie sú ideálne 

Okuliare Nie 
PC priemer 

"Však mi povedz, čo mám 
variť! Si myslíš, že to je 

také jednoduché vymýšľať 
furt niečo nové?!" 
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"Dnes som deckám v škole 
uvarila super polievku, 

všetkým chutila. 
Laj kujte!" 

Vek 
Okuliare 
PC 

28 
Áno 

dobré 

MARKÉTA 
- v práci pracuje na PC a doma používa veľmi často 
notebook 

- najviac času trávi na facebooku, popritom kontroluje 
e-maily. V práci najviac využíva MS Office, pero a 
papier 

- práca ju baví, priniesla mladú krv do kolektívu a je 
veľmi aktívna 

- rada skúša nové recepty, tvorí nové jedálničky a veľmi 
rada sa chváli kamarátkam, aké úžasné veci vymyslela 

- súčasné nástroje v práci ju zdržujú; nechápe, prečo 
ešte niekto niečo lepšie nevymyslel 

MONIKA 

'Toto je hrozný spôsob. 
Urobíme to takto! To bude 

1 0 0 x rýchlejšie." 

Vek 35 
Okuliare Nie 
PC priemer 

- v práci má notebook, ktorý si občas prinesie domov 

- manažérsky typ. Viac ju baví organizovať ako variť 

- má pár kamarátok na podobných pozíciách, s ktorými 
rada kecá o práci 

- rada vymýšla nové recepty, ale kvôli komplikáciám pri 
ich zaraďovaní do jedálnička to nerobí až tak často 

- na súčasne nástroje a procesy si už zvykla a snaží sa 
ich využívať čo najefektívnejšie 

- nových technológií sa nebojí, ale musia jej prácu 
uľahčiť 
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"Dajte tie stroje odomňa 
preč! To je pre mladé 
baby, nie pre mňa." 

Vek 52 
Okuliare Áno 
PC slabé 

ALENA 
- v práci má k dispozícií PC, ktorý používa len v 
nevyhnutných prípadoch 

- oveľa radšej má pero a papier, no za svoju dlhú prax 
už dokáže veľa veci odhadnúť aj z hlavy 

- má vytvorený svoj zoznam jedálničkov a receptov, 
ktoré medzi sebou rôzne kombinuje 

- nevymýšla nové veci pokiaľ nemusí, pretože by jej to 
nabúralo zaužívané rutiny 

- s pribúdajúcimi rokmi je však rada ak jej niekto 
pomôže alebo prácu uľahčí 

- nových technológií sa vyslovene bojí - bojí sa, že 
nebude schopná naučiť sa s nimi pracovať 
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