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SOUHRN

1. Cil prace:

Cilem prace je analyzovat a navrhnout zptsob optimalizace webu lucerna.cz z hlediska UX/UI designu, ktery
bude nasledn¢ zaslany autorim webu pro zvazeni jeji implementace. Samotna optimalizace ma za tikol vylepsit
estetiku a pouzitelnost webu, coz jsou klicové faktory vedouci K posileni retence uzivateld a jako nasledek
k vétsimu poctu navstévniku fyzické lokality.

2.  Vyzkumné metody:

Pii tvorbé metodologicko-teoretické ¢asti je pouzita metoda reSerSe, ktera za pomoci ¢eské i zahraniéni odborné
literatury a internetovych zdroji popisuje proces optimalizace webu a konkrétni metody, které pod néj spadaji;
User experience design, User interface design, a Search engine optimization. Tyto obory jsou do podrobna
popsany a jsou zminény i konkrétni procesy, které zahrnuji, ¢imz tato ¢ast prace poskytuje dostate¢ny teoreticky
zéklad k porozumeéni casti praktické. Prakticka cast se zaméfuje na Palac Lucerna, jehoz duleZitost je ve
struénosti popsana, a primarné pak na jeho webové stranky. V ramci piipravy na tvorbu navrhu optimalizace je
provedena analyza sou¢asného stavu webu, ktera objektivné popisuje jeho strukturu a estetiku, ale také zminuje
odhalené nedostatky. Nasledné jsou provedeny uZivatelské rozhovory a testovani, v ramci kterych bylo vybrano
7 respondentt, kteti maji reprezentovat riizné uzivatele S rozdilnymi potiebami a cili v ndvaznosti na feSeny web.
Otazky v tomto pruzkumu maji za cil zjistit pocity respondentti ohledné samotného Palace Lucerna, na zakladé
kterych je provedena optimalizace brandingu, dalsi otazky a koly zjistuji, jak se respondenttim jevi vizualni
stranka webu, a jak dobfe ¢i Spatn€ se s nim pracuje. Dale je provedena analyza webovych stranek konkurence,
ktera ma za kol nalézt ptilezitosti k inspiraci, jak optimalizaci provést co nejkvalitnéji, a ptipadné pomoci
vyhnout se potencialnim chybam, které mohou byt v rAmci analyzy zjistény.

3. Vysledky vyzkumu/prace:

Pomoci zminénych vyzkumnych metod je odhalen vyznamny prostor pro zlepseni zminéného webu v nékolika
oblastech, konkrétné je zjisténo, Ze estetickd stranka webu vzhledem kjeho stafi neodpovidd modernim
standardtim, nékteré podstranky neobsahuji ocekavané informace nebo jsou prezentovany neidealnim zptsobem,
navigacni panel obsahuje piili§ mnoho polozek a celkova struktura webu je pro nékteré uzivatele nevyhovujici.
Na zaklad¢ téchto zjisténi je vytvoien navrh optimalizace webu, ktery poéita se zménou brandingu webu i jeho
celkové struktury. Navigaéni panel je zjednodu$en a v§echny podstranky jsou od zakladu piedélany tak, aby byly
vice uzivatelsky piivétivé a v souladu s modermimi standardy designu webovych stranek. V ramci navrhu
optimalizace webu je zjisténa i ptilezitost pro otevieni nového toku piijmui pro Palac Lucerna.

4. Zavéry a doporuceni:

Provozovatelim webovych stranek Palace Lucerna se doporucuje celkova optimalizace stranek, ktera by se méla
zamé&fovat na vSechny zjisténé nedostatky a piilezitosti — modernizace estetické stranky webu, zlepSeni jeho
struktury a navigace, optimalizace obsahu podstranek, zlepSeni konzistence vizualnich prvki a stranek.
Z dlouhodobého hlediska se dale doporucuje, aby informace ze vsech stranek prostor spadajicich pod Palac
Lucerna, které maji vlastni domény, byly sjednoceny v ramci hlavni domény Palace Lucerna.
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SUMMARY

1. Main objective:

The goal of this thesis is to analyze and propose a way of optimizing the lucerna.cz website in terms of UX/UI
design, which will then be sent to the authors of the website for consideration of its implementation. The
optimization itself is intended to improve the aesthetics and usability of the site, which are key factors leading
to increased user retention and as a consequence to more visitors to the physical site.

2. Research methods:

The theoretical-methodological part of this thesis is based on the method of research, and it describes the process
of web optimization and the specific methods that fall under it; User experience design, User interface design,
and Search engine optimization. These disciplines are described in detail and the specific processes they involve
are mentioned, thus this part of the thesis provides a sufficient theoretical basis for understanding the practical
part. The practical part focuses on the Lucerna Palace, which importance is briefly described, and primarily on
its website. In preparation for the creation of the optimization proposal, an analysis of the current state of the
website is carried out, which objectively describes its structure and aesthetics, but also mentions the identified
shortcomings. Subsequently, user interviews and testing are carried out, in which 7 respondents are selected to
represent different users with different needs and goals in relation to the relevant website. The questions in this
survey are aimed at finding out the respondents' feelings about the Lucerna Palace itself, on the basis of which
the branding is optimised, while other questions and tasks seek to find out how the respondents find the visual
aspect of the website and how good or bad it is to work with. In addition, an analysis of competitors' websites is
carried out to find opportunities for inspiration on how to optimise the website in the best possible way, and to
help avoid potential mistakes that may be identified in the analysis.

3. Result of research:

The research methods mentioned above reveal significant room for improvement in several areas of the website,
namely that the aesthetics of the website are not up to modern standards due to its age, some subpages do not
contain the expected information or are presented in a non-ideal way, the navigation bar contains too many items
and the overall structure of the website is unsatisfactory for some users. On the basis of these findings, a web
optimization proposal has been created, which includes a change in the branding of the website and its overall
structure. The navigation panel is simplified and all subpages are redesigned from the ground up to be more user-
friendly and in line with modern web design standards. As part of the web optimization proposal, an opportunity
to open up a new revenue stream for the Lucerna Palace has also been identified.

4. Conclusions and recommendation:

It is recommended that the owners of the Lucerna Palace website perform a general optimization of the site,
which should focus on all identified shortcomings and opportunities — modernization of the aesthetic aspect of
the site, improvement of its structure and navigation, optimization of the content found in subpages, improvement
of the consistency of visual elements and pages. In the long term, it is also recommended that the information
from all the sites of the premises falling under the Lucerna Palace, which have their own domains, should be
unified within the main domain of the Lucerna Palace.

KEYWORDS

UX/UI, web optimization, web design, modernization, Lucerna Palace

JEL CLASSIFICATION

M31 Marketing
M39 Marketing and Advertising: Other

Vysoka $§kola ekonomie a managementu
info@vsem.cz / www.vsem.cz




Vysoka §kola ekonomie a managementu
Narozni 2600/9a, 158 00 Praha 5

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Jméno a piijment:

Michal Holasek

Studijni program:

Ekonomika a management (Bc.)

Studijni skupina:

PEMBCO05

Téma BP:

Optimalizace webu lucerna.cz

Zasady pro vypracovani
(strucné osnova prace):

1
2

Uvod

Teoreticko-metodologicka ¢ast

Nastroje optimalizace webu z pohledu komunikace se
zakazniky, méfeni vykonnosti webu, metodika prace
Prakticka cast

Predstaveni organizace a feSeného webu, analyza a
zhodnoceni soudasného stavu webu, navrh konkrétniho
feSeni optimalizace webu, shrnuti a doporuceni pro
organizaci

Zavér

Seznam literatury:

BINKA, M., JAROS, D. Zaklady SEO: jasné a strucné.

(alespon 4 zdroje) Ceské Budé¢jovice: Collabim, 2022. 144 s. ISBN 978-80-
87101-67-4.
e CLARKE, A. SEO 2022: Learn search engine optimization
with smart internet marketing strategies. Lewes: Simple
Effectiveness Publishing, 2022. 244 p. ISBN 978-
0578333380.
e KARLICEK, M. et al. Jak na marketingovou komunikaci.
Praha: Grada, 2023. 280 s. ISBN 978-80-271-5013-7.
e KINGSNORTH, S. Strategie digitalniho marketingu. Brno:
Lingea, 2022. 384 s. ISBN 978-80-7508-714-0.
Harmonogram: e Zpracovani cilli a metodiky do 9. 2. 2024
e Zpracovani teoretické ¢asti do 22. 3. 2024
e Zpracovani vysledki do 19. 4. 2024
e Findlni verze do 1. 5. 2024
Vedouci prace: Ing. Olga Kutnohorska, Ph.D.

V Praze dne 13.11. 2023

prof. Ing. Milan Zak, CSc.
rektor

Digitalné podepsal Prof. Ing.

P rof I n Milan Zak CSc.
. ® DN: cn=Prof. Ing. Milan Zak

R CSc., c=CZ, 0=Vysoka skola
M I Ia n ekonomie a managementu,
a.s., givenName=Milan,

sn=Zak, serialNumber=ICA -

A 4
4 10393535
a C o Datum:2023.11.13 10:33:44

+01'00'




Obsah

1
2

4

L0 TG TSP TP U PP PP TOPPRTTRPRPPPPN 1
Teoreticko-metodologiCka CASt..........ccviiiiiiiieiie s 2
2.1 Nastroje optimalizace webu z pohledu komunikace se zakazniky ............ccccocvevneennnes. 2
2.1 1 USEI BXPEIIENCE ..ottt ettt ettt sb ettt 2
2.1.2 USEI INTEITACE. .....eoviieiiitiiic i 9
2.1.3  SEO . ittt 13
2.2 MEfeni VYKONNOST WEDU.......ciiiiiiiiiiiiiii ittt 14
2.3 MEtOdiKa PTACE .. .eeiviieiiiiei ittt 15
PraktiCKaA CASE ..o 17
3.1 Predstaveni organizace a feSen€¢ho WebU ..........cccoviiiiiiiiiiii i 17
3.2 Analyza a zhodnoceni soucasného Stavil WebU .........covvviiiiiiiiiiiiiiiiie e 18
3.2.1 UZivatelSKE TOZNOVOTY .....cciiviiiiiiiiiiiieiiiie ittt 20
3.2.2 Analyza webovych stranek Konkurence ............ccccovvveiiiieniiiiiiic e 22
3.2.3 Vysledky analyz a uZivatelskych rozhovorti...........ccccocveeiiiiiiiciniicce, 23
3.3 Navrh konkrétniho feSeni optimalizace Webu ...........occveviiiiiiiiiiiic i 26
3.4 Shrnuti a dOpOruceni Pro OrZANIZACT ......vveiivrreesiiirreesiirreeeiiiereesstrreessrreeessnrreeessnnees 39
ZLAVET .ttt 41



Seznam zkratek

ADHD
CLI
CLS
FCP
FID
GUI
LCP
ROI
SEO
SERP
Ul
UXx
VUI

Attention deficit hyperactivty disorder
Command line interface
Cumulative layout shift
First contentful paint

First input delay

Graphical user interface
Largest contentful paint
Return on investment
Search engine optimization
Search engine results page
User interface

User experience

Voice user interface

Seznam obrazkua

Obréazek 1: Reseni problémil z hlediska USEr €XPErienCe .........ccvvverieiveveveriiiisisieeseeeeesseneninenans 3
Obrazek 2: UKAZKA UX POISOMY.....cciuuuiiiiiiiieeeiiiiiiiiiiieteeesssssiibaseeeae e e e s s sssbbbbseeaeeeessssnssnsneeeeess 5
Obrazek 3: Ukazka mobilni verze webu Palac Lucerna............cccocovveiiiic e 19
Obrazek 4: Navrhované logo webovych stranek Paladc Lucerna............ccccvvvviiiiniiiiiiiiiinennnnn. 26
Obrazek 5: Navrhovand mapa stranek webu Palac Lucerna...........ccccooveviiiiiiiiniiiiiiiiennn, 27
Obrazek 6: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 1. CASt........ccvvviviiiiiiiiiiiiie i, 28
Obrazek 7: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 2. CASt........ccuvvivviiiiiiiiiiiiiieeeiiieee e, 29
Obrazek 8: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 3. CASt.......cccvvevviiiiiiiiiiiiiee i, 31
Obrazek 9: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 4. CASt.......ccuvvvvviiiiiiiiiiiiiiieee e 32
Obrazek 10: Ukéazka navrhu stranky Program ..........cccccceiiiiiiiiiiiiiieiiiiiccee e 33
Obrazek 11: Ukéazka navrhu stranky Obchody a restaurace .........cccoevivviiviiiiiiieeeniiiiiiiieenenn. 34
Obrazek 12: Ukéazka navrhu stranky PIAn pasaze ..........ccccoeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiccce i 35
Obrazek 13: Ukéazka navrhu stranky HiStOTIC ........uvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee et 36
Obrézek 14: Ukazka navrhu stranky Prostory ...........occoveiiiiiiiiiiie e 37
Obrézek 15: Ukazka navrhu stranky Kancelare...........cccceeiiiiiiiiiiiiii e 38
Obrézek 16: Ukazka navrhu stranky Kontakty ...........ccooveiiiiiiiiiiicee e 39

Vysoka $kola ekonomie a managementu
info@vsem.cz / www.vsem.cz



1 Uvod

Tato bakalarské prace se zabyva optimalizaci webovych stranek lucerna.cz, a to predevs§im z
pohledu User Experience (UX) a User Interface (UI), souhrnné oznacovanych jako UX/UI
Design. Cilem této optimalizace je zlepSit uzivatelsky pozitek navstévnika stranek pomoci
modernizace designu, zvyseni piehlednosti, zdokonaleni informacéni architektury a aplikace
dalsich metod. Jak uvadi Stevensovéa (2021) na strankach Career Foundry, historie UX/UI
designu saha prekvapivé hluboko do minulosti — pise, ze principy UX designu byly vyuzivany
jiz v ramci starobylé ¢inské filozofie Feng shui — coz v doslovném ptekladu znamena ,,vitr" a
,voda", se v praxi zamétuje na organizaci okolniho prostfedi takovym zplisobem, aby bylo pro
Clovéka co nejvice optimalni, harmonické, a jak by se v dnes$ni dobé feklo, uzivatelsky
privétivé. Podle stejné autorky tato filozofie pfedstavuje svym zplisobem prvni naért odvétvi,
které je dnes znamé jako UX design.

Vyznam UX/UI designu pro soucasné firmy je nezpochybnitelny — Samudiova (2020) pro
Spiralytics uvadi, ze kazdy dolar investovany do UX se v pruméru firmé vrati ve stondsobku,
navratnost investice (ROI) tedy dosahuje impozantnich 9 900 %, coz jasné¢ demonstruje
hodnotu, kterou UX/UI design pfindsi. Server Hotjar (2022) ve ¢lanku zminuje, Ze pojem
optimalizace webu miize mimo jiné zahrnovat i SEO (Search Engine Optimization), a ackoli se
tato prace pro uplnost SEO vénuje v teoreticko-metodologické ¢asti, analyticka ¢ast se zameétuje
piedev§im na UX/UI design. Diivodem je naléhava potfeba vylepSeni stranek Palace Lucerny
z tohoto hlediska, nebot’ podle vefejné dostupnych informaci sahd soucasna podoba stranek
minimalné do kvétna 2015. Od té¢ doby se obor UX/UI designu vyrazné posunul, coz vytvari
znacny prostor pro zlepSeni v tomto ohledu.

Cilem této optimalizace je zvysit Cas, ktery navstévnici stravi na webovych strankach Palace
Lucerny, a to prostfednictvim zlepSeni uzivatelského zazitku, piehlednosti, estetiky a struktury.
Snahou je, aby byl ndvstévnik schopen snadno a bez ndmahy nalézt pozadované informace, coz
by v kone¢ném diisledku mélo vést ke zvyseni navstévnosti fyzické lokality.

Bakalatskéd prace je rozdélena do Ctyf hlavnich Casti: uvod, teoreticko-metodologicka cast,
prakticka cast a zavér. Teoreticko-metodologicka ¢ast slouzi k sezndmeni Ctenare s relevantnimi
pojmy, jejichz pochopeni je nezbytné pro nasledné navazani na praktickou ¢ast. V praktické
casti je provedena analyza soucasného stavu webovych stranek, uzivatelské testovani a analyza
webovych stranek konkurence. Na zakladé¢ téchto procesi byl vytvofen navrh
optimalizovaného redesignu stranek. Zaver prace pak obsahuje konkrétni navrhy a doporuceni
pro autory stranek, které vychazeji z poznatki ziskanych v prabéhu celé prace. Tyto navrhy
maji za cil pomoci autorim stranek zlepsit uzivatelsky zazitek, zvysit atraktivitu webu, a v
kone¢ném dusledku ptilakat vice ndvstévnika do fyzické lokality Paldce Lucerny.



2 Teoreticko-metodologicka ¢ast

Tato Cast prace ma za cil sezndmit ¢tenare s dilezitosti webovych stranek a jejich optimalizaci
pro organizaci, definici a stru¢nou historii UX/UI designu a dal$imi pojmy, které jsou pro
spravnou implementaci optimalizace webu dilezité. Dale jsou zde uvedeny konkrétni procesy,
které se pouzivaji ve vyzkumu a umoznuji designérovi hluboce pochopit cilového zdkaznika,
empatizovat s nim a jako nasledek pro né&j vytvotit co nejpiiveétéjsi produkt. Teoreticka ¢ast dale
uvadi metody, které se pouzivaji v modernim designu a jsou dilezité pro privetivy a naturalni
pozitek navstévnika z webovych stranek.

2.1 Nastroje optimalizace webu z pohledu komunikace se zakazniky

Karli¢ek et al. (2023, s. 55) ve knize Jak na marketingovou komunikaci zminuje, ze webové
stranky jsou v dne$ni dobé jakymsi pifedpokladem pro uspé$nou online prezentaci, nicmén¢ i
pies to stale existuje mnoho podnikatell, ktefi je povazuji za nedtlezité a nedisponuji jimi.
Webové stranky pfitom pfinaseji organizaci fadu vyhod, dle slov stejného autora jde napiiklad
0 moznost detailniho méfeni konkrétnich metrik, které by mimo online prosttedi webovych
stranek nebylo mozné. Server Hotjar (2022) uvadi, ze pouha existence webovych stranek
nezaruc€uje jejich uspéch, a naopak mohou organizaci V piipad¢ nespravné optimalizace stat
nemalé Castky a pfindSet zanedbatelny uzitek. Stejny autor piSe, Ze existuji rizné strategie, jak
web optimalizovat a jako nasledek zatidit pro uzivatele co nejlepsi pozitek ze stranek — vizualni
i technicka optimalizace obsahu pro ¢tenafe a vyhledavace, UX analyza, zmény na zakladé
rozhovorti s uzivateli, a dal§i. Nasledujici Cast bakalaiské prace se relevantnim nastrojim
optimalizace webu bude vénovat do podrobna.

2.1.1 User experience

Dickerson (2013) ve ¢lanku pro UX Magazine predstavuje myslenku, ze prvnim User
experience designérem, ackoliv byl tento termin zaveden o dekady pozdéji, byl Walt Disney —
jako prvni businessman a kreativec totiz uvedl do praxe myslenku, ze kazdy produkt by se m¢l
navrhovat s uzivatelem na prvnim misté. Autor uvadi, ze Walt Disney, spole¢né s jeho tymem
designérti, zavedl mnoho postupti, které jsou dnes v oboru standardni praxi. Podle autora jeden
ze zpusobu, kterymi vylepSoval jeho produkty, bylo neustalé vymysleni novych napadi a
dolad’ovani v§emoznych detailii — napiiklad jizdy na horské draze s tématem Pirati z Karibiku
musely mit perfektné nastavenou hlasitost zvukovych efektt, tak aby navstévniky vydésily, ale
zéaroven ne natolik, aby jim vysoka hlasitost zhorSila pozitek z jizdy. Dale autor uvadi, ze davani
nekolika riznych moznosti na vybér je dnes néco zcela bézného, nicméné Disney byl opét
prvni, ktery tento napad uspésné uvedl do praxe.

Podle Stevensové (2021) se termin User experience poprvé objevil v roce 1995, kdyz Donald
Norman, profesor a védec uznavany za jeho praci v psychologii designu, pozdé&ji ptezdivany
jako otec UX designu, nastoupil do firmy Apple s titulem User Experience Architect. Stejna
autorka uvadi, Ze Norman tento termin vynalezl, protoze chtél vymyslet takovy, ktery by
zachytil vSechny aspekty, se kterymi se ¢loveék pii praci se systémem muze setkat: primyslovy
design, grafika, rozhrani, fyzicka interakce a manual.

Co se ty¢e samotné definice User experience, web Interaction Design Foundation (2016) jej
definuje timto zplisobem: ,, Navrh uzivatelského prostredi (UX) je proces, ktery tymy designérii
pouzivaji k vytvareni produktii, které uzivatelum poskytuji smysluplné a relevantni zkusenosti.
Navrh UX zahrnuje navrh celého procesu porizeni a integrace produktu, vcéetné aspektii znacky,
designu, pouzitelnosti a funkcnosti.



Stejny zdroj dopliuje, Ze se jedna o multidisciplinarni obor — user experience design kviili jeho
podstaté 1aka lidi se zkuSenostmi z oborti jako je vizuélni design, psychologie, programovani,
¢i interakeni design, coZ je jeden z divodd, pro¢ kazdé organizace bude mit odlisné procesy a
ukoly pro jeji designovy tym.

Podle vyse zminéného Normana a Nielsena (1998) je zakladem pro exemplarni uzivatelsky
zazitek u jakéhokoliv produktu vyjit vstiic potfebam uzivatele bez jakéhokoliv ruchu okolo.
Dale je dle autora nutné, aby produkt exceloval v jednoduchosti a eleganci, aby byla radost
dany produkt vlastnit a pouzivat. Z pohledu organizace je podle Gangadharana (2019) User
experience dilezity prvek, protoze napomahd k udrzeni loajality zékaznika ke znacce ci
produktu, navic organizacim dovoluje definovat tzv. customer journeys (v prekladu zékaznické
cesty), které jsou dilezité pro uspéch v businessu.

Stejny autor uvadi, ze pro vytvoreni kvalitniho User experience je nutné drZet na paméti, ze
kazdy ¢lovek je jiny — proto musi designér navrhovat produkt ne z jeho subjektivniho pohledu,
ale z pohledu uzivatele, ktery produkt bude pouzivat. Autor dodava, Zze aby designér chybné
neusuzoval, co potencialni uzivatel chce ¢i potiebuje, je Zadouci vydat se ,,do terénu* — mluvit
S uzivateli, pozorovat je pfi pouzivani produktu a hluboce pochopit, jak premysleji. Autor dale
poskytuje nasledujici vizualizaci pro pochopeni spravného zpiisobu feseni problému z hlediska
User experience.

Obrazek 1: Reseni problémi z hlediska user experience
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Take time to properly define the persona,
\/ problem, strategy, objective and features will
provide more effective solution

Zdroj: Gangadharan (2019)
Autor dopliiuje vysvétlivky k jednotlivym bodiim v obrazku:

- Persona: kdo se s problémem setkava?

- Problem: o jaky problém se jedna?

- Strategy: jak problém vyftesit?

- Objective: ¢eho vyieseni problému dosahne?

- Features: jaké vlastnosti jsou nezbytné pro dosdhnuti cile?
- Solution: jak bude produkt vypadat a fungovat?

Z uvedené vizualizace lze odvodit, Ze idedlnim zplsobem, jak v oboru User experience fesit
problémy neni pouhym identifikovanim problému a naslednym hledanim moZného feseni. Je v
tomto ptipad€ podle autora zadouci, aby prvnim krokem bylo vytvofeni person (podrobné
vysvétleno déle v bakalafské praci), nasledné dosazeni identifikovaného problému k personam,
coz designérovi dovoli empatizovat s potencidlnim uzivatelem, a az nasledné hledat moznosti,
jak dojit k feSen.



Chornyy (2023) uvadi, ze implementovany User experience nemusi vzdy byt navrzeny
spravnym zpusobem — $patny uzivatelsky zazitek mize uzivatele zmast, frustrovat, a nakonec
odradit od pouziti produktu. Podle autora se Spatny uzivatelsky zazitek mize jevit naptiklad
jako neresponzivita stranky (responzivita znamena spravna schopnost stranky pfizplisobit se
pouzivanému zafizeni), pomalé nacitani, nejednoznacna navigace stranky ¢i nekonzistentni
pouziti prvkd. Dobfe implementovany uzivatelsky zazitek naopak dle autora obsahuje
uzivatelsky zaméreny design, je jednoduchy a ptrehledny, je konzistentni a idedln¢ obsahuje
interaktivni prvky, které¢ vedou k vys$si angazovanosti uzivatele.

Dulezity je také fakt, Ze dle statistik World Health Organization (2023) se 16 % lidi po celém
sveté se potyka se signifikantnim postizenim. Podle Jainové (2022) je tedy jednim z ukolt
privétivého uzivatelského zazitku myslet na potieby téchto uzivateli — v praxi mize jit
napiiklad o definovani alternativniho textu u vSech obrazka — alternativni text je popis obrazku,
ktery je uzitecny pro lidi s poSkozenim zraku tim, ze obsahuje podstatu daného obrazku, ktery
postizeny Clovek nemize bud' CasteCné, nebo kompletné vidét. Relevantni je dle stejného
autora 1 designovani s ohledem na lidi s kognitivnim postiZenim, jako je ADHD (Attention
deficit hyperactivity disorder), dyslexie ¢i epilepsie. Autorka dopliuje, Ze je vhodné pti
designovani pouzivat jednoduchy jazyk, lehce pochopitelnou hierarchickou strukturu, a
piipadnad funkce hledani by méla pocitat s pieklepy a byt schopna rozeznat, jaké slovo se
uzivatel snazil napsat.

Pro zdiiraznéni dilezitosti User experience poskytuje UX Design Institute (2022) nasledujici
statistiky:

- .70 % zdkaznikii e-shopii opusti jejich nakup kvili spatnému UX* (Spiralytics, 2020)
,, 66 % zdkaznikii je ochotno priplatit si za skvely zazitek* (Salesforce, 2020)
., 90 % uzivateli uvedlo, Ze prestalo aplikaci pouzivat kviili spatnému uzZivatelskému
zazitku** (Philips, 2018)

Persony

Jak uvadi Brutonova (2022) pro UX Design Institute, persony jsou fiktivni postavy, které
reprezentuji urc¢ité vlastnosti a kvality redlnych uzivatel a v oboru UX designu jsou dilezitym
nastrojem pro pochopeni a empatizovani s cilovou skupinou uzivatelii a byvaji zachyceny v
dokumentu nebo prezentaci, ktera poskytuje vizualizaci cilovych uzivatelt. Podle stejné
autorky se vizualizace person skladaji z kombinace textu, grafiky a Casto obrazku, ktery
reprezentuje, jak by takova persona mohla vypadat, k ¢emuz se pouzivaji ilustrace, fotky z
fotobanky, obrazky vygenerované umélou inteligenci, a dalsi. Vealova (2023) pro Career
Foundry dopliuje, Ze pfed vytvoienim persony je nutné provést dostatek vyzkumu, aby persony
reprezentovaly uzivatele s co nejvétsi presnosti, S ¢imz Brutonova (2022) souhlasi, vysvétluje
totiz, ze 1 kdyZ jsou persony fiktivni, mély by byt zaloZzeny na faktech a datech o realnych
uzivatelich, které se ziskavaji prostfednictvim uzivatelského vyzkumu a behaviordlnich dat
relevantnim k produktu, ktery designér navrhuje.

Dle Vealové (2023) je klicové, aby persona obsahovala zahlavi, demograficky profil, jeji cile a
scénaf. Brutonova (2022) neuvadi, které informace jsou dle ni klicové, podle jejiho vnimani
vSak persony v UX designu typicky obsahuji jméno, obrazek, demografické informace (vek,
pohlavi, rodinnd a Zivotni situace, zaméstnani atd.), potieby, cile, vyzvy, frustrace ve vztahu k
produktu a citace od realnych uZivateld, které by méla persona reprezentovat. Autorka dopliuje,
ze muze byt napomocné kazdé personé prifadit slogan nebo oznaceni, coZ pomaha rozliSovat
mezi riznymi personami, pokud jich designér vytvaii vice pro reprezentaci riznych segmentt
uzivatelské zakladny.



Vealova (2023) pise, Ze je velice dulezité pochopit, kdo jsou uzivatelé daného produktu a jaké
maji potieby, a spravné definované persony jsou nastrojem, ktery designérovi pomtize tyto
potieby efektivné identifikovat a komunikovat. Brutonova (2022) dulezitost person potvrzuje
slovy, Ze persony v UX designu jsou uziteCnym nastrojem pro budovani empatie a udrzeni
uzivatele v centru designového procesu, jelikoz pii vytvareni persony musi UX vyzkumnici a
k dispozici, a diky tomu se mohou 1épe vcitit do role uzivatele a hluboce prozkoumat, kdo jsou
a co potiebuji. Stejna autorka doplnuje, ze vytvorenim UX person si designér zajisti referencni
bod, ke kterému se mize kdykoli v pribéhu designového procesu obratit, pomohou mu
optimalné se rozhodovat, a formovat budouci smér produktu.

Obrazek 2: Ukazka UX persony
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Sekci 0 personach lze ukoncit slovy Vealové (2023), ktera tento nastroj shrnuje tak, ze jejich
pouziti je absolutné zésadni, pokud chce designér vytvotit produkt, ktery je doopravdy uzitecny,
zadouci, a ma pro uzivatele hodnotu.

Empathy map

Hernandezova (2023) v ¢lanku pro UX Matters popisuje, Ze empathy mapy (empatické mapy)
jsou uzitetnym nastrojem v UX/UI designu, ktery designérim pomaha 1épe pochopit cilové
uzivatele a porozumét tomu, jak pfemysleji, co citi a jak jednaji. Dle Dama a Sianga (2024) se
empathy mapa se typicky sklada ze ¢tyf kvadrantd: co uzivatel tika, co déla, co si mysli a co
citi, pficemz plati, ze ackoliv zjistit, co uzivatel fika a déla je pomérné snadna zaleZitost,
identifikace jeho vnitfnich myslenek a pocitd by méla vychazet z peclivého pozorovani a
analyzy toho, jak se chova a reaguje na ur€ité aktivity, konverzace, ¢i navrhy.

Pti vytvéateni empathy mapy je podle Hernandezové (2023) prvnim krokem nastaveni si jasnych
cild, jinymi slovy identifikace, ¢eho tvorba empathy mapy designérovi pomtize dosahnout. Dle



autorky nasleduje sbér poznatkli z uzivatelského vyzkumu, které mohou zahrnovat cokoliv od
uzivatelskych rozhovort pies studie pouzitelnosti az po prizkumy — na zékladé téchto
informaci se mohou vytvofit persony pro kazdy segment uzivatelské zékladny, a nasledné se
tyto informace usporadaji do ¢tyi uvedenych kvadrantti empathy mapy. Dam a Siang (2024)
S témito postupy souhlasi a dopliuji, Zze dal§im krokem je syntéza potieb uzivatele na zakladé
empathy mapy, coz pomiize definovat designovou vyzvu. Stejni autofi dodavaji, ze poslednim
krokem je syntéza poznatkll, které mohou pomoci vyfesit nastavenou designovou vyzvu.

Hernandezova (2023) zminuje, ze ackoliv je empathy mapping typicky jednim z prvnich krokt
v designovém procesu, méla by byt empathy mapa zivym dokumentem, ktery se pribézné
pouziva a dopliiuje. Mezi hlavni vyhody empathy map patii podle Dama a Sianga (2024) krom¢&
hlubsiho porozuméni uzivateli také zlepSeni komunikace v tymu a identifikace piilezitosti pro
inovace, jelikoz nejenze zachycuji, co uzivatelé explicitné fikaji, odhaluji také skryté motivace,
prani a bolestivé body. Tyto mapy dle stejného zdroje také vizualn€ a struné reprezentuji
poznatky o uzivatelich, takze vSichni v tymu vidi stejné informace, coZ usnadiuje komunikaci.
Na tom se shoduji s Hernandezovou (2023), ktera empathy mapu povazuje za vyborny nastroj
pro spolupraci, tymy se diky nim totiz mohou ujistit, Ze kazdy Clen feSeny problém vnima a
chape stejnym zpisobem.

Jak zminuji Dam a Siang (2024), je dulezité si uvédomit, Ze empathy mapy maji i své nevyhody,
jelikoZ poskytuji omezenou perspektivu, mohou postradat kontext, informace v nich mohou byt
neuplné a maji statickou povahu. Proto by se dle autort mély vzdy pouzivat v kombinaci s
dal§imi vyzkumnymi a designovymi metodami pro holistické porozuméni uZivateliim, navic je
pro zvySeni efektivity empathy mappingu vhodné zapojit zainteresované stakeholdery, coz
doda procesu vyvazenéjsi perspektivu.

Customer journey map

Podle Stevensové (2023) jsou Customer Journey Mapy vizualni reprezentaci toho, jak uzivatel
interaguje s produktem ¢i sluzbou — tyto mapy ukazuji jednotlivé kroky, kterymi uZzivatel
prochézi pii plnéni urcitého tkolu nebo dosahovani specifického cile, kdy je jako piiklad
uvedeno nakupovani z e-shopu nebo vytvafeni profilu na seznamovaci aplikaci. Zachycuji dle
stejné autorky nejen konkrétni akce, které uzivatel provede, ale také myslenky, pocity a
piipadné problémy, se kterymi se uzivatel v prubéhu své cesty muze setkat. Browne (2021) za
pozitivni vnima to, Ze vytvareni Customer Journey Map pomaha designériim vcitit se do role
uzivatele a pochopit jeho perspektivu, jelikoz designéii projdou celou cestu ofima zékaznika,
mohou odhalit slabd mista v uzivatelské zkuSenosti a identifikovat piilezitosti pro zlepSeni
produktu. Customer Journey Mapy navic podle slov stejného autora slouzi také jako efektivni
komunikac¢ni nastroj, ktery pomahé sjednotit pohled vSech zainteresovanych stran na to, jak
uzivatelé s produktem interaguji, odkud ptichazeji a jak mu mohou pomoci na jeho cesté, navic
pomahaji zajistit, aby znacka plnila své sliby vici zakaznikiim.

Co se ty¢e samotné podoby Customer Journey Mapy, je podle Stevensové (2023) dulezité zadit
vybérem vhodné Sablony, S ¢imZ mohou pomoci naptiklad popularni nastroje jako Miro nebo
Canva, nebo vytvorenim vlastni struktury. Dal§im krokem je dle autorky definovani persony a
scénaie, ktery mapa bude zachycovat — je zde dulezité definovani otazky, jakého cile nebo
ukolu se dana persona snazi dosahnout. Dle webu Hotjar (2023) je v tomto bod¢ dilezité kromé
definovani persony sehnat co nejvétsi mnozstvi relevantnich dat. Stevensova (2023) popisuje,
ze déle je tieba rozdelit cestu uzivatele na klicové faze, kterymi mohou byt, naptiklad pfi vyse
zminéném vytvafeni profilu na seznamovaci aplikaci, nasledujici: Uv€doméni, zvaZovani,
rozhodovani, sluzba, obhajoba — nésledné by se do kazdé klic¢ové faze méla dosadit konkrétni
situace, kdy napiiklad uvédoméni bude obsahovat informace o tom, jak se uZzivatel o
seznamovaci aplikaci dozvéd¢l a jaké potencidlni pain-points (volnym piekladem body bolesti)



ho v kazdé casti mohou potkat, jako ptiklad je uvedena nemoznost dohledat relevantni
informace o produktu. Dle stejné autorky je poté vhodné, aby designéti z identifikovanych pain-
points vytvorili pfilezitosti, napiiklad nedostatek informaci o konkrétni aplikaci na internetu
znamena prilezitost pro vytvoreni obsahu, ktery tuto mezeru vyplni. Poslednim krokem je podle
slov autorky tvorba konkrétnich krokt, které mize firma provést pro implementaci zjisténych
prilezitosti. Autorka dopliuje, ze Customer Journey Mapy mohou byt uzite¢né v riznych fazich
designového procesu, at’ uz jde o optimalizaci existujiciho produktu, generovani novych napadi
nebo tvorbu prototypd. Browne (2021) pise, ze mnoho designéru si Customer Journey Mapy na
pracovisti vystavuje, aby byly piistupné vSem zaméstnanciim, ktefi se z nich kdykoliv mohou
inspirovat. Dle stejného autora je ale dulezité, aby se vytvorené Customer Journey Mapy
periodicky aktualizovaly, aby i nadale s ptesnosti reflektovaly pozitek uzivatele.

Problem statement

Stevensova (2023) ve svém ¢lanku pro UX Design Institute definuje problem statement jako
jasny a strucny popis problému, se kterym se uzivatel potyka, a UX designér ho musi vyfesit.
Rosalaova (2021) poskytuje velice podobnou definici a pokracuje slovy, Ze by mél uvadét, koho
se problém tyka, kde a pro¢ k nému dochazi, a jaky dopad ma dany problém na uZzivatelsky
zazitek a jako nasledek na organizaci — v kone¢ném dusledku jde o to dat do slov, proc je
dulezité, aby byl tento problém vyieSen. Stevensova (2023) zduraziuje, Ze cilem problem
statementu neni navrhnout feseni, jde pouze 0 odrazovy mustek pro dal$i zkoumani a urcuje,
na co by se méli UX designéti zaméfit, co se tyce hledani napadu a feseni.

Stevensova (2023) dale poskytuje nasledujici ramec, na zaklad¢é kterého muze byt problem
statement postaven: ,, [Uzivatel A] zaziva [tento problém], kdyz se [snazi dokoncit tuto akci /
pouziva konkrétni produkt nebo sluzbu] v [tomto kontextu]. Toto je problém, protoze [ma tento
dopad na uzivatelskou zkuSenost a na podnikani].*“ K spravnému dosazeni informaci do ramce
je dle autorky dulezité drzet se nasledujicich zésad:

1. Identifikace lidi — spravna identifikace toho, kdo se s problémem setkava, kdy mezi
moznosti mohou patfit jak aktualni zdkaznici, tak potencialni zakaznici, které si firma
snazi ziskat na svou stranu

2. Jasné a stru¢né formulovani problému — piesny popis aktudlné feseného problému,
ktery by mél byt strucny, ale zaroven by meél obsahovat dostatek kontextu pro plné
pochopeni

3. Dopad problému — zodpovézeni na otazky, jaké nezadouci disledky z problému
vznikaji, ¢i jak problém ovliviiuje konkrétni skupiny uzivateld, piipadné organizaci.

Podle Rosalaové (2021) je dilezité, ze by problem statement vzdy mél definovat pouze jeden
konkrétni problém, nemél by obsahovat feSeni, a také by mél byt strucny. Stevensova (2023)
dale v textu ujiStuje, Ze S dobfe formulovanym problem statementem muze designér dale
zkoumat problémovy prostor a zacit pfemyslet o moznych feSenich, a jako nasledek je mozné
preformulovat problem statementy na otazky typu ,,Jak bychom mohli...?", ¢imz se z ptivodniho
problému stava designova prilezitost, ktera pomdhé nastartovat proces hledani napadu a feSeni.

Dle Rosalaové (2021) stoji za to zminit, ze problem statementy se obvykle generuji ve fazi
objevovani (discovery phase), neboli ¢asti procesu, ktera se vénuje porozumeéni uzivatelim a
tomu, co cht&ji a potiebuji, co se relevantniho produktu ty¢e. V tom se shoduje se Stevensovou
(2021), ktera pise, Zze problem statement lze napsat bud’ pied provedenim uZzivatelského
vyzkumu, pokud byl naptiklad zjistén konkrétni problém s produktem, nebo po provedeni
uzivatelského vyzkumu, aby se shrnul a s ptesnosti definoval hlavni uzivatelsky problém, ktery
byl identifikovan. V kazdém ptipadé by mé&l byt podle autorky problem statement vzdy napsan
pfed zahajenim hledani napadli a vyvojem potencialnich feSeni.



UzZivatelské testovani

Kingsnorth (2016, s. 169) v knize Strategie digitalniho marketingu pise, ze tradi¢ni segmentace
trhii a zakaznikti na bazi demografickych udaji se v dnesni dobé¢ jiz nepovazuje za ultimatni
prostifedek k pochopeni uzivatelii, protoze organizace si uvédomily, ze pochopeni potieb a
chovani uzivateli slouzi jako lepsi odrazovy mustek k inovacim. Co se tyCe definice,
Stevensova (2021) uzivatelské testovani popisuje jako proces testovani prototypu na realnych
uzivatelich, ze kterého Ize ziskat cennou zpétnou vazbu o tom, CO je potfeba vylepsit a co jiz
funguje dobie. Kingsnorth (2016, s. 169) doplniuje, ze pii tvorbé digitalnich produktd je
imperativni nikdy nedélat ptedpoklady, navic je zasadni, aby se organizace pii kazdé piilezitosti
snazila co nejlépe pochopit jeji uzivatele a zjistit, co doopravdy uzivatel chce, a jak se
vrelevanci k danému produktu chova. Stejny autor ktématu dodava piehled bézné
pouzivanych metod ve vyzkumu User experience:

- Heatmaps — volnym piekladem ,tepelné mapy* jsou pomiickou, ktera designérovi
ukaze, kde piesné se pohybovala myS$ uzivatele na testovaném produktu, coz
designérovi slouZi jako indikace, které elementy jsou vhodné zvolené a poloZené, a které
naopak ne.

- Testovani pouzitelnosti — metoda vyzkumu, pii které¢ designér komunikuje pifimo
s uzivatelem a sleduje ho pii praci s testovanym produktem. V rédmci této metody
designér miize vidét, jak jeho produkt uzivatelé doopravdy pouzivaji a dovoluje mu
odhalit ptipadné vyzvy ¢i prostor pro zlepSeni.

- Etnografické modely — vyzkum, ktery se podoba testovani pouzitelnosti, ale narozdil
od ptedchozi metody dava daraz spiSe na lidsky faktor — designér se snazi vZzit se do
role uzivatele a pochopit socidlni, kulturni a psychologické divody, které ho vedou
K urcitym ¢innostem.

- Metoda sledovani o€i — uzivatel testuje produkt, zatimco zafizeni na sledovani o¢i
S presnosti pozoruje, kam konkrétné se kouka, coz muze podobné jako s metodou
Heatmaps dat designérovi indikaci o spravnosti pouzitych elementt.

- Multivariantni nebo délené A/B testovani — snadno implementovatelna metoda
testovani, ktera dovoluje, aby se uzivatelim ukazovaly ruzné varianty stejné stranky,
coz dovoluje organizaci urcit, kterd verze je vykonnéjsi.

- Webova analytika — bézn¢ pouzivand metoda analytiky, ktera majitelim stranky
ukazuje podrobné udaje o navstévnicich.

Stevensova (2021) o uzivatelském testovani vyzdvihuje nékolik vyhod — miize podle ni usetfit
firmeé Cas a penize tim, Ze zachyti pfipadné problémy jesté pied spusténim produktu, dale mtize
za pomoci efektivné polozenych otazek odhalit neCekané poznatky, a také pomaha se zvysenim
spokojenosti uzivatele.

Za zminku stoji také, pro¢ neni v oboru User experience piili§ oblibena metoda piimého
dotazovani — jak Kingsnorth (2016, s. 205) popisuje, jsou zde uréita negativa, ktera s pfimym
dotazovanim ptichazi — jeden z faktord je mylny piedpoklad, Ze respondenti dostate¢né dobie
znaji sami sebe, ptitom i kdyZ je sam respondent piesvéden, ze odpovida zcela upiimné,
nemusi to vzdy byt v souladu s realitou. Podle autora to mize byt i proto, ze kazdy ¢loveék ma
urCité piedstavy o tom, jaky je a jaky by chtél byt, ale jelikoz v mysli ¢loveéka nekdy hrdost
prevladne nad realitou a pamét’ neni vzdy reliabilni, mohou se tyto dvé ptedstavy prolnout, a
jako nasledek respondent odpovi z perspektivy jeho idealngjsi verze. Pro lepsi pochopeni tohoto
konceptu stejny autor uvadi nasledujici ptiklad: ,, Adam mohl byt pred mnoha lety napriklad
nadsenym cyklistou s planem se k cyklistice vratit, takze stale povazuje cyklistiku za jeden ze
svych hlavnich konicku. Je to uz vice nez 10 let, co naposledy sedél na kole, ale cas leti a jemu
to jako tak dlouho nepripada. Adam vyplituje v mistnim supermarketu dotaznik a jako konicek



uvadi cyklistiku.” Kingsnorth dopliuje, ze na podporu tohoto tvrzeni existuje fada studii o
lidské psychologii, konkrétné pak stoji za zminku tzv. Dunning-Kruger efekt. Duignan (2024)
Dunning-Kruger popisuje jako efekt kognitivniho zkresleni, které popisuje tendenci lidi
s omezenymi znalostmi nebo kompetencemi preceniovat vlastni schopnosti ve srovnani
S objektivnimi kritérii, ¢i obecnou populaci.

2.1.2 User interface

Hannahova (2023) uvadi, ze User interface (Ul) design, v piekladu design uzivatelského
rozhrani, je v poslednich letech rychle rostoucim oborem, ktery se stal jednim z
nejkreativnéjSich, nejinovativnéjSich a nejzajimavéjSich oborti v technologickém pramyslu.
Podle stejné autorky se Ul design Casto zaménuje s UX designem, ackoliv se jednd o dva odlisné
aspekty designového procesu — zatimco UX design se zabyva zlepSovanim pouzitelnosti a
piistupnosti produktu za tcelem zvySeni spokojenosti uzivatele, Ul design se zaméfuje na
design samotného rozhrani produktu — jinymi slovy, co uzivatel doopravdy vidi, kdyz s
produktem interaguje. Hotjar (2023) doplnuje, Ze oba obory jdou ruku v ruce — Ul design se
zamé&fuje na vytvareni piivétivého uzivatelského zazitku (UX) za pomoci estetiky a funkénich
prvki, bez kterych by uzivatelsky zazitek byl nekompletni. Autor dodava, ze pro realizaci
optimalniho uzivatelského zazitku je nutné, aby uzivatelské rozhrani bylo pfijemné na oko,
intuitivni a uzite¢né. Za zminku stoji, Ze dle Lamprechta (2023) mnoho organizaci vyhledava
designéry, ktefi se specializuji jak na UX, tak na Ul, nicmén¢ toto dle slov autora nemusi byt
idealni pfistup — efektivnéjsi by v mnoha ptipadech bylo, kdyby organizace mély separatni
experty na oba obory misto jednoho pracovnika, ktery se vyzna v obou oborech, ale neni
expertem ani v jednom z nich.

Hannahova (2023) popisuje, ze Ul design je multidisciplinarni obor, ktery vyZzaduje, aby
designéti zastavali v rdmci jedné role vice funkci — mimo vizudlni citéni je dilezité, aby chapali,
jak lidé funguji a uvazuji, aby véd¢li, jak na né mohou pisobit rizné vizudlni a interaktivni
prvky. V praci Ul designera jde podle autorky ptedevS§im o to, aby uZzivatelské rozhrani
produktu bylo atraktivni, vizualn¢ stimulujici, a v souladu s cili organizace — toho dosahuji
designovanim raznych prvki, jako jsou tlacitka ¢i ikony, vybiranim vhodnych barev a
typografie, a pravidelnym uzivatelskym testovanim jejich designti. Empatie, pfizptsobivost a
komunikace jsou dle autorky jen nékteré z klicovych dovednosti, které jsou Ul designérim
bézné prisuzovany.

Hotjar (2023) nabizi pro hlubsi pochopeni tématu nasledujici metaforu: ,Navrhovani
elegantniho uzivatelského rozhrani je jako polozZit cerveny koberec pro hosty: diky nému je
pouzivani produktu bezprobléemové a prijemné — a prispiva k pozitivnimu dojmu z vasi
spolecnosti. “ Hannahova (2023) pise, ze Ul design zahrnuje piedvidani preferenci uzivatele a
vytvafeni rozhrani, které tyto preference chape a napliiuje. Kromé estetiky se dle autorky
zamétuje také na responzivitu, efektivitu a pristupnost webové stranky. Hotjar (2023) dopliiuje,
ze bez jasnych UI prvki, které by navstévniky zaujaly, informovaly a vedly, se produkt ¢i
webova stranka stava prakticky nepouZitelnou.

Hannahova (2023) pise, Zze prvky uzivatelského rozhrani jsou, dalo by se fici, stavebnimi
kameny, které se pouZivaji k vytvareni interaktivnich webovych stranek nebo aplikaci. Muze
dle autorky jit o tlacitka, posuvniky, polozky nabidky, zaskrtavaci policka a dalsi. Stejna
autorka i Hotjar (2023) se shoduji, Ze prvky uZzivatelského rozhrani se obvykle fadi do jedné ze
Ctyf kategorii: Vstupni ovladaci prvky, navigaéni komponenty, informacni komponenty, a
kontejnery.

Vstupni ovladaci prvky dle Hannahové (2023) umoziuji uzivatelim zadavat informace do
systému — miize jit napfiklad o textové pole, kam uzivatel mlZze napsat zemi, ve které se
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nachazi. Hotjar (2023) dopliuje, ze déale do této kategorie spadaji tlacitka, pfepinace, které
déavaji uzivateli na vybér jednu z vice moznosti, zaskrtavaci policka, diky kterym mize uzivatel
zaSkrtnout jednu ¢i vice moznosti, ¢i rozbalovaci menu, které¢ po kliknuti odhali seznam
moznosti.

Navigacni komponenty podle Hannahové (2023) pomahaji uzivatelim pohybovat se po
produktu nebo webové strance. Hotjar (2023) dodava, ze jsou uzite¢né tim, ze uzivateli dovoluji
vybrat si, kam pfesné chce v ramci produktu jit, jako priklady jsou uvedeny tzv. drobky, coz je
klikatelny text vétSinou na horni ¢asti stranky, ktery uzivateli dovoluje vratit se na jednu
z predeslych stranek. Autor uvadi, Ze mohou byt prezentovany V nasledujicim formatu:
Domovska stranka > Détské obleceni > Svetry, kdy kazdd z moznosti je klikatelnd a vrati
uzivatele na zminénou sekci.

Hlavni kol informaénich komponentu je dle Hannahové (2023) sdilet informace s uzivateli,
server Hotjar (2023) uvadi ptiklady pouziti - progress bars, volnym piekladem ukazatele
pokroku, jsou vizualni reprezentaci toho, jak daleko je uZivatel od toho, aby dosahl konkrétniho
cile, naptiklad kdyZ uzivateli staci utratit dalSich 200 korun k tomu, aby ziskal dopravu zdarma.
Dale podle autora miiZe jit o oznameni, zZe uZivateli pfiSly penize na ucet, ¢€i text potvrzujici
uspesnou objednavku.

Kontejnery jsou dle slov autora ¢lanku na Hotjar (2023) prvky uzivatelského rozhrani, které
sdruzuji souvisejici obsah, coZ poméaha k tomu, aby uzivatel nebyl zahlcen informacemi. Stejny
autor uvadi ptiklady kontejnerti — mize jit o tzv. akordeony, které se na povel kliku mysi mohou
rozbalit ¢i zabalit, ¢imz pomahaji uSetfit misto na strance a zaroven informace v nich uvidi jen
uzivatelé, ktefi o né maji zajem. Akordeony se dle autora ¢lanku Casto pouzivaji naptiklad
v sekci Casto kladené otazky.

Soegaard (2023) uvadi seznam nejvhodnéjSich programti pro designovani uzivatelského
rozhrani — na vrcholu Zebficku skoncila Figma, coz je celosvétové populdrni program pro
designové tymy 1 jednotlivé designéry. Jednou z unikatnich vyhod tohoto programu je dle
autora moznost spoluprace v redlném case, kdy vSichni ucastnici designovani instantné vidi
vSechny zmény, 1 kdyz jsou na odlisnych zatizenich. Dalsi vyhodou tohoto programu je dle
autora fakt, ze ho neni potieba stahovat do pocitace diky tomu, Ze je tzv. cloud-based - to
znamena, ze je pristupny i pfes webovy prohlize¢, navic je s urCitymi limitacemi nabizen
zadarmo, za pravidelné meésicni platby si uzivatelé mohou odemknout vice mista pro soubory
a placené funkce.

Diilezité je zminit, Zze podle Hotjar (2023) existuji ¢tyfi hlavni kategorie uzivatelskych rozhrani:

1. Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) — prezentuje informace prostiednictvim prvki,
jako jsou okna, nabidky, ikony a tlacitka. Toto rozhrani pouziva vétSina webovych
stranek a operacnich systému a jsou velice popularni, protoZe jsou vizualné piivétivé a
jednoduché na pouzivani. S timto typem rozhrani se interaguje napiiklad za pomoci
mysSi nebo trackpadu.

2. Hlasové uzivatelské rozhrani (VUI) — umoZiiuje pomoci hlasovych piikazi
interagovat s technologiemi, jako jsou chytré reproduktory nebo uméla inteligence. Jako
ptiklad je uveden reproduktor Amazon Echo, kterého se lze zeptat pouhym hlasem
zeptat tfeba na to, jaka je predpoveéd’ pocasi.

3. Rozhrani prikazového radku (CLI) — uzivatel interaguje s poc¢itatem prostrednictvim
radki textu. Pouzivaji jej naptiklad programatofi ¢i spravcei systému a funguji na bazi
toho, ze uzivatel zada textové ptikazy do operacniho systému nebo aplikace, nacez
pocitac tyto piikazy provede. Jejich vyhodou je, Ze vyuzivaji méné zdrojii a byvaji
efektivnéjsi pro slozité ukoly, nevyhodou je, Ze nejsou uZivatelsky pfivétivé a naucit se
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4. UZivatelské rozhrani zaloZené na gestech — umozinuje lidem pracovat se zafizenim
prostiednictvim pohybl. Misto pouzivani mysi nebo klavesnice miize uzivatel provést
jednoduché gesto klepnuti nebo piejeti prstem pro piechod na dalsi obrazovku. Ackoliv
detekce téchto gest nebyva tak precizni jako u predchozich typt rozhrani, dovoluje
uzivateli pouzivat zatizeni vice pfirozenym zptisobem.

Typografie

Podle Hannahové (2021) typografie saha az do 11. stoleti a jejim cilem je pouZzivat pismo a
fonty tak, aby byl text Citelny, jasny a ptijemny ke ¢teni. Typografie dle autorky zahrnuje prvky
jako je styl, vzhled a strukturu pisma s cilem vyvolat ur¢ité emoce a sdé€leni. Fitz-Patrickova
(2022) pise, ze efektivni typografie zlepSuje uzivatelsky pozitek a ma potencial vylepSovat
konverzni poméry. Dilezitost typografie Hannahova (2021) zduraziuje slovy, ze mimo jiné
pomaha s budovanim znacky, jelikoz si diky ni uzivatelé mohou podvédomé spojit pismo
obsaZené na strance s jeji zna¢kou. Dobie promyslena typografie je podle stejné autorky zasadni
pro dobrou uZzivatelskou zkuSenost — kdyz uzivatelé poprvé piijdou na webovou stranku nebo
aplikaci, spiSe ji skenuji, nez aby ji Cetli a jasna hierarchie a Cistd pisma jsou nezbytna pro
vytvoifeni dobrého prvniho dojmu, dale pak hlavné pro udrZeni uzivatele na strance. Autorka
dale pise, ze typografie by s ostatnimi prvky rozhrani mé¢la splynout a drzet je pohromadé, ma
schopnost urcovat celkovy ton produktu, pismo ale musi pouzito tak, aby pomahalo efektivné
sdélovat zpravu, v opa¢ném piipadé mize uzivatele rozptylovat. Fitz-Patrickova (2022) k tomu
dopliuje, Ze designéfi by neméli definovani typografie ptili§ komplikovat, naopak je zde
zadouci jednoduchost.

Mezi dilezité prvky typografie patii podle Hannah (2021):

- Fonty a pisma — fonty oznacuji vahy, $itky a styly, které tvoti pismo. Pismo je rodina
piibuznych fontl. Mezi zakladni druhy pisma patii patkové, bezpatkové a dekorativni.

- Konzistence — pisma by mély byt konzistentni, vV opaéném piipadé mohou Cétenati
zpusobit zmatek. Je vhodné dodrzovat stejny styl pisma, aby ¢tenaii instantné pochopili,
co konkrétné ctou.

- Prazdny prostor — jedna se o prostor kolem textu nebo grafiky, kterého si uzivatel
vétSinou nevSimne, nicméné spravné pouziti prazdného prostoru pomuze k tomu, aby
rozhrani nebylo pieplnéné a matouci.

- Zarovnani — sjednoceni a skladani textu, grafiky a obrazki takovym zptisobem, aby
mezi jednotlivymi prvky byl stejny prostor, velikost a vzdalenosti.

- Barva — ma tfi klicové slozky: hodnotu, odstin a sytost. Je dulezité¢ védeét, jak tyto tit
slozky vyvazit tak, aby byl text poutavy a dobfe Citelny, a to i pro lidi se zrakovym
postizenim.
hierarchie je vytvofit jasny rozdil mezi vyraznymi ¢astmi textu, které by mély byt
precteny jako prvni, a standardnim textovym obsahem.

- Kontrast — poméha zvyraznit konkrétni sdéleni nebo myslenky.

Pii vybéru fonti je podle Hannahové (2021) potieba zvazit pfedevsim osobnost znacky,
specifika nabizeného produktu nebo sluzby, a cilové publikum — v Zadném ptipadé by vybér
fontu nemé¢l byt unahleny. Stejna autorka i Fitz-Patrickova (2022) se shoduji v tom, ze ackoliv
muze byt lakavé pouzit vice pisem, toto rozhodnuti mize v uzivateli vyvolat pocit zmatku,
proto by se experimentovani s riznymi pismy mélo nechat predevsim na expertech na design
uzivatelského prostiedi. Ackoliv dle Hannahové (2021) néktera pisma obsahuji funkce jako
kurziva ¢i tuéné varianty, je zadouci se vyhnout pfiliSnému hrani se styly pisma. Co se tyce
druhi pisma, autorka pise, ze patkova pisma jsou oblibenou volbou pro tisk a jsou tradi¢né
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povazovana za Citelnéjsi, bezpatkova pisma se ale 1épe hodi pro digitalni rozhrani. Dle autorky
je dale dulezité ujistit se, Ze pouzité pisma jsou optimalizované pro webové prohlizece — toho
se da docilit i pouzitim knihovny Google Fonts, kterd nabizi pouze pisma, které nemaji problém
s vykreslenim.

Citelnost je podle Hannahové (2021) i Fitz-Patrickové (2022) velice dilezitym aspektem
celkového zazitku ze Cteni a UI designéti dobré Citelnosti dosahuji peclivym fizenim kontrastu,
velikosti, kompozice a barvy pisma - text by mél pfi ¢teni intuitivné plynout, udrzovat
kognitivni zatéZ na minimu a vzdy byt Citelny i pro uzivatele se zrakovym postizenim.
Hannahova (2021) dale nabizi nasledujici postupy pro vytvoreni kvalitniho zazitku ze ¢teni:

- Formatovani — vSechen text by mél mit konzistentni levy okraj, ktery oku nabidne
zachytny bod, kam se mlZe vratit po dokonceni kazdé véty, diky Ccemuz je Cteni bloku
textu rychlejsi a snazsi. Dale je dobré vyhnout se tzv. vdove, neboli jedinému slovu na
poslednim tadku odstavce.

- Prazdny prostor — dobré pouziti prazdného prostoru pomaha uzivatelim ¢ist to, co a
jak maji &ist. Setfeni s prazdnym prostorem miize docilit toho, Ze uZivatelé budou mit
problém rozlisit slova, kterd jsou umisténa piili§ blizko u sebe. Nemélo by se ale
pouzivat ani ptili§ mnoho prazdného prostoru.

- Mezery mezi pismeny (letter spacing) — jde 0 mezery mezi jednotlivymi pismeny, které
zasadné mohou ovlivnit itelnost textu. Pfi praci s textem psanym velkymi pismeny je
vhodné zvazit zvétSeni mezer mezi pismeny, a pii zvétSovani tloustky je naopak dobré
Zvazit zmenseni mezer mezi pismeny.

Principy Gestalt

Rivova (2023) uvadi, Ze principy Gestalt popisuji, jak ¢lovék vnima a zpracovava podnéty
kolem ng&j, v praxi mohou pomoci UX/UI designérim piedem pochopit, jak bude uzivatel jejich
design interpretovat a navigovat se v ném. Tombocova (2023) na webu Lyssna piSe, Ze téchto
principu vyuzivaji Spickovi designéfi a jejich pouziti piispiva K tvorbé dobie pouzitelného a
estetického designu. Dle Rivové (2023) tyto principy vznikly béhem 20. let minulého stoleti,
kdyz némecti psychologové zkoumali lidské vnimani a chaos — respektive chtéli zjistit, jak
lidsky mozek chape chaotické prostiedi, ve kterém zije. Stejna autorka pokracuje tim, Ze na
zéklad¢ pozorovani zminéni psychologové vytvorili teorii, ze lidské mozky maji tendenci
seskupovat prvky, rozpoznavat vzory a zjednoduSovat slozité obrazy, a tyto tendence nasledu;ji
urcité principy, které byly nasledné pojmenovany jako principy Gestalt. Zatimco Rivova (2023)
zminuje pét z téchto principt, Tombocova (2023) jich popisuje hned 11:

1. Podobnost — Objekty, které sdileji vizualni atributy jako tvar, velikost, barvu nebo
texturu, lidé vnimaji jako patfici do stejné skupiny. V praxi se pouziva naptiklad pro
sjednoceni vzhledu tlac¢itek na webu nebo pro vytvoteni vizudlni harmonie v ¢asopise.

2. Kontinuita — Lidsky mozek vnima propojenou sérii prvki jako jednu souvislou
jednotku. V designu se vyuzivd pro vytvofeni vizudlni cesty, kterd vede oko
pozorovatele skrz kompozici, naptiklad pomoci Sipek propojujicich kroky v infografice.

3. Uzavrenost — Mozek ma tendenci dopliiovat chybégjici informace a samovolné€ uzavirat
neuplné obrazce. Designéfi toho vyuzivaji pro vytvafeni jednoduchych, ale
zapamatovatelnych designt, jako je tfeba logo WWF s pandou vytvofenou z
negativniho prostoru.

4. Spole¢na oblast a spoleény osud — Objekty blizko sebe nebo pohybujici se stejnym
smérem ¢i rychlosti lidé vnimaji jako skupinu. PouZiva se pro seskupovani souvisejicich
prvki, naptiklad v naviga¢nim menu.

5. Figura a pozadi — Mozek rozliSuje objekty na popiedi (figuru) a pozadi. Kontrast mezi
nimi lze vyuZit pro zdlraznéni dalezitého obsahu.
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6. Blizkost — Souvisejicimi prvky umisténymi blizko sebe se vytvoii organizovany a
strukturovany design. Piikladem je seskupovani souvisejicich produktt na e-shopu.

7. Symetrie a fad — Vyvazenym a opakujicim se vzorem prvkl se dosdhne vizualné
atraktivniho designu. Miizkovy systém je béznym piikladem pouziti symetrie a fadu v
designu uzivatelského rozhrani.

8. Minula zkuSenost — Vnimani vizudlnich informaci je ovlivnéno osobnimi zkusenostmi
a kulturnim zazemim. Pouziti znamych designovych prvki (napt. ikona domecku pro
navrat na hlavni stranku) vytvorfi intuitivnéjsi uzivatelsky pozitek.

9. Rovnobéznost — Uspotadani prvkl do rovnobéznych linii vytvofi jednotu a konzistenci.
V praxi se pouziva napf. pro zarovnani obrazki v e-shopu.

10. Ohnisko — Zduraznénim jednoho prvku napiiklad kontrastni barvou nebo umisténim do
stiedu lze pritahnout pozornost uzivatele k nejdtlezitéjsi ¢asti designu.

11. Jednoduchost — Pouzitim pouze nezbytnych prvku lze zajistit, Zze design zlstane
soustfedény a bude jasné komunikovat zamysSlenou zpravu. Prikladem je Swiss Style
design s minimalistickou typografii a omezenou paletou barev.

2.1.3 SEO

Binka a Jaro$ (2022) uvadéji, ze zkratka SEO vychazi z pocatecnich pismen anglického vyrazu
Search Engine Optimization, v piekladu optimalizace pro vyhledavace, a jeji podstatou je
takova optimalizace webovych stranek, kterd zajisti snadnou dohledatelnost ve vysledcich
vyhledavact, mezi které spada naptiklad Google, Bing ¢i Seznam. Cilem zminéné SEO
optimalizace je dle autord dostat konkrétni webové stranky na piedni pti¢ky v organickém,
jinymi slovy neplaceném, vysledku vyhledavani dle klicovych slov. Clarke (2022, s. 50) oproti
zminénym autorim vnima za dulezité 4 cile, a to konkrétné zajisténi, aby obsah webovych
stranek byl viditelny pro vyhledavace, dale je nutné se ujistit, ze stranka neblokuje vyhledavace,
klicova slova musi byt zachycena vyhledavaci a v posledni fad¢ je imperativni, aby navstévnici
stranek méli dobry uzivatelsky zazitek. S poslednim bodem Binka a Jaro$ (2022) souhlasi a
dodavaji, ze v dnes$ni dobé¢ v SEO jiz nejde pouze o optimalizaci pro vyhledavace, ale
piedevsim o optimalizaci pro lidi, kteti vyhledavace pouzivaji. Moderni filozofie SEO dle slov
autorti tkvi na snaze vytvofit vstupni stranky tak, aby co nejlépe odpovidaly vyhledavanému
dotazu a konkrétné zajmu vyhledavajiciho — hodi se piedstavit si za kazdym vyhledavanym
dotazem konkrétni potfebu hledajiciho (anglicky Search intent), ktera se k vyhledavani
vztahuje.

Binka a Jaro$ (2022) dale zminuji akronym SERP — Search engine results page, v piekladu
stranka s vysledky vyhledavani, coz je seznam vysledk, které vyhledavac nabidne po tom, co
uzivatel vyhleda konkrétni slovo nebo frazi. Dean (2023) tento pojem vysvétluje podobnym
placené a organické vysledky. Binka a Jaro$ (2022) vysvétluji relevanci tohoto pojmu
v navaznosti k SEO tim, Ze SEO specialisté, konzultanti a majitelé webovych stranek pouzivaji
optimalizaci pro vyhledavace (SEO) k tomu, aby se jejich webové stranky ukazovaly na
pfednich ptickach stranek s vysledky vyhledavani (SERP). Tyto stranky dle autori vétSinou
ukazuji nékolik bloku vysledkd, pii¢emz nékteré z nich, Casto nachazejici se v horni Casti
stranky, mohou byt placené. Stejni autofi dale vysvétluji, ze pouze vysledky, které se nachazeji
pod témi placenymi, jsou ovlivnitelné SEO a nazyvaji se organickymi vysledky vyhledavani.
Dean (2023) popisuje, Ze se tak mlZe stat, ze 1 pies dobfe provedenou optimalizaci se miize
vlastnikovi stranky stat, Ze jeho stranka bude viditelnd az na dolnich pfickdch. Samotné
vyhledavace maji dle Binky a Jarose (2022) za cil sestavit vyhledavajicimu co nejkvalitngjsi a
relevantni potadi vysledk.
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Binka a Jaros (2022) pisi, Zze termin User intent je zcela zasadni pro pochopeni SEO — dle slov
autort je pti tvorbé SEO dulezité v prvni fade€ pochopit, jaky ma vyhledavajici zdmér, co fesi
za problém, a jaky obsah hledd, s ¢imz souhlasi Liddellova (2023), ktera User intent definuje
jako stavebni kamen strategického usili SEO a jeho pochopeni podle ni vyrazné¢ pomaha
znaCkam rist. AZ pochopeni User intentu je dle Binky a Jaro$e (2022) mozné vytvotit obsahové
kvalitni vstupni stranku, ktera pro vyhledavajiciho uzivatele bude uspokojiva. Autoii dale
sd€luji, Ze optimalizace stranek se da rozdé€lit na dvé zakladni oblasti; On-page SEO a Off-page
SEO. On-page SEO je podle slov autorti optimalizace, ktera probihd piimo v ramci webu a
vlastnik stranky ji ma pln¢ pod kontrolou — mezi upravy, které vlastnik mize provést, patfi
napiiklad tvorba kvalitniho a relevantniho obsahu, strukturovani dokumentii pomoci nadpist,
konstrukce URL adresy, optimalizace obrazki, rychlost a dostupnost stranek, ¢i optimalizace
titulkt a popiskl pro vyhledavace. Stejni autofi doplnuji, ze Off-page SEO jsou naopak vsechny
parametry, které souvisi s konkrétnimi strankami, ale nelze je v ramci nich zménit — typicky se
jedna o vSemozné internetové zminky o téchto strankach, konkrétné odkazy, které mohou byt
umistény na jinych webovych strankach €1 sociélnich sitich.

2.2 Méreni vykonnosti webu

Juviler (2021) uvadi, ze vykonnost webu méfi, jak rychle se stranky webu nactou a zobrazi ve
webovém prohlizeCi. Podle Gardnera (2023) je vykonnost webu o uzivatelské percepci
rychlosti konkrétni stranky — pomalé nacitani webovych stranek muze uzivateli zpusobit
frustraci tim, Ze mu zpomali jeho praci. Dle stejného autora trpélivost uzivatele zalezi na tom,
na jakou stranku se snazi dostat — jako ptiklad uvadi bulvarni ¢lanek, od kterého uzivatel
pravdépodobné po 6 sekundach nacitani odejde, za to pti ¢ekani na nacteni Gmailu spiSe bude
trpélivéjsi a pocka potencialné i déle. Juviler (2021) uvadi, Ze 2 sekundy je nejdelsi doba, kterou
prumérny uzivatel internetu ocekava, ze bude trvat nacteni stranky.

Vykonnost webu je dle Gardnera (2023) dulezita a ovliviiuje chovani uzivateld — mnoho
piipadovych studii rtiznych webovych stranek ukazalo korelaci mezi zlepSenim vykonnosti a
jejich uspéchem, ztoho lze odvodit, ze pomalé weby frustruji uzivatele a snizuji
pravdépodobnost, ze na webu zistanou, néco Si koupi, kliknou na odkaz nebo provedou jinou
akci, ktera je pro organizaci zadouci. Juviler (2021) navazuje tim, ze neexistuje definitivni
odpovéd’ na to, jak rychle by se stranka idealn¢ méla nacist, nejcastéji zminované odpovedi ale
zacinaji na pul vtetiné a konci na péti vtefinach. Gardner (2023) pokracuje S tim, Ze kromé toho,
ze navstévnici pomalych stranek pravdépodobné kvuli frustraci odejdou, pomaly web
zpusobuje 1 ztratu pozice ve vyhledavani na Google oproti konkurentnim webovym strankam.
Google totiz dle autora pii ukazovani vysledkt vyhledavani bere v potaz vykonnost vSech
web, a nevykonné weby budou posunuty na horsi pozice.

Co se tyCe samotného méfeni vykonnosti webu, dle Gardnera (2023) se k tomuto ucelu
zpocatku pouzivala metrika Pageload, ktera métila ¢as do spusténi udalosti, tato metrika vsak
neni objektivnim méfitkem, zda web plsobi rychle, protoze nékteré weby se zpocatku nactou
rychle, ale dynamicky obsah na nich se musi na¢ist dodate¢né, s metrikami PageLoad navic lze
manipulovat za pomoci programovaciho jazyku JavaScriptu ¢i jinych metod. Stejny autor
uvadi, ze v roce 2019 Google predstavil sadu metrik Core Web Vitals, které maji za cil méfit
skute¢nou vykonnost webu tak, jak ji vidi uzZivatelé — patii mezi n¢:

- First Contentful Paint (FCP) - méfi, jak dlouho trva, nez se uZzivateli zobrazi prvni
obsah indikujici, Ze strdnka se nacte. Doporucend hodnota je méné nez 1,8 sekundy,
problematické jsou hodnoty presahujici 3 sekundy.
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- Largest Contentful Paint (LCP) - méfi, jak dlouho trva vykresleni nejprostornéjsiho
obsahu, muze jit naptiklad o fotografii. Doporucena hodnota je zde méné nez 2,5
sekundy, problém nastava s hodnotami vyssi nez 4 sekundy.

- Cumulative Layout Shift (CLS) - méfi, jak moc se obsah na strance pohybuje pfi
nacitani a vykreslovani dalsiho obsahu. Doporucend hodnota je méné nez 100
milisekund, horni hranice je 250 milisekund.

- First Input Delay (FID) - méfi odezvu mezi interakcei uzivatele (napf. kliknutim) a
reakci prohlizece. Pokud je prohlize¢ zaneprazdnén nacitanim a spousSténim
JavaScriptu, bude trvat déle, nez bude moci na udalost zareagovat. Doporuc¢ena hodnota
je méné nez 100 milisekund, ne vétsi nez 300 milisekund.

Vykonnostni data lze dle Gardnera (2023) ziskat dvéma hlavnimi zptisoby — laboratorné, ¢i z
realného provozu od skutecnych uzivatelt — laboratorni testovani probiha v kontrolovanych
podminkach a popisuji nacteni konkrétni webové stranky ze zadané sitové lokality. Realna
uzivatelska data se podle slov autora sbiraji pfimo od uzivatelit webu pomoci tzv. agenta pro
sledovani vykonu. Autor dopliuje, ze pii interpretaci vykonnostnich dat primérné hodnoty
mohou byt zavadéjici kviili neobvyklému rozlozeni vykonu, proto je vhodnéjsi pouzivat median
(50. percentil) jako zastupce typického uzivatele, 75. percentil pro vétSinu, a 95. percentil pro
,hejhorsi uzivatele.

Gardner (2023) dale nabizi seznam nejpouzivanéjsich nastroji pro méfeni vykonnosti webu,
mezi né patii:

- Google Lighthouse — open-source nastroj od Google, ktery lze spustit z Chrome
DevTools nebo z ptikazové fadky a méfi vykon na lokalnim pocitaci.

- WebPageTest — bezplatna sluzba, ktera provadi vykonnostni testy na vefejnych
webech.

- Google Search Console — zobrazuje analytiku, problémy a vykon zaznamenany
prohlizecem Googlebot pfi indexovani webu, v€etné metrik Core Web Vitals.

- Chrome User Experience Report (CrUX) — realna uzivatelska data sbirana pfimo
prohlize¢em Google Chrome od uZzivateld, ktefi se ke sbéru dat dobrovolné pfihlasili, z
milionu domén na internetu.

- Request Metrics — sluzba pro analytiku a sledovani realnych uzivateld, ktera ukazuje,
jak webova stranka funguje v realném case bez prodlevy. Je uzite¢nd pro aktivni
monitorovani vykonu webu pii provadéni zmeén.

Diilezitost vykonnosti stranky dale zdiraziuje Juviler (2021) tvrzenim, ze existuje silnd
korelace mezi vykonem, konverzi, a prodeji. Dle slov autora lze tedy konstatovat, ze vykon
ovliviiuje spokojenost zdkaznika, ktera ovliviiuje, sjakou pravdépodobnosti se piihlasi
k newsletteru nebo si néco koupi. Autor dopliiyje, ze i malé rozdily v rychlosti stranky mohou
byt velice dllezité, s kazdou vtetfinou nacitani navic totiz konverzni pomeér klesne o primérnych
4.42 % v ramci prvnich tii sekund.

2.3 Metodika prace

Cilem této bakalarské prace je optimalizace webovych stranek Paldce Lucerna, ktera by méla
vést k posileni retence uzivateli diky zlepSeni pfehlednosti a modernéjsi estetice. Teoreticko-
metodologicka ¢ast reSerSe byla provedena pomoci odborné literatury a internetovych ¢lanka
psanych experty v oboru optimalizace webu, konkrétné pak v oblasti UX/UI designu a SEO.
Tato ¢ast definuje klicové pojmy a vysvétluje metody pouZivané v problematice optimalizace
webu. Argumentuje a za pomoci sekundarniho vyzkumu poskytuje data o dileZitosti UX/UI
designu pro moderni firmy a organizace. Uelem teoreticko-metodologické asti je predevsim
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vysvétlit odborné pojmy a koncepty tykajici se optimalizace webu, a tim nabidnout solidni
zaklady pro nasledujici, praktickou ¢ast bakalaiské prace.

V praktické ¢asti je nejprve predstaven Palac Lucerna a jeho webové stranky, kterych se
optimalizace tyk4. Néasleduje analyza soucasné¢ho stavu webu, kterd zkouma jeho strukturu,
obsah, funk¢nost a celkovy design. Soucasti vyzkumu jsou také uzivatelské rozhovory, které
maji za cil zjistit, jak na respondenty ptisobi souc¢asna podoba stranek a jak by dle nich méla
vypadat a fungovat idedlni verze tohoto webu. T&chto rozhovorti se zucastnilo sedm
respondenttl, jejichz vybér byl proveden tak, aby reprezentoval celou skalu potencialnich
navstévnikiti webu — muzi a Zeny od 18 do 67 let s riznym vzdélanim, profesemi a zajmy. Tato
ruznoroda Skala respondent ma za cil zajistit, Ze navrh optimalizace bude brat v potaz potieby
a cile vSech potencialnich uzivateld fesenych webovych stranek — od studentt, ktefi planuji jit
do Palace Lucerna poprvé pii navstéve plesu, pies podnikatele, ktefi maji zajem o prondjem
prostor, az po kulturné zalozené lidi, ktefi na strankach hledaji informace o historii a kulturnich
akcich. Respondenti jsou konfrontovani s riznymi otdzkami a tkoly, které maji odhalit siln¢ a
slabé stranky soucasné¢ho webu a identifikovat oblasti, které vyzaduji zlepSeni. Dalsi soucasti
reSerSe je analyza webovych stranek konkurence, ktera ma za cil zjistit, co tyto webové stranky
délaji dobte Ci Spatn€, a z téchto poznatkli se poucit v nasledné optimalizaci webu Palace
Lucerna. Tato analyza se zaméfuje na ruzné aspekty konkurencéniho webu, jako je jejich

MI_ v

struktura, navigace, obsah, vizudlni styl a celkova uzivatelska ptivetivost.

Na zéklad¢ analyzy soucasnych stranek, vysledkt uzivatelskych rozhovori a analyzy
konkurence jsou v bakalaiské praci shrnuty kli¢ové poznatky a doporuceni pro optimalizaci
webu Paldce Lucerna. Tyto vysledky jsou nasledné pouzity k provedeni samotné optimalizace.
Cilem je vytvofit moderni, pfehledny a uzivatelsky ptivétivy web, ktery bude 1épe slouzit
potifebam navstévniki a zaroven reprezentovat Paldc Lucerna v online prostiedi.
Optimalizovand verze webovych stranek Paldce Lucerna bude nasledné zaslana
provozovatelim stranek spolu s vysvétlenim provedenych zmén a jejich o¢ekavanych piinosu.
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3 Prakticka ¢ast

Tato ¢ast bakalarské prace se zamétuje na praktickou aplikaci vybranych poznatkti zminénych
v ptedchozi teoretické ¢asti a detailné se vénuje optimalizaci webovych stranek Palace Lucerna.
V Gvodu této Casti je predstaven samotny Palac Lucerna a jeho soucasné webové stranky.
Nasleduje analyza téchto stranek, jejich zhodnoceni a argumentace, proc¢ je nezbytné se zabyvat
jejich optimalizaci piedev§sim z pohledu UX/UI designu. Jsou zde také rozebrany hlavni
nedostatky soucasné podoby stranek a jejich dopad na uzivatelskou piivétivost a celkovy
dojem.

Pro ziskani hlubsiho vhledu do potieb a ocekavani uzivateld byly provedeny uzivatelské
rozhovory, které pomohly odhalit, co uzivatelé povazuji na aktudlni podobé¢ stranek za
neidealni, co jim chybi a jak by si pfedstavovali, aby optimalizovand verze stranek vypadala a
fungovala. Nasleduje analyza webovych stranek konkurence, které si v poslednich letech prosly
procesem optimalizace. Tato analyza slouZi jako zdroj inspirace a pouc¢eni. Jde o0 identifikovani
prvka a piistupu, které se osvéd¢ily a piispély k vylepSeni uzivatelské zkuSenosti. Zaroven byla
vénovana pozornost i ptipadnym chybam ¢i nedostatktim, kterych se konkurence dopustila, aby
se jim bylo mozné pii nadchézejici optimalizaci vyvarovat.

Po vyhodnoceni vysledkli analyzy soucasného stavu stranek, uzivatelskych rozhovort a
analyzy webovych stranek konkurence bude mozné pfistoupit k samotnému procesu
optimalizace webovych stranek Palace Lucerna. Prvnim krokem je tprava brandingu Palace
Lucerna, aby byl konzistentni, jasn¢ rozpoznatelny, a slouzil jako estetickéd Sablona k samotné
optimalizaci stranky. Nasledné je piedstaven finalni navrh optimalizace, ktery zohlednuje
vSechny ziskané poznatky a je navrzen s dirazem na uZivatelskou pFivétivost, intuitivni
navigaci a atraktivni vizualni podobu. Findlni navrh optimalizace bude piedlozen
provozovatelim webovych stranek Palace Lucerna k posouzeni a pfipadné¢ implementaci. V
zaveru praktické Casti je shrnuty cely proces optimalizace a piedstavuje doporuceni pro dalsi
kroky, které by méla organizace podniknout, aby maximalizovala efektivitu svych webovych
stranek a poskytla svym uzivatelim co nejlepsi uzivatelsky pozitek.

3.1 Predstaveni organizace a reSeného webu

Johnston (2021) uvadi, Ze Palac Lucerna je ikonické kulturni a obchodni stiedisko nachéazejici
se v centru Prahy, jehoz konstrukce byla dokoncena v roce 1921 a muze se tedy chlubit svou
vice nez staletou tradici. Dle stejného autora byla stavba této budovy realizovana Vacslavem
Havlem, dédet¢kem prvniho prezidenta Ceské republiky Vaclava Havla, a jeho cilem bylo
naplnit jeho futuristickou vizi vytvofenim viceucelové budovy, ve které by mohla stiedni tfida
relaxovat a utracet penize. Stranky organizace uvadéji, Ze v dnesni dobé Paldc Lucerna nabizi
mimo jiné galerii, kavarnu, velky a maly sal, kino, hudebni klub, kancelatfe a obchodni prostory
k prongjmu.

Webové stranky organizace 1ze nalézt na doméné lucerna.cz, které neuvadéji staii webu ani jeji
aktualni podoby, nicmén¢ tyto udaje je mozné dohledat za pomoci vefejné dostupného néstroje
Wayback Machine, ktery zobrazuje, jak v riiznych obdobich v minulosti zadany web vypadal.
Tento nastroj ukazuje, Ze stafi prvniho zachyceného snimku webu saha do roku 1997, na druhou
stranu web nic.cz ukazuje, Ze doména lucerna.cz byla zaregistrovana v jiz roce 1996 — prvni
verze webu tedy byla publikovana v jednom z té€chto rokl. Diky Wayback Machine dale lze
zjistit, Ze si tato webova stranka od jejiho vytvoreni prosla né€kolika rliznymi podobami, ta
soucasna ale poprvé byla zachycena 13. kvétna 2015 a od té doby zlstala az na n¢kolik detaili
nezménénd. Greenup (2023) pfitom argumentuje, ze k zajisténi toho, aby navstévnici méli na
webovych strankach privétivy uzivatelsky zazitek, by se mély kazdych 2-5 let pfed¢lat, co se
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designu ty¢e. Samotny web slouzi k ptiznivé prezentaci Paldce Lucerna, uvadi tedy, jaké
prostory palac nabizi, informace o nadchdzejicich udéalostech odehravajicich se v prostorech,
fotografie, popisuje historii stavby a uvadi kontakty.

3.2 Analyza a zhodnoceni souc¢asného stavu webu

Po otevieni hlavni stranky lucerna.cz navstévnik uprostfed obrazovky uvidi dominantni prvek
v podobé¢ tzv. slideshow, neboli prezentaci obsahujici rizné snimky, které se automaticky
promitaji. V dob¢€ psani této prace snimky obsahuji informace o nadchézejicich udélostech,
volnych kancelafich k prondjmu, ¢i zobrazuji konkrétni prostor palace, v tomto ptipad¢ galerii.
Tyto snimky jsou slozeny z rtiznych kombinaci fotografii, textd a grafiky, po kliknuti se
navstévnikovi otevie relevantni stranka s podrobnymi informacemi. Pod touto sekci se nachazi
prvky zobrazujici nadchézejici udalosti konajici se v rlznych prostorech palace, je zde k
dispozici také kalendar, ktery po kliknuti na datum navstévnika pfesméruje na stranku, kde jsou
podrobné informace o programu na vybrany den. Hlavni stranka dale prezentuje dva odkazy,
jeden navstévnika presune na stranku s novinkami, zatimco druhy otevie facebookovou stranku
palace. Hlavni stranka nakonec navstévnikiim nabizi ptihlaSeni k emailovému newsletteru.
Spolecnym prvkem vSech stranek je horni a dolni ¢ast — v horni ¢asti je zobrazen branding
organizace (logo a jméno), odkaz na facebookovou stranku organizace, vyhledavaci panel,
pfepinac mezi €estinou a anglic¢tinou (nutno dodat, Ze anglicka verze stranky nenabizi vSechen
obsah, ktery je dostupny v Ceské verzi), a mozna nejdilezitéjsi Cast; navigacni panel, ktery
obsahuje odkazy, které navstévnikovi nabizi rizné podstranky. Naviga¢ni panel nabizi celkem
11 odkazii, které ve vétSin€ ptipadi presméruji uzivatele na rizné podstranky, vyjimku tvoii
odkazy ,,Kavarny a restaurace” a ,,Catering”, které uzivatele pfesmeéruji na samostatné stranky
v ramci domény, respektive ,kavarna.lucerna.cz” a ,catering.lucerna.cz”. Tyto samostatné
stranky nebudou v ramci bakalarské prace predélany, jelikoz je zjevné, Ze oproti zbytku stranek
byly vytvoreny relativné v nedavné dobé a pravdépodobné se jednd o snadno upravitelné
Sablony. Dolni ¢ast vSech stranek obsahuje zapati s kontaktnimi informacemi a odkazem na

stranky hlavniho mésta Prahy.

Ze struktury hlavni stranky Ize odvodit, Ze organizace jeji webové stranky pouziva primarné k
informovani o nadchézejicich udalostech v rdmci palace, ¢imz se snazi uzivatele presvédcit,
aby zvazil navstévu. Dal§im obchodnim z&djmem organizace je prondjem prostort, ktery je pro
ni natolik dulezity, Ze je ochotna pouzit na propagaci volnych prostorti celé misto v slideshow
na hlavni strance. Autor bakalarské prace na webovych strankach vnima rizné nedostatky, a
zatimco nekteré jsou objektivnimi chybami, jsou zde i takové, ve kterych autor vnima prostor
pro zlepseni subjektivné a budou muset byt ovéfeny za pomoci dotaznikového tazani. Pokud
jde o objektivni chyby, navigacni panel obsahuje 11 klikatelnych odkazi, coZ pro navstévnika
stranek muze byt pfiliS mnoho a takovy pocet moznosti mize zplsobit tzv. rozhodovaci
paralyzu. V ptepracované verzi stranky tedy probéhne optimalizace, kterd bude mit za cil nalézt
ptileZitosti k pfedélani a snizeni poctu odkazii v navigaénim panelu a bude se drzet doporuceni
Steela (2022), ktery uvadi, Ze by v ném mélo byt obsazeno 5-7 odkazi. Dalsi objektivni chyby
byly nalezeny na mobilni verzi stranky, kterd neobsahuje vSechny polozky, které nabizi
pocitacova verze webu. Chybi zde prvek slideshow ¢i kalendar ukazujici nadchazejici udalosti.
Jak Ize spatfit na ndsledujicim obrazku, Spatny dojem z mobilni verze webu také mlize vyvolat
nizké rozliSeni brandingu v horni €asti stranky, nekonzistentni design prvkd ¢i necitelnost
riznych texti.
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Obrazek 3: Ukazka mobilni verze webu Palac Lucerna
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Na uvedeném obrazku lze pozorovat, ze text ,Palac Lucerna” v horni ¢asti webu nema
dostate¢nou dobrou kvalitu, navic neni zarovnany s logem zobrazujici lucernu po levé stran¢ a
ikonkou menu na stran¢ opacné. Uprostied stranky si lze vSimnout, ze polozky ,,Kavarna
Lucerna” a ,,Galerie Lucerna” nejsou v souladu s piedchéazejicimi poloZzkami, maji totiz jiny
font, chybi pod nimi stin, coz je ¢ini velice obtizné Citelnymi, a cely blok textu navic neni
zarovnany do prostfedni ¢asti obrdzku, ale na pravou stranu. Text ,,Dnesni program” také neni
idealng polozeny, jelikoz se jeho &ast prekryva s ikonkou Sipky. Cast stranky nabizejici
ptihlaSeni k newsletteru a patic¢ka stranky obsahuje text, ktery nemusi byt dobfe Citelny pro lidi
se zrakovym postiZzenim, jelikoZ je jeho barva velice podobna barvé v pozadi. Za drobnou chybu
by se dal povaZovat design tlacitka ,,Ptihlasit se”, ktery neni v souladu se zbytkem stranky. Tyto
chyby je dualezité identifikovat, protoZe mohou na navstévnika mobilni verze webu zapisobit
nepiiznivym ¢i dokonce chaotickym dojmem, ktery ho miiZze od dalSiho pouZivani stranky
odradit. Dle Howartha (2024) tvofi mobilni zafizeni vice nez 60 % celkové navstévnosti
internetu, bylo by tedy chybou mobilni verzi webu zanedbat. V oboru UX/UI designu je
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standardnim postupem vytvofeni pocitaCové verze stranky, na zéklad¢ které se tvoii verze
mobilni, ktera by az na urcité vyjimky méla byt co nejvice v souladu s piivodni verzi.

3.2.1 Uzivatelské rozhovory

Uzivatelské rozhovory maji za cil zjistit, jak respondenti stranku lucerna.cz vnimaji z hlediska
pouzitelnosti i estetiky, jaké jsou potencialni divody k jejich navstéve, a s jakymi problémy se
pfi pouzivani stranek mohou setkat. Tyto poznatky budou analyzovany a na jejich zaklad¢ bude
vytvorena optimalizovana verze webu. Respondenti zastupuji rizné vékové kategorie, pohlavi,
profese a vzdélani. Dotazovani probiha pfi osobni schiizce ¢i v ramci on-line hovoru se sdilenim
obrazovky. Otazky a ukoly, které jsou respondentim prezentovany, jsou nasledujici:

1. Navstivili jste v minulosti Palac Lucerna? Pokud ano, za jakym tcelem?
2. Co se vam vybavi, fekne-li se Palac Lucerna?
3. Navstivili jste v minulosti webové stranky Palace Lucerna? Pokud ano, za jakym
ucelem? Pokud ne, jaké informace by podle vas mély obsahovat?
4. Souhlasite s nasledujicimi vyroky o vizuéalni podob& webu lucerna.cz? (ano, nevim, ne)
e Stranka na m¢ plisobi moderné
Vsechen text mi ptijde snadno Citelny
Libi se mi barvy pouzité na strance
Stranka mi ptijde prehledna
Myslim si, ze stranka obecné vypada dobie
e Stranka mi nepfiijde pfehlcena, mezi vSemi prvky je dostatek volného prostoru
5. Uvedte, které z nasledujicich informaci o Lucerné byste nejpravdépodobnéji chtéli
zjistit, kdybyste navstivili web lucerna.cz (1 — nejméné pravdépodobné, 5 —
nejpravdépodobnéjsi):
e Nadchézejici udalosti v Lucerné
e Moznost pronajmu prostor
e Kontaktni informace
e Mapa pasaze
e Prostory a obchody v Lucerné
e Nabidka cateringu
e Historie Lucerny
e Novinky v Lucerné
e Pracovni prilezitosti
Ukol: Na webovych strankach zjistéte, jaky je v Palaci Lucerna program na dnesni den
Ukol: Zjistéte, jaké kulturni prostory a obchody se v Palaci Lucerna nachazi
8. Jaké jsou vaSe celkové dojmy ze stranek Paldce Lucerna? Co by mély do budoucna
vylepsit?

~No

Vybér otazek ma za cil zjistit potencidlni motivace pro navstévu Palace Lucerna a jejich
webovych stranek, jak vhodnym zpiisobem provést rebrand (logo, typografie, barvy) stranek,
jaké jsou problémy s aktudlni strankou a co naopak funguje, jaké informace jsou pro

respondenty byli vybrani nasledujici lidé:

1. Lenka, 18 let, studentka gymnazia

2. Anna, 21 let, studentka vysoké skoly
3. Jan, 22 let, student vysoké Skoly

4. Tomas, 24 let, programator

5. Leos, 50 let, podnikatel

20



6. Iveta, 51 let, administrativni pracovnice
7. Jifina, 67 let, dichodkyné

Tento vybér respondenti byl proveden scilem ziskat poznatky od Sirokého spektra
potencialnich uzivatelti webovych stranek Lucerny, ktefi s ohledem na jejich z&jmy, profesi, ¢i
zivotni situaci, mohou tyto stranky navstivit s zcela riznymi cili.

Vysledky uZzivatelskych rozhovori

K otazce ,, Navstivili jste v minulosti Palac Lucerna? Pokud ano, za jakym ucelem?” 6 ze 7
respondentt k prvni ¢asti otazky uvedlo, ze ano. Minimaln¢ jednim z ucelti navstévy byla ve
vSech pripadech ucast na plese ve Velkém sale. Jeden respondent dale prostory navstivil, aby
si prostory prohlédl a vyfotil, dalsi respondent navstivil 1 tamni kavarnu. Odpovédi na otazku
,,Co se vam vybavi, rekne-li se Palac Lucerna?” byly vzhledem k podstaté otdzky pomérné
abstraktni a rizné, zminén byl Velky sal, kontroverzni socha obracené¢ho kon¢, dekorace vstupu
do objektu, pocit elegance, ¢i konkrétni vzpominky respondentti. Na prvni ¢ast otazky
., Navstivili jste v minulosti webové stranky Palace Lucerna? Pokud ano, za jakym ucelem?
Pokud ne, jaké informace by podle vas mély obsahovat?” odpovédeli kladné 4 respondenti z 7.
V téchto navstévach se naSel pokus o nalezeni volného pracovniho mista, jeden respondent
hledal a uspésné naSel plan pasaze, aby pii ptfichodu védél, kde hledat Velky sal, dalsi
respondent hledal kontaktni informace, zatimco posledni respondent se na webové strance ocitl
nahodou a nic konkrétniho nevyhledaval. Respondenti, ktefi na tyto webové stranky nikdy
nezavitali, uvedli, ze by mé¢ly obsahovat fotografie prostorii, informace o tom, co vSe palac
nabizi, popis historie a architektury, program nadchazejicich udélosti, plan pasédze a adresu.
Vysledky ¢tvrté otazky tykajici se vizualni podoby stranek dopadly nasledovné:

Stranka na m¢ plisobi moderné: 0x ano, 2x nevim, 5x ne

Vsechen text mi pfijde snadno Citelny: 6x ano, Ox nevim, 1x ne

Libi se mi barvy pouZité na strance: 1x ano, 3x nevim, 3x ne

Stranka mi ptijde prehledna: 3x ano, 1x nevim, 3x ne

Myslim si, ze stranka obecné vypada dobfe: 2x ano, 1x nevim, 4x ne

Stranka mi nepiijde pfehlcena, mezi vSemi prvky je dostatek volného prostoru:
3X ano, 2x nevim, 2X ne

Pata Cast, ktera ma za cil zjistit, jakou dulezitost pro navstévniky maji rizné informace, dopadla
nasledovné. ,, Uvedte, které z nasledujicich informaci o Lucerné byste nejpravdépodobnéji
chteli zjistit, kdybyste navstivili web lucerna.cz (I — nejméné pravdépodobné, 5 —
nejpravdépodobnéjsi):”

Nadchézejici udalosti v Lucerné — priimérna odpoved’ 3,7
MozZnost prondjmu prostor — primeérna odpoved’ 1,8
Kontaktni informace — priimérna odpovéd’ 3,7

Mapa pasaze — prumérna odpovéd’ 2,8

Prostory a obchody v Lucerné — primérnd odpovéd’ 4,2
Nabidka cateringu — pramérnd odpoved’ 1,4

Historie Lucerny — prumérna odpovéd’ 2,8

Novinky v Lucerné — primérna odpovéd’ 1,7

Pracovni ptileZitosti — primérnd odpoveéd’ 3

Ukol, ktery sleduje, jak se respondenti vyporadaji s touhou zjistit, jaky je v Palaci Lucerna
program na dnesni den, uspé$n¢ dokoncili vSichni, ackoliv riznymi zptisoby — 4 respondenti
kliknuli na odkaz Program v navigacni listé, 2 respondenti pouzili proklikatelny kalendat akci,
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a v ojedin¢lém piipad¢ respondent v nabidce programu kliknul na nejblizsi akci, ze které se
nasledn¢ prokliknul do plného programu. Nasledujici ukol, ve kterém respondenti méli najit
vSechny prostory a obchody, nebyl pro navstévniky stranek tak jednoduchy. Jejich prvnim
krokem ¢asto bylo kliknuti na odkaz Obchody v navigacni listé, ktery ale obsahuje pouze 9 z
vétsiho poc¢tu obchodti. Po upozornéni na tento fakt se respondenti ¢asto nasledné piesunuli na
odkaz Plan pasaze, kde lze najit kompletni list kulturnich i komer¢nich prostorti. Nékolik
respondentli se pti plnéni tohoto ukolu pozastavilo nad strukturou navigacni liSty, nasly se zde
totiz polozky jako Galerie, u které neni na prvni dojem jasné, zda se jedna o Galerii Lucerna,
¢i stranku, na které navstévnik najde fotogalerii prostord. Polozka Kavarny a restaurace
navstévnika presune na samostatnou stranku Kavarna Lucerna, coz vzhledem k mnoznému
¢islu v ndzvu odkazu neni intuitivni, navstévnici by zde mohli oc¢ekavat také seznam vSech
restauraci a kavaren, které se v Palaci Lucerna nachdzeji. Z uzivatelskych rozhovort vyslo
najevo, Ze v informacni architekture navigacni liSty je mnoho prostoru pro zlepSeni. Na posledni
ukol zné&jici ,,Jaké jsou vase celkové dojmy ze stranek Palace Lucerna? Co by mély do
budoucna vylepsit?” mladsi respondenti po vyzkouSeni stranek uvedli, ze stranky ptsobi
zastarale a mély by byt kompletné predélany, zatimco dva ze tii reprezentant starSich rocniki
ocenili, Ze webové stranky jsou vizualn€ v souladu s tim, jak vypadd samotny Palac Lucerna.
Vsichni respondenti se ale shodli, ze je na strankach prostor ke zlepSeni ptehlednosti a struktury.
Na volnou otazku o tom, co by se na webovych strankdch mélo do budoucna vylepsit, bylo
zodpovézeno napiiklad ndzorem, Ze by se stranky za pomoci moderni grafiky a barev mély
,0Z1vit”, ¢1 Ze by se méla vylepsit funkce vyhledavani.

3.2.2 Analyza webovych stranek konkurence

Za nepiimou konkurenci Palace Lucerna by se dalo povazovat Rudolfinum, jehoz webové
stranky 1ze dohledat na doméné rudolfinum.cz. Tyto stranky na prvni pohled disponuji
modernim designem, ktery 1ze pochvalit naptiklad za estetické pouziti barev a geometrickych
tvarq, které v navstévnikovi vyvolaji pocit, ze se ocitl na webovych strankach budovy, ktera ma
sice dlouholetou tradici, ale zaroven se jeji majitelé neboji pfizpusobit moderni dobé. Toho bylo
dosdhnuto za pomoci opatrné vybranych barev, kdy krémova barva v pozadi muze
reprezentovat prave tradici, zatimco bilé, tmaveé krémové a Cervené geometrické tvary piispivaji
k vytvoreni zajimavé souhry mezi tradi¢nim a modernim designem. Chvalyhodny je také vybér
fontli, protoze k nadpisim byl vybran patkovy font Harmony, ktery je opét v souladu s
dlouholetou tradici, zatimco u ostatnich textti byl pouzit bezpatkovy font, ktery je dobite Citelny.
Navigacni liSta na horni ¢asti stranky obsahuje pouze 6 odkazl, coZ je pro prumérného
navstévnika adekvatni pocCet. Tti z téchto odkazli po kliknuti rozbali nabidku dalSich
relevantnich odkazt. Tento pfistup je dobrym feSenim pro stranky, které nabizi hodn¢ odkazii,
ale nechce vSechny zobrazovat v navigacni liste, kterd by byla piehlcena moznostmi. Navigacni
liSta dale nabizi moZnost vyhledévani a ptepnuti jazyka stranky.

Hlavni stranka mé zdanlivé podobnou strukturu jako lucerna.cz, mimo poutavého tivodniho
textu se zde totiz nachdzi Call-to-action, volnym piekladem vyzva k akci, ktera po kliknuti
uzivateli ukaze program nadchazejicich udalosti. Lze tedy predpokladat, Ze primarnim cilem
obou webil je ukédzat ndvstévnikovi, na jakych akci by se mohl v blizké dobé ucastnit,
Rudolfinum navic stejné jako Palac Lucerna nabizi moZznost prondjmu. V téchto oblastech je
tedy webova stranka Rudolfina idedlni pro analyzu a pfipadnou inspiraci pro predélavané
stranky Paldce Lucerna. Po tom, co si navstévnik prohlédne ukazku programu na hlavni strance,
¢ekaji ho odkazy na rizné informace, které by budouciho navstévnika budovy Rudolfinum
mohly zajimat. Konkrétné jde o odpovédi na to, jak zde funguje systém pokladen a obchodi,
jak se orientovat v interiéru za pomoci planu budovy a sald, ¢i obecné informace o koncertech,
jako tfeba jak se na n¢ obléknout, ¢i s jakym pfedstihem dorazit. Pod touto sekci se nachazi
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historické fotografie budovy s odkazem na stranku vénovanou historii Rudolfina. Nésleduji
informace o tom, jaké dalsi subjekty v budové sidli, na coz navazuji odkazy na blogové
prispévky. Stranka je zakoncena patiCkou, ktera obsahuje jiz dfive nabidnuté odkazy, je z
hlediska uzivatelského pozitku uzite¢nd, protoze umoziuje navstévnikovi pokracovat v
prozkoumavani webu bez toho, aby se musel vracet zpét na horni ¢ast stranky. Hlavni stranku
webu Rudolfina celkové Ize zhodnotit jako pfivétivou z hlediska uzivatelského rozhrani i
pozitku. Jak bylo zminéno, designérim této stranky se zdanlivé podaftilo vytvotit design, ktery
se hodi do dnesni doby, ale zaroven je v ném zachycena dlouhodoba tradice objektu. Mozna

pravdépodobné najde vSechny informace, které miize potiebovat bez vétsi namahy.

Dalsi analyza se bude tykat navigacniho panelu, ktery je velice dilezitym prvkem stranky,
jelikoz metaforicky feceno slouzi navstévnikiim jako mapa bludiste, které se sklada z riznych
podstranek a piipadny nedostatecné kvalitni design mize navstévnika od stranky zcela odradit.
Pfi porovnani obou relevantnich webovych stranek je na prvni pohled zjevné, Ze navigacni
panel Rudolfina je 1épe pro oko 1épe skenovatelny, a to hned z né€kolika divodu. Jak jiz bylo
zminéno, nabizi se zde pouze 6 moznosti, coZ je pro navstévnika ,,straviteln¢j$i” pocet nez 11,
které nabizi Palac Lucerna. DalSim faktorem jsou také samotné texty odkazu, ze kterych je jesté
pied kliknutim ziejmé, ¢eho se budou tykat — vysledky uzivatelského testovani lucerna.cz
naopak ukézaly, ze obsah, ktery respondenti hledali, ¢asto v panelu nasli az po nékolika
pokusech. Vliv na uzivatelskou pfiveétivost ma také font, jeho barva, a velikost mezer mezi
odkazy, kdy v pfipad¢ Rudolfina byl pouzit bezpatkovy font s tmavé Sedou barvou, kterd je v
kontrastu s barvou pozadi stranky, a relativné velkymi mezerami mezi prvky — diky témto
faktorim jsou vSechny texty dobfe Citelné. Navigacni panel Paldce Lucerna pouziva tucny
patkovy font s tlumenou zelenou barvou, prvky jsou oddélené relativné malymi mezerami a
zlutymi svislymi Carami, tato kombinace ale Citelnost spiSe zhorSuje. Co se tyCe samotné
struktury odkazi na strdnkdch Rudolfina, prvnim odkazem je Program, kliknuti na ng&j
navstévnika pfesméruje na samostatnou stranku zobrazujici nadchazejici udalosti. Odkaz Pro
navstévniky po kliknuti nabidne dal$i 4 moznosti tykajici se informaci o pokladnach a
obchodech, doprave a ptistupnosti, plant budov a sali, ¢i koncertii. VSechny odkazy, které se
na proklik rozbaluji, 1ze poznat tak, ze vedle nich je polozena ikonka Sipky doll. Nasleduje
odkaz Prohlidky, ktery na samostatné strance informuje o terminech a moznostech prohlidek v
objektu. Diilezity je nasledujici odkaz Prondjmy, ktery je také rozbalitelny a Ize v ném nalézt
odkazy informujici o vSech prostorech v budove, dale o nahrdvacim studiu ¢i moznosti
cateringu. Vzhledem k tomu, ze pro Palac Lucerna je také relevantni otazka, jak navstévniky
stranek bez zahlceni informovat o0 moznosti prondjmu a cateringu, toto feSeni se zda byt jako
jednim z potencidlnich feSeni. Rozbalitelny odkaz O budové prezentuje odkazy na stranky
sdélujici informace o tom, jaké dalsi subjekty v budové sidli, historii a architektuie budovy, jak
se o budovu pecuje, a v posledni fad¢ jsou k dispozici virtualni prohlidky. Posledni moZznosti v
navigacnim panelu je odkaz na Kontakty, kde 1ze dohledat adresu objektu, relevantni telefonni
Cisla, emailové adresy, ¢i kontaktni formulaf. O navigacnim panelu také stoji za zminku, Ze
ikonka lupy, ktera skryva funkci vyhledavani je naopak od Lucerny umisténa po levé strané
vSech zminénych polozek — vétsina 1idi si ji tak pfi skenovani stranky zleva doprava vSimne
jako prvni z moZnosti. Z toho lze usoudit, Ze designéfi téchto strdnek vnimaji funkci
vyhledavani jako dileZitou.

3.2.3 Vysledky analyz a uZivatelskych rozhovori

Tato cast bakalaiské prace shrnuje poznatky a zavéry vytvorené na zakladé analyzy a
uzivatelského testovani webovych stranek Paldc Lucerna a analyzy webovych stranek
konkurence, v tomto piipadé Rudolfina. Déale jsou zde popsany persony, které pomohou
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autorovi vzit se do role navstévnika zminénych webovych stranek. Na zaklad¢ této sekce bude
vytvofen a predstaven navrh konkrétniho feSeni optimalizace webu.

Z prvotni analyzy webovych stranek vyplynulo, Ze dominantnim prvkem hlavni stranky je
slideshow, kterd prezentuje nadchazejici udalosti. S timto pfistupem nebyl zjistén zadny
problém a bude proto pouzit i v nové verzi stranek, ackoliv bude upraveny tak, aby odpovidal
designovym standardim dnesni doby. Problém byl zjistén v naviga¢nim panelu stranek, z
analyzy 1 uzivatelského testovani vyplynulo, Ze obsahuje pfili§ mnoho polozek, které nemusi
byt nutné intuitivni pro vSechny navstévniky stranek, navic byla zjisténa ptilezitost k uprave
Citelnosti. K Gprave této sekce je potiebné vymyslet zcela novou strukturu tak, aby byla nebyla
prehlcena a byla uzivatelsky pfivétiva. K inspiraci poslouzi naviga¢ni panel webovych stranek
Rudolfina. Z dotazovani respondentti dale vyplynulo, Ze mnoho navstévniki se v paléci ocitne
za ucelem Ucasti na plese ve Velkém sale, proto by optimalizovana verze stranek meéla témto
lidem nabidnout na viditelném mist¢ odkaz na samostatné stranky Velkého salu Lucerna
(lucpra.com), ptipadné poskytnout o ném rizné informace, které by budouci navstévniky mohly
zajimat.

Na otazku, ktera respondentiim byla poloZena za ucelem vytvoreni nového brandingu, ,,Co se
vam vybavi, fekne-li se Palac Lucerna?”, padly rizné odpovédi, zajimavé vsak je, ze si Palacem
Lucerna nékteif nav§tévnici spojuji kontroverzni sochu obraceného koné od Davida Cerného.
Autor této prace v tomto zjisténi vnima ptilezitost pro vytvoreni nového loga, které zminénou
sochu bude zachycovat. Ackoliv by zjevnou volbou pro logo pro objekt s ndzvem Palac Lucerna
byla pravé lucerna, dalo by se argumentovat tim, Ze tato moznost je piili§ piredvidatelna a s
prichodem nové verze stranek by brandu prospélo, aby byl obohacen novym, necekanym,
pfipadné 1 lehce kontroverznim logem. Do karet takovému logu hraje 1 fakt, Ze pohled na sv.
Véclava sediciho na obraceném koni je tak unikatni a zapamatovatelny, ze by bylo velice
obtizné spojit si ho s ¢imkoliv jinym, neZz Palac Lucerna. Autor prace tedy zminénou sochu
pouzije k vytvofeni navrhu nového loga, nicmén¢ je zasadni zminit, Ze pokud by se autorim
stranek toto rozhodnuti neosvédcilo, nebude obtizné vybrat a implementovat jiné logo. K
brandingu je dale relevantni, Ze na otazku ohledné barev pouzitych na dosavadni strance vétSina
respondentl uvedla, ze se jim volba barev nelibi, ¢i si nejsou jisti, zda se jim libi. Proto bude
nutné pfijit s novou kombinaci barev, ktera se bude libit idealn¢ vétSin€¢ navstévnikd.

Uzivatelské testovani dale zahrnovalo tukol, ktery zjistoval vnimanou dilezitost riiznych
informaci, které 1ze na strance dohledat. Mezi polozky, které respondenti hodnotili, byla ptidana
1 moznost Pracovni prilezitosti, kterd se na dosavadni verzi webu nenachazi, aby se zjistilo, zda
by bylo pfinosné takovou sekci ptidat. Z odpovédi respondentti vyslo najevo nasledujici potradi
hodnocené (nejméné dulezité): Prostory a obchody v Lucerné — nadchazejici udalosti v Lucerné
— kontaktni informace — pracovni pfileZitosti — mapa pasaze — historie Lucerny — moznost
prondjmu prostor — novinky v Lucerné¢ — nabidka Cateringu. Tyto vysledky pomohou s
rozhodovanim o tom, které informace by mély byt obsazeny na hlavni strance, a které naopak
neni potieba vyzdvihovat. UZivatelé nasledovné byli pozadani o to, aby se pokusili najit dneSni
program. V tomto tkolu nebyl zjistén problém a nebude tedy nutné zasadné meénit zptisob,
kterym se k témto informacim navstévnici dostanou. Dotaz na celkovy dojem ze stranek byl
mlad$i generaci respondentii zodpovézen ndzorem, Ze stranky vypadaji zastarale, zatimco
nékteti zastupci starSich ro¢nikli ocenili, Ze soucasny design stranky je v souladu s tim, jak na
né piisobi samotny Palac Lucerna. Cilem tedy bude najit kompromis mezi modernim designem
a zachycenim esence paladce. Zde jako ptiklad opét slouzi webova stranka Rudolfina, kde se
tento kompromis podafilo vytvofit.
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Na zaklad¢ uzivatelského testovani byly vytvofeny nasledujici tfi persony, které maji
poukazovat na to, jak odliSni mohou byt lidé, ktefi na webové stranky Palace Lucerna zavitaji,
a zéroven na to, jaké mohou mit problémy a cile relevantni pro tyto stranky.

Barbora, 21 let, studentka politologie

Popis: Barbora je ambiciozni a pilna studentka politologie z Prahy. Pochdzi z dobie situované
rodiny, ktera klade diiraz na vzdélani a uspéch. Barbora se snazi vynikat ve studiu a ziskavat co
nejleps$i znamky, aby uspokojila vysoké naroky svych rodi¢d. Volny cas travi predev§im
studiem a pfipravou na zkousky, ale obcas si rada vyrazi za kulturou, zejména do galerii, muzei
nebo na plesy. Pfed kazdou kulturni akci si peclivé zjistuje informace, aby védéla, co mize
ocekavat. Barbora také rada sportuje, zejména bé¢ha a jezdi na kole, a cestuje po Evropé,
kdykoliv ji to studijni povinnosti dovoli.

Cile: Barbofinym hlavnim cilem je uspéSné dokoncit studium politologie a ziskat prestizni
zameéstnani v oboru. Chce uspokojit vysoké naroky svych rodi¢i a dokazat jim, Ze je schopna
a samostatna. Krome toho se chce naucit efektivnéji planovat sviij Cas a zlepsit své dovednosti
v oblasti time managementu, aby zvladala skloubit studium, kulturni vyziti a sportovni aktivity.

Problémy: Barbora ma neustaly pocit nedostatku Casu a stresu z mnozstvi povinnosti. Neni
prili§ spontanni a frustruje ji, kdyz pfedem nevi, do ¢eho jde. Mé tendenci piehnané planovat a
kontrolovat kazdy detail, cozZ ji nékdy brani uzit si neplanované zazitky. Také se potyka s tlakem
ze strany rodict, ktefi od ni oekavaji vynikajici studijni vysledky a uspésnou kariéru.

Petr, 47 let, manazZer

Popis: Petr je UspéSny a pracovity manaZer v mezinarodni organizaci. Je Zenaty a ma dvé¢ déti
ve Skolnim véku. Prestoze mu mnoho lidi fiké, ze je workoholik, Petr je se svym zivotnim
stylem spokojen a daii se mu zvladat pracovni i rodinné povinnosti. Je znamy svym ptatelskym
a neformalnim pfistupem k podfizenym, se kterymi rad travi ¢as i mimo pracovni dobu. Je také
aktivni ve sportu, zejména v tenise a golfu, které hraje s obchodnimi partnery a kolegy.

Cile: Petrovym hlavnim cilem je naSetfit dostatek pen¢z, aby mohl pred¢asné odejit do diichodu
a vénovat se cestovani a konickiim. Chce zajistit své rodiné¢ pohodlny Zivot a dat svym détem
to nejlepsi vzdélani a prilezitosti. V praci usiluje o udrZzeni dobrych vztahli s kolegy a
podiizenymi a o dosazeni stanovenych obchodnich cili.

Problémy: Petr Casto vyhledava restaurace a prostory k pronajmu pro firemni vecirky a
teambuildingy. Pii tom se mu stava, ze webové stranky nékterych zatizeni jsou nepiehledné a
neintuitivni, coz mu ztézuje hledani potfebnych informaci a zabira mnoho ¢asu. Také se potyka
s obCasnymi vyc¢itkami svédomi, ze kviili praci zanedbava rodinu a pratele.

Eva, 68 let, diichodkyné

Popis: Eva je aktivni a zvidava dichodkyné, kterd zije se svym manzZelem ve Stfedoceském
kraji. Cely Zivot pracovala jako ucitelka na zakladni Skole a nyni si uZiva zaslouZeny odpocinek.
S manzelem radi cestuji po Ceské republice a objevuji nova mista a pamatky. Eva se také zajima
o historii a kulturu a snazi se neustile vzdélavat a dozvidat se nové véci. Rada navstévuje
muzea, galerie a kulturni akce a Gcastni se prednasSek a kurzl pro seniory.

Cile: Evinym cilem je navstivit co nejvice zajimavych mist a pamatek v Ceské republice a
dozvedét se o jejich historii a vyznamu. Chce si uZzit aktivni a naplnény diichod a vénovat se

koni¢kim a z4jmim, na které¢ diive neméla ¢as. Také by rdda poznala nové ptatele mezi seniory
s podobnymi z4jmy a rozsifila si tak svilj spolecensky Zivot.
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Problémy: Eva mé nizkou uroven technologické zdatnosti a nékdy ji déla problém orientovat
se na internetu a hledat informace. Kvuli lehkému zrakovému postizeni mé také obcas potize
precist hiife ¢itelny text na webovych strankach.

3.3 Navrh konkrétniho reSeni optimalizace webu

Pted popisem samotné¢ho navrhu feseni optimalizace webu je vhodné piedstavit si navrhovany
rebrand znacky Paldc Lucerna, jehoz podoba slouzi jako odrazovy miustek k vymysleni
estetické stranky webu.

Branding

Jak bylo zminéno, nové logo misto lucerny ve 2D podobé zobrazuje sochu sv. Vaclava sediciho
na obraceném koni, ktera jiz vice nez 20 let zdobi pasdz Lucerna.

Obrazek 4: Navrhované logo webovych stranek Palac Lucerna

Palac
Lucerna

Zdroj: vlastni zpracovani

Pro lepsi viditelnost logo neobsahuje lana, které jsou v originale obvazany kolem koncetin koné
a vedou az ke stropu. Samotnd ilustrace je ohrani¢ena vertikdlnim obdélnikem, ktery logu
dodava na pravidelnosti a jednoznacné definuje kde zacina a konci. Naslo by se vhodné pouziti
pro logo uz v tomto stavu, nicmén¢ pro ucel pouziti na webovych strankach byl piidan text
»Palac Lucerna”. Pozadi webu se zméni z tmavé Sedého vzoru na Spinavou bilou barvu. Pro
logo, texty a dalSi prvky na strance byla vybrana tmavé hnéda barva — tato kombinace je
inspirovana vzorovanou podlahou nachazejici se v pasazi Lucerna a slouzi k tomu, aby 1 pfes
modernéjsi design stranka vizualné byla v souladu s estetikou palace. Fonty, které byly pro
webovou stranku vybrany, jsou Satoshi, ktery lze spatfit napiiklad v navigaCnim panelu, a
Proxima Nova, ktery byl pfidélen k vétSin€ texti, v obou piipadech se jedné o fonty bezpatkové.

Mapa stranek

V ramci optimalizace webu byla autorem prace vytvofena mapa stranek, ktera pfed samotnym
procesem tvorby designu poméaha definovat, jak bude vypadat informacni struktura, jinymi
slovy jde o jednoduché grafické zobrazeni toho, jak se navstévnik mize z hlavni stranky dostat
na vSechny podstranky. Tato struktura byla vytvofena na zikladé vysledkti uzivatelského
testovani, analyzy webu a analyzy stranek konkurence. Stejna struktura bude pouZzita i v
navrhovaném naviga¢nim panelu, ktery misto plivodnich 11 poloZek nabizi pouze 4 odkazy, a
to konkrétn€ Program, Pro navs§tévniky, Prondjmy a Kontakty.
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Obrazek 5: Navrhovana mapa stranek webu Palac Lucerna

Hlavni
stranka

f AN f
Obchody a Plan
m PrOStorv catering Kancela"fe
restaurace pasaze

Zdroj: vlastni zpracovani

Odkazy Pro navstévniky a Pronajmy jsou rozbalitelné — prvni odkaz navstévnikiim nabidne
presmérovani na stranky Obchody a restaurace, Plan pasaze, Historie, zatimco v druhém
pfipadé ma navstévnik na vybér mezi odkazy na Prostory, Catering, a Kancelafe. Tato zména
si slibuje, ze navstévnik nebude zahlcen vysokym poctem moznosti v navigacni panelu a
nebude mit problém na prvni pokus najit konkrétni informace, které potiebuje. Co se tyce
specifickych zmén v porovnani s dosavadnim naviga¢nim panelem, byl odebran odkaz Home,
ktery uZivatele ptresune na hlavni stranku, tuto funkci totiz mize plnit kliknuti na logo stranky,
jak je tomu v dnes$ni dobé u mnoha webli zvykem. Odkaz na program nadchazejicich udélosti
je tedy prvnim v nabidce, toto rozhodnuti bylo uc¢inéno, protoze je k nému pfisuzovana vysoka
dilezitost. Sekce Pro navstévniky je dalsi v pofadi, protoze jak vyplynulo z uZivatelského
testovani a analyzy konkurence, informace obsazen¢ v ni budou ptinosné pro vice navstévnikda,
nez informace o pronajmech ¢i kontaktech. Rozhodnuti sjednotit obchody a restaurace do jedné
sekce bylo zaloZeno na uZzivatelsky nepiivétivé funkEnosti soucasného navigaéniho panelu, ve
kterém jsou tyto sekce rozdéleny na Kavarny a restaurace, kterd odkazuje na stranku Kavarna
Lucerna, a Obchody, kde 1ze najit nekompletni list obchodi. Tato nova, sjednocena sekce
nabidne navstévnikiim piehledny souhrn vSech obchodi a restauraci, které se v Palaci Lucerna
nachazeji. Sekce plan pasaze zobrazuje interaktivni mapku pasaze, kde lze piehledné najit vse,
co se zde nachazi a lze prepinat mezi jednotlivymi patry. K tomu bude ptiléhat seznam vSech
dostupnych prostor, obchodii, restauraci a sluzeb, nebude se tedy prilis liSit od pfitomné sekce
se stejnym jménem. VEtSi zmeénu bude mozné zaznamenat na strance Historie, ktera bude
koncipovéna ve stylu ¢lanku, tedy textu podlozenému ob¢asnymi obrazky, oproti sou¢asnému
stavu, ktery nabizi dlouhy text a historické fotografie se nachazeji az na Gplném konci stranky.
Tato zména si slibuje, ze diky ni uzivatelé na strance vydrzi déle a zvysi se pravdépodobnost,
7e ji zainteresovany navstévnik docte. Dlraz bude kladen také na zlepSeni Citelnosti stranky,
konkrétné pljde o zvétSeni a zmenu barvy fontu, snizeni délky fadku a zvySeni vysky fadku.
Sekce Prostory prezentuje nabidku prostor v ramci Lucerny, které jsou dostupné k pronajmu a
informace o tom, komu se ozvat, ma-li ndvstévnik o tuto moznost zdjem. Kliknutim na sekci
Catering se navstévnik dostane na soucasné pouzivanou stranku catering.lucerna.cz, kde
nebudou nutné zmény. Sekce Kancelafe nabizi informace a fotografie o piipadnych
kancelatskych prostor k pronajmu. Tyto prostory jsou v dobé psani této prace k dispozici,
nicméné v pripadé budouci dlouhodobé obsazenosti by existence této sekce neméla vyznam a
méla by byt odstranéna. Pozitivni vliv existence této sekce ale bude mozné zaznamenat na
slideshow nachdzejici se na hlavni strance, kde uz nebude nutné tuto nabidku prezentovat vSem
navstévniklim i pfes to, Ze je relevantni pro pravdépodobné nizké procento vSech, ktefi na web
zavitaji. Navigacni sekce pokracuje odkazem na stranku Kontakty, kde bude moZzné relevantni
adresy, telefonické a emailové kontakty, mapu okoli s vyznacenou lokalitou palace, ¢i
informace o prodeji vstupenek. Na pravé strané¢ navigace se bude nachézet ikonka lupy,
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signalizujici moznost vyhleddvat v rdmci webu, a zakoncena bude zkratkou ,,EN”, kliknuti na
ni pfepne jazyk stranky do anglického jazyka.

Hlavni stranka

Jako prvni byl vytvofen navrh hlavni stranky webu, ktery slouzi také ke stanoveni estetické
struktury pfi tvorbé nadchéazejicich navrht stranek. Ukazky budou vzhledem k délce navrhu
stranky prezentovany chronologicky po ¢astech pro lepsi viditelnost.

Obrazek 6: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 1. ¢ast

Paléc ; ;
p Lucerna Program Pro navstévniky v Pronajmy v Kontakty Q EN

N
Tanec ba

17. ¢ervence | 21:00 | Kino Lucerna

Zdroj: vlastni zpracovani

K vytvoteni navrhu této a vSech nasledujicich stranek byl pouzit primarné nastroj Figma, ktery
byl predstaven v teoreticko-metodologické Casti, sekundarné pak nastroj Ideogram, ktery
pomoci umélé inteligence generuje obrazky, které v tomto piipadé slouzi k ilustraci estetického
potencialu. Na vrcholu stranky lze spatfit optimalizovany navigacni panel tak, jak byl predtim
popsan. Jak jiz bylo zminéno, navrh optimalizace hlavni stranky webu pocitd s zachovanim
prvku slideshow, jelikoz krom¢ upozornéni na nadchazejici udalosti mize pisobit také jako
prostor pro poutavou fotografii ¢i grafiku, ktera ma potencial zaujmout navstévnika na prvni
pohled. V ramci optimalizace tohoto prvku byl kladen diiraz na zvétSeni prostoru, ktery
slideshow zabira — oproti soucasné verzi stranky byl n¢kolikanasobné zvétsen a veskeré texty
a prvky byly predélany tak, aby vypadaly modernéji a byly viditelnéjsi nez jejich predchidci.
Jak lze pozorovat na nasledujicim obrazku, slideshow nyni zabira cely horizontalni prostor
stranky, narozdil od vSech ostatnich prvki, u kterych byla stanovena minimalni hranice 120 px
od stran. Diky tomuto rozhodnuti slideshow doslova vynika ze stranky a zaroveil poskytuje
vice prostoru pro Sipky, kterymi Ize pfepinat mezi dostupnymi aktualitami — pro mirné zlepSeni
uzivatelského pozitku je k tomuto navrhu doporuceno, aby se slideshow ptepnula pii kliknuti
kamkoliv v Sirokém okoli Sipky, aby uzivatel nemusel ,,pracné” mysi najizdét na relativné
malou plochu, kterou Sipka zabira. Co se tyce struktury texti, autor prace doporucuje pro kazdy
snimek slideshow pouZivat stejny format, jako je k vidéni na obrazku, konkrétné je v nazvu
akce pouzit font Proxima Nova s tloustkou Bold, velikosti 80 px a bilou barvou. Pod nazvem
akce jsou uvedeny relevantni informace ve formatu ,,datum | Cas | prostor”, ke kterému byla
pouzita tloustka Semibold a velikost 24 stejného fontu. Pod témito udaji se nachdzi indikatory
prabehu, které slouzi k orientaci v prezentaci a umoziuji navstévnikovi vidét, kolik snimka
slideshow obsahuje a na kterém snimku se praveé nachazi. V tomto piipadé byly navrhnuty tak,
aby indikator snimku, ktery je momentaln€ zobrazen, mél jasnou a dobte viditelnou barvu, kterd
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se nejvice hodi k grafice ¢i fotografii, kterou reprezentuje, zatimco ostatni indikatory jsou kratsi
a pruhledné. Samotnd ilustrace zobrazujici tanec¢nice baletu v sytych barvach byla
vygenerovana za pomoci umélé inteligence a nasledné manualné poupravena. Tato ilustrace a
nazev ,,Tanec barev” reprezentuji fiktivni film, ktery v kontextu této prace slouzi k ukazce toho,
jak poutavy snimek mize byt dilezity pro zachyceni pozornosti uzivatele — pti tvorbé snimku
pro realné filmy ¢i divadelni hry by nejlepsi vysledky piinesla spoluprace s profesionalnim
grafikem. Poslednim dilezitym prvkem v této sekci je gradientni ¢ernd barva na spodni strané
grafiky, ktera zajiStuje, ze nazev a informace o udalosti jsou dostate¢né dobie Citelné bez
ohledu na to, na jakém obréazku je text umistén.

Pod sekci slideshow mtize navstévnik stranek spatfit sekci zobrazujici nadchazejici udalosti,
podobné jako tomu je na stavajici verzi stranek, rozdil je vSak v grafické podobé¢ a v logice této
sekce. Na aktudlnich strankach Lucerny tato sekce neni nijak popsand a je v ni zahrnuto 5
ruznych prostorti v ramci Paldce Lucerna — tfi z téchto polozek ukazuji nadchazejici udalosti v
tamnim kin¢, Music baru a Velkém salu a kliknuti na kteroukoliv z nich uZzivateli ukaze
podrobnosti o vybrané udalosti. Problémem je, Zze dalsi dvé polozky zobrazujici kavarnu a
galerii vypadaji velice podobné jako ty pfedchozi, ale maji jinou funkci — v tomto piipadée
neinformuji o nadchézejicich udalostech a kliknuti na né uZivatele vezme na samostatné
podstranky téchto prostor. Dalo by se piedpokladat, ze toto feSeni autofi aktudlniho designu
zamysleli tak, Ze ,,zabije dvé mouchy jednou ranou” tim, ze bude zobrazovat jak nadchazejici
udalosti, tak kompletni pfehled prostor v Lucerné, nicméné vzhledem k podobnosti vSech
polozek neni na pohled jasné, Ze nékteré se budou chovat jinak nez ty predchozi, coZ mize
zpusobit Spatny uzivatelsky pozitek.

Obrazek 7: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 2. ¢ast

Nadchazejici udalosti
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Zdroj: vlastni zpracovani
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Néavrh optimalizace tuto sekci koncipuje tak, ze se zde nachazi pouze ptrehled nadchazejicich
udalosti, zatimco piehled prostor v Lucerné je zcela oddilnou sekci a nachazi se dale na strance.
Text ,,Nadchézejici udalosti” 1ze nalézt kousek pod uvedenou slideshow a pokud na néj uzivatel
klikne, dostane se na stranku celého programu. Pod timto textem jsou k vidéni tfi nejblizsi
udalosti konajici se v Palaci Lucerna a kliknuti na kteroukoli z nich uzivateli zobrazi stranku s
detaily vybrané udalosti. Pokud uzivatel nechce vidét cely program ¢i detail udalosti, ma k
dispozici také Sipku doprava, kterd po kliknuti ukaze nasledujici tfi udalosti chronologicky za
sebou. Teoreticky by uzivatel na tuto Sipku mohl klikat, dokud nedojde k posledni udalosti,
ktera je na webu zadéana, zalezi ale na vili vlastnika a vyvojare webu, kteti by napiiklad kviili
technickym limitacim mohli dojit k zavéru, ze v této sekci budou k dispozici pouze dvé stranky
nadchazejicich udalosti a pro zobrazeni zbytku bude nutné otevfit cely program. Kliknuti na
Sipku doleva intuitivné vrati uzivatele o stranku zpét. Samotné udélosti obsahuji relativné

informacemi. Tento format prezentace udaji je shodny s formatem uvedenym ve slideshow.

Nasleduje sekce webu, kde se uzivatel seznami s obchody, restauracemi a sluzbami, které Palac
Lucerna nabizi. Tato sekce ve vychozim stavu ukazuje obchody, pokud ale uZzivatel stoji o
piehled restauraci €1 sluzeb, staci prekliknout na slovo ,,Restaurace” ¢i ,,Sluzby”. MoZnost této
volby signalizuje prithlednost téchto slov, kterd ma implikovat, Ze na tato slova je mozné
kliknout. Format prezentace samotnych obchodi je odlisny od formatu nadchazejicich udélosti,
protoZe by na prvni pohled mélo pro uZivatele byt jasné, Ze se jedna o zcela odliSné véci. Tento
format také dovoluje, aby si o kazdé polozce mohl uzivatel piecist 1 kratky popisek. Podobné
jako u predchozi sekce uzivatel uvidi nabidku urcitého ¢isla polozek, v tomto piipadé dve, a v
pfipad¢ zajmu miZze pouzit Sipky, které zobrazi dal$i polozky. Zpusobi, jak vybrat, které
konkrétni podniky se budou ukazovat jako prvni, je hned n€kolik, n¢které z nich jsou popsany
dale:

1. Provozovatel¢ podnikil si na urcitou dobu ptedplati ptiznivé misto v této sekci, vyhodou
této moznosti je vytvoreni nového toku ptijmua pro Palac Lucerna, nevyhodou je, ze by
tato moznost vytvofila kompetitivni prostiedi, které by mohlo vést k zhorSeni vztaht
mezi provozovateli.

2. Provozovatel webu podniky sefadi dle popularity. Vyhodou zde je, Ze by vybér vznikl
piirozené na zéklad¢ preferenci realnych zakaznikli. Negativnim aspektem je, ze
populérnim podnikiim by se pravdépodobné popularita jesté vice zvysila, zatimco méné
populérni podniky by nemély ptilis velkou moznost rust.

3. Poradi podnik se kazdému uzivateli ukaze na miru dle relevance. Tento zpiisob by byl
idealnim fesenim pro vSechny uvedené podniky, nicméné pro provozovatele stranek by
jeho zavedeni vyZadovalo sbér a analyzu dat o uzivatelich, coz je nakladné a mnoha
uzivatelim by se to nemuselo libit.

V kone¢ném duisledku toho rozhodnuti nalezi provozovateliim stranky a rozhodnuti by mélo
byt u¢inéno na zaklad¢ cild, kterych s touto webovou strankou chtéji dosahnout.
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Dalsi sekce hlavni stranky existuje pfedev§im pro potieby uzivatelii, kteti maji zajem o historii
Palace Lucerna.

Obrazek 8: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 3. ¢ast

103 let kulturniho obohaceni

Kazdéa doba ma svij symbol, ktery ztélesnuje jejiho ducha, jeji atmosféru a jeji moznosti. Pro pfechodné
obdobi mezi secesi a modernimi slohy kolem 1. svétové valky je paldc Lucerna pravé takovou typickou
stavbou. Je zhmotnénim futuristického snu o modernim velkomésté, kde se prostorové stykaji zafizeni
spolecenska, kulturni i obchodni. Je to prvni pasazova stavba i v Praze, pfedchidkyné vSech modernich
pasazovych domu, koridor(, zivotem pulsujicich podchodu a stanic metra.

Prozkoumat historii Lucerny -

Zdroj: vlastni zpracovani

Nadpis této sekce ma za kol zachytit pozornost uzivatele sdélenim o ptisobivé dlouhé tradici
objektu. Uzivatelé, ktetfi si preCtou ukdzku textu o historii palace se mohou dostat na
samostatnou stranku, ktera se tomuto tématu podrobné vénuje, kliknutim na tlacitko pod
textem. Pro pferuSeni prozatimni pravidelnosti hlavni stranky byla do pozadi této sekce vloZena
pruhledna ilustrace palace vygenerovana umélou inteligenci.

Navrh hlavni stranky zakoncuje sekce ,,Chystate se do Lucerny?”, ktera existuje predevSim
kvili navstévniklim stranek, ktetfi se v blizké dob¢ hodlaji vydat do Palace Lucerna a mohou
jim byt uzite¢né dopliujici informace o konkrétnich prostorech, do kterych se chystaji. Jsou
zde k dispozici odkazy tykajici se vSech prostor, které spadaji pod Paldc Lucerna a slouzi tedy
1 jako jejich prehledny seznam. Tyto odkazy po kliknuti uzivatele pfesunou na samostatné
oficialni domény téchto prostor, které obsahuji detailnéj$i informace, naptiklad na strance
lucpra.com lIze najit seznam nadchazejicich plest ¢i fotogalerii Velkého salu, coz na aktualnich
strankéach Paldce Lucerna dohledat nelze. Vyjimku tvoii Galerie Lucerna, kterd samostatnou
doménu nema4, naopak ale jako jedina z uvedenych prostor ma vlastni podstranku na soucasnych
strankach. Jak bylo feceno v pfedchozi ¢asti této prace, navrh optimalizace se nebude zaméiovat
na tyto samostatné domény. Je mozné argumentovat, ze aktudlni systém, kdy 4 z 5 prostor maji
vlastni stranky odlisné od domovské stranky lucerna.cz, kdy kazda z nich navic méa zcela jinou
strukturu i vizualni identitu, neni konzistentni a uzivatelsky ptivétivy. Provozovateliim stranek
1ze doporucit, aby se do budoucna vSechny uvedené stranky sloucily pod jednu doménu a
pouzivaly jednotnou strukturu a vizualni identitu. Kromé zminénych odkazii v této sekci lze
pouzit také interaktivni planek pasaze, ktery se od planku dostupného na soucasnych strankach
1i$i v nékolika faktorech; prvnim je vizudlni stranka, kterd byla pozménéna tak, aby lépe
zapadala do navrhu novych stradnek, byla tedy graficky zjednodusSena, pozménila se paleta
barev, a byly odstranény ¢asti budovy, které jsou na ptivodnim planku Sed€ zabarveny a chybi
k nim vysvétlivka. Dale navrh pocita se zménou funkénosti planku — soucasny planek misto
nazvl prostor obsahuje pouze Cisla, ke kterym si uzivatel musi dohledat nazev ve vysvétlivkach
pod plankem. Lze pfedpokladat, ze tato funkcionalita byla zvolena kviili tomu, Ze prostory maji
ruzné velikosti ploch a jejich ndzvy jsou rizn€ dlouhé, tudiz by se mohlo naptiklad stat, Ze aby
se veSel dlouhy nazev podniku do malého prostoru na planku, musel by se text ndzvu zmensSit
natolik, Ze by byl velice obtizné€ Citelny. Navrh optimalizovaného planku s timto problémem
pocita a fesi ho pfidanim funkce pfibliZzeni a oddaleni, diky které si uzivatel miZe rychle zvétsit
¢ast planku, kterd ho zajima, a to za pomoci kolecka mysi ¢i tlacitek zakomponovanych v
planku. Déle se zménilo zobrazeni tlacitek, kterymi Ize vybrat patro planku. Na soucasnych
strankéch tato tlacitka jsou prezentovana hravym zpisobem, jsou totiz rozpoloZeny na mistech,
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kde se ve fyzické lokalit¢ nachézeji schody do téchto pater. Tento pfistup ale neplsobi
intuitivné naptiklad proto, Ze tlacitko pro prepnuti na 1. patro je k dispozici dvakrat a pro
uzivatele, ktery v Palaci Lucerna nikdy nebyl, mize toto rozmisténi tlacitek pisobit ndhodné ¢i
se jevit jako chyba. Také zde neni zfetelny indikator toho, jaké patro je momentalné zobrazeno,
proto v navrhu nového planku byl zvolen pfistup jednoduchych texti polozenych vedle sebe
nad plankem, z kterych je jednoznacné, ze tuCny text zndzorfiuje patro, které¢ je momentalné
zobrazeno, zatimco ostatni dvé patra s prihlednym textem symbolizuji, Ze kliknuti na né¢ zmeéni
zobrazované patro v planku.

Obrazek 9: Ukazka navrhu hlavni stranky webu, 4. ¢ast

Chystate se do Lucerny?

Pfipravte se za pomoci nasledujicich odkazl a planu pasaze.
Prizemi 1. patro 2. patro

BELLA DONNA

Velky sal Lucerna 2
LOREM

3
= =
OUTLET VINOTEKA = LOREM 1PSUM
Lucerna Music Bar 2 e e
3
Kino Lucerna 2 DELMAS
Kavarna Lucerna »
a 3 VELKY SAL +
Galerie Lucerna 2 CVRK § if = 1; swioncama
A i -
Rozcestnik stranek Externi stranky Newsletter
Program Prostory Velky sél Lucerna Chcete byt informovani o aktudinim déni v Palaci Lucerna?
Obchody a restaurace Catering Lucerna Music Bar Prihlaste se k odbéru naseho newsletteru
Plan pasaze Kancelaie Kino Lucerna Pfihlsit se
Historie Kontakty Kavarna Lucerna

Galerie Lucerna

Lucerna na Facebooku

Zdroj: vlastni zpracovani

Uplnym zakonéenim tohoto, i viech nadchazejicich navrhi stranek, je paticka, ktera nové
obsahuje rozcestnik stranek, ktery uzivateli dovoluje snadno se dostat na kteroukoli stranku,
které se zde nabizi, a tato nabidka se shoduje se strankami nabizenymi v navigacni listé. Dale
jsou zde k dispozici externi odkazy, kterymi se Ize dostat na samostatné domény vsech prostor,
¢i na facebookové stranky Paldce Lucerna. Nakonec je uzivateli nabidnuto, aby se piihlasil k
newsletteru Palace Lucerna vyplnénim emailu a stisknutim potvrzovaciho tlacitka.

Program

Stranka Program na soucasné verzi webu piipomina kalendat, ve kterém jsou obsaZzeny pouze
nazvy udalosti, které navic ¢asto nejsou celé viditelné, protoze se cely nazev nevejde do bloku,
a Cas konani udalosti. Nejvétsim rozdilem v navrhu optimalizace programu oproti tomu
aktudlnimu je, Ze kazdad nadchazejici udélost je ve vlastnim obdélniku, ve kterém je dostatek
prostoru pro dostate¢nou prezentaci této udalosti. Je zde tedy prostor pro miniaturu, nazev
udalosti, den, datum a kratky popis, coZ uzivateli pomize s rozhodovanim, kterd akce by pro
néj mohla byt zajimava. Po otevieni této stranky by se primarn€ mél objevit program kina pro
aktualni den, vyjimka by méla nastat tehdy, kdyZ by uzivatel program otevtel poté, co se zacal
vysilat posledni film. V takovém piipadé by se mél ukazat program v jinych prostorech, na
ktery stale je mozné pfijit. Pokud by nebyla ani takova mozZnost, uzZivateli by mél byt nabidnut
program na nejblizsi den, ve kterém se kona libovolna akce. Sdm uzivatel si mize pomoci Ctyt
pfepinacl nad udalostmi vybrat kombinaci prostor, ze kterych chce vidét nabidku akci. Pokud
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chce zjistit, jaké udalosti se konaji v libovolny den, je mozné kliknout na tlacitko s ikonkou
kalendare, které rozbali maly kalendar pro vybér specifického dne i mésice. Pokud uzivatel
chce najit néco specifického, mize pouzit funkci vyhledavani, ktera vyfiltruje akce dle
uvedenych slov v ramci vybranych prostor. Bézovy obdélnik s Sipkou napravo od vSech akci
symbolizuje, ze cely obdélnik je klikatelnym odkazem a pro zvyraznéni této moznosti piejeti
mysi kdekoliv po udalosti odhali vétsi ¢ast obdélniku s Sipkou. Kliknuti na libovolné misto v
ramci obdélniku uzivatele pfesune na stranku s podrobnostmi o vybrané udalosti. Aby nedoslo
k zahlceni uzivatele velkym mnozstvim moznosti, autor prace doporucuje ukazat maximalné
10 udalosti na jedné strance, samoziejmosti je poté moznost piejit na dalsi stranku s pozdéjSimi
udalostmi.

Obrazek 10: Ukazka navrhu stranky Program

Program Paldce Lucerna

Kino Velky sél Music Bar Galerie B Dnes Q  Hledat v programu

Na cesté s mamou
Stieda 14. ¢ervence | 16:00

ch ¢tyfl déti ziji ve velkém

ovanou zahradou.
Zoéna zajmu
Streda 14. cervence | 18:00 &

fi, vzpominaji na milov

vodeé a pr

Tady Havel, slysite mé?

Stieda 14. ¢ervence | 19:00

Zdroj: vlastni zpracovani
Obchody a restaurace

Na této strance lze najit piehled o vSech obchodech, restauracich, kavarnach a sluzbach, které
jsou k dispozici v Palaci Lucerna. Byla zde pouzita podobna struktura jako na strance Program,
v horni Casti jsou tedy dostupné kategorie, ze kterych si uzivatel mize vybrat libovolnou
kombinaci prave téch podnikd, které ho zajimayji.
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Obrazek 11: Ukazka navrhu stranky Obchody a restaurace

Obchody a restaurace

Obchody Restaurace a kavarny Sluzby Q Hledat v podnicich

Kavarna Lucerna Hospoda v Lucerné

Kavarna Lucerna, situovana v B Vyzkousejte vybornou kuchyni a

prvnim patfe pfimo uprostied zazijte origindini atmosféru v

pasaze, je architektonickym prazské Pasazi Lucerna
skv

vychutnat skvélou ka

stem, kde si hosté mohou

, sklenku

dobrého vina ¢i ochutnat z
nabidky tradiénich zakuskd

Xin Dong Hai Kadernictvi Adam

| Cinska restaurace situovana v Stylové kadefnické studio nabizi
| Pasazi Lucerna nabizi jak kompletni kadefnické sluzby,
: tradicni ¢inské a japonskeé gk pohodli, komfort a praci s témi
pokrmy, tak | speciality z téchto nejkvalitnéjSimi viasovymi
zemi produkty. Profesionalné
vyékoleny persondl se

kompletné postara o Vas novy

vzhled

Zdroj: vlastni zpracovani

Opét je zde moznost poliCko nabizejici vyhledavani konkrétnich polozek. Samotné podniky
jsou prezentovany ve stejném stylu, jako na hlavni strance, tedy pomérné velkym nahledovym
obrazkem a Ctvercem obsahujici nazev podniku a kratky popisek. Kliknutim na kteroukoliv
polozku se uzivatel dostane na stranku zobrazujici detaily o podniku a kontaktni informace.
Opét je k tomuto navrhu doporuceno, aby se zobrazovalo maximalné 10 polozek, a zbytek byl
nabidnut na dal$ich strankach.

Plan pasaze

Tato stranka, jak jiz nazev napovida, poskytuje navstévnikiim rozsifeny planek pasaze, ktery je
ve srovnani s verzi na hlavni strance podstatn¢ detailnéjsi a vétsi. Diky tomu je zajiSténa vyssi
uroven uzivatelského komfortu a lepsi Citelnost. Navstévnici mohou snadno piepinat mezi
jednotlivymi patry diky intuitivné umisténym tlacitkiim, coz umoziuje rychly prehled o tom,
co se nachazi na kazdém patie. V ramci planku jsou zfeteln¢ oznaceny nejen obchody a prostory
Palace Lucerna, ale uzivatel¢ zde naleznou 1 praktické informace o umisténi bankomat,
schodist’ vedoucich do dalsich pater a také presné oznaceni ulic, které jsou spojeny s vychody
z budovy. Pro pohodInéjsi orientaci 1ze planek ptiblizovat a oddalovat jak pohybem kolecka
mys$i ¢1 pomoci tlacitek, kterd se nachazeji v pravém dolnim rohu stranky. Stranka je navic
vybavena tlacitky pro snadny pfechod na sekce Obchody a restaurace ¢i Prostory, kde
navstévnici najdou kompletni seznam vSech podnikli a prostor v ramci Paladce Lucerna. Toto
usporadani bylo zvoleno s ohledem na maximalni pohodli zdkaznikd, ktefi po vyuziti planku
maji moznost snadno se dostat k detailnimu pfehledu nabizenych sluzeb.
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Obrazek 12: Ukazka navrhu stranky Plan pasaze
Plan pasaze
Prizemi 1. patro 2. patro

BELLA DONNA

LOREM

i
H

>
z
from ’:;
O U T L ET VINOTEKA 2 LOREM IPSUM
CELLARIUS & IPSUM
m
B =}
R L] >
DELMAS
E =y E
5 o = VELKY SAL o=
i i UoEs SALON GIZELA
CVRK d ' B RIS, e
LUCERNA ; -
Prehled obchod a restauraci —> Prehled prostor —

Zdroj: vlastni zpracovani

Diiraz byl kladen také na vizudlni stranku prezentace. Planek je zpracovan v barevném
schématu, které se shoduje se zbytkem stranky a které napomaha lepsi orientaci a zvyraziuje
vSechny dulezité¢ body zajmu. Klikatelné prvky jsou oznaceny krémovou barvou, ktera se pri
ptejeti my$i zvyrazni a symbolizuje, Ze kliknuti na vybrany prvek uZivateli ukadze podrobnosti
o ném. Tento planek si klade za cil pomoci stdvajicim 1 budoucim navstévniktim, kteti Palac
Lucerna navstivi poprvé, moci se snadno a rychle orientovat.

Historie

Stranka popisujici historii Palace Lucerna si prosla pomérné velkymi zménami. Tato stranka na
souCasné verzi webu jiz na prvni pohled neplisobi uZzivatelsky ptivétivé kvili nestandardni
barve textu a hlavné jeho struktufe, kterou by se dalo oznacit za tzv. ,,wall of text”, neboli zed’
textu. Ta vznika, kdyZ je na strdnce obsazen velice dlouhy text, jehoz pravidelnost neni
prerusovana ob¢asnymi obrazky, nadpisy, dostatkem volného mista, ¢i odrazkami. V takovém
textu je obtizné se orientovat a miize uzivateli piivodit pocit, jako by cetl velkou stranku
akademicky zamétené knihy bez obrazk, a ackoliv by urcitym skupindm lidi tento ptistup jiste
vyhovoval, je vhodné tuto stranku predélat tak, aby byla pfistupna kazdému, kdo se o toto téma
alesponn trochu zajima. K inspiraci, jak tuto stranku vhodné ptedé€lat, pomohla historicka
podstranka webu Rudolfina.

Prvnim a velmi dtlezitym krokem v procesu Upravy této stranky byla zména samotného obsahu

vvvvvv

v

nejzajimavéjsi informace, které by mohly Ctenédfe zaujmout a udrzet jeho pozornost. Kromé
samotné¢ho obsahu byla zménéna také vizualni podoba textu, konkrétné barva, délka a Sitka
fadku. Tyto Upravy byly provedeny za ucelem zlepSeni Citelnosti textu a usnadnéni jeho
vnimani pro Ctendfe. Po provedeni téchto zmén byl text rozdélen do nékolika logickych
odstavct, ke kterym byly nasledné ptidany relevantni obrazky a ptileZitostné grafické prvky.
Cilem tohoto kroku je dosdhnout toho, aby si ¢tenaf mohl kazdy odstavec snadno spojit s
konkrétnim obrazkem, ktery zachycuje, o ¢em dany text pojednava. Grafické prvky byly do
textu pfidany za ucelem zvySeni vizudlni atraktivity stranky a udrZeni pozornosti ¢tenafe po
celou dobu c¢teni.
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Obrazek 13: Ukazka navrhu stranky Historie

Historie Palace Lucerna

Palac Lucerna je ikonickou stavbou, ktera ztélesnuje
ducha pfechodného obdobi mezi secesi a modernimi
slohy kolem 1. svétové valky. Je to prvni pasazova
stavba v Praze a pifedchidce vsech modernich
pasazovych domd, koridor(l a stanic metra. Lucerna
je vyrazem nové generace podnikateld, ktera vzesla z
bouflivého rozvoje ¢eské ekonomiky v druhé poloviné
19. stoleti.

Duchovnim otcem palace Lucerna je inZenyr, projektant a
stavitel Vacslav Havel (1861 — 1921). Pochazel ze staré prazské
rodiny a podafilo se mu zavést stavebni firmu, ktera se zamérila
na stavbu a prodej ¢inzovnich domt. Zamér vybudovat v
centru Prahy moderni viceucelové centrum se zacal rodit v
roce 1905.

Vécslav Havel (1861 - 1921)

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsim aspektem nového rozlozeni stranky je pravidelné stfidani pozice odstavch a obrazka v
jednotlivych sekcich. V prvni sekci je odstavec umistén na levé stran¢€ a obrazek na prave, v
nasledujici sekci je tomu naopak, toto stifidani pak pokracuje pravidelné az do konce stranky.
Diivodem pro toto rozloZeni je ptredevSim snaha o naruSeni pravidelnosti a jednotvarnosti
stranky, coz by mélo vést ke zvyseni pravdépodobnosti, ze ¢tenaf udrzi pozornost a nebude se
pii Cteni nudit. VSechny tyto zmény a Gpravy byly provedeny s jedinym cilem — vytvofit text,
ktery bude pro Ctenare atraktivni, snadno citelny a zajimavy po celou dobu ¢teni. Kombinace
zkraceného a upraveného obsahu, vizualnich vylepseni, ptidanych obrazkt a grafickych prvka
a dynamického rozlozeni stranky by méla prispet k dosazeni tohoto cile a v kone¢ném dusledku
zdokonalit uzivatelsky pozitek.

Prostory

Prvni stranka, kterd v navigaci patii pod kategorii Pronajmy, se tyka prostorti spadajici pod
Paldc Lucerna. Tato stranka je koncipovana tak, aby slouzila jak k pfedéni relevantnich
informaci zdjemcim o najem prostor, tak pro bézné uzivatele, ktefi maji zdjem o pichledny
seznam téchto prostor. Vzhledem k relativné velkému poctu prostor nabizenych k pronajmu,
kterych je devét, kdy u kazdé z nich musi byt uveden nazev, fotografie, popis, telefonni ¢islo,
email a pfipadné odkaz na webovou stranku, struktura této stranky byla navrzena tak, Ze sice
obsahuje vSechny prostory na jedné strance, ale ve vychozim stavu se jednd o rozbalitelné
miniatury pouze s ndzvem a fotografii. To, ze tyto prvky jsou rozbalitelné, symbolizuji Sipky
dolti u kazdého nazvu, které se pti rozbaleni oto¢i o 180 stupniii. Rozbaleni libovolného prvku
probéhne po kliknuti na néj — poté se ptiblizné tiindsobné zvysi vyska zvoleného prvku véetné
fotografie, kde uzivatel nalezne vSechny dileZité informace vcetn€ popisku, telefonniho Cisla a
emailu na kontaktni osobu, a webovou stranku, pokud né&jakou prostor ma. Aby bylo na prvni
pohled jednoznacné, o jaké informace se jedna, byly vedle nich ptidany ikonky s relevantnimi
ilustracemi, kazdéa jednotlivd informace je také zabalena do barevného obdélniku, ¢imz se
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vizualné odd€luji od zbytku prvku. Co se tyce téchto kontaktnich informaci, doporuceni autora
prace je, aby vSechny z nich byly klikatelné — kliknuti na obdélnik s textovym odkazem na
webovou strankou by mél uzivatele na tuto stranku presmérovat, obdélnik s emailovym
kontaktem by po kliknuti mél otevfit napt. Microsoft Outlook a vybranou emailovou adresu
automaticky vyplnit, a kliknuti na telefonni ¢islo otevie rozhrani pro hovor pies pocitac, pokud
uzivatel preferuje tento zpisob hovoru. Pokud by uzivatel nechtél vyuzit téchto moznosti,
vSechny udaje jsou neustale viditelné a mize si je samovoln¢ kamkoliv piepsat.

Obrazek 14: Ukazka navrhu stranky Prostory

Prostory v Lucerné

Velky sél Lucerna v

Music Bar Lucerna A

Jeden z nejvétsich a nejnavitévovanéjsich hudebnich klubd v Praze s
modernim a mezinarodnim programem. Nesmime zapomenout zminit
fenomén 80’s & 90’s party, kterému patfi v klubu pravidelné viechny
patky a soboty uz od roku 2000. Hlavni napini klubového programu
jsou koncerty. V Lucerna Music baru pravidelné vystupuji takika
viechny zasadni domaci kapely, ale klub ¢asto dava prostor i mladym
talentim.

% +420724 337190 [ kamil@musicbar.cz @ musicbar.cz

Pasaz Lucerna v

Mramorovy sal v

Zdroj: vlastni zpracovani

Uvedeny obrazek ukazuje, jak vypadaji miniatury prvkda, i jejich rozbalena verze. Co se tyce
potadi uvedenych prostor, autor prace navrhuje, aby byly sefazeny dle popularity jejich
prongjmu. Diky tomu by vétSina zdjemct o pronajmuti 1 béznych uzivateli nasla relevantni
informace rychleji.

Kancelare

V navigacnim panelu webu Paldce Lucerna se jako ptedposledni polozka nachézi sekce, ktera
potencidlnim zajemclim nabizi moznost prohlédnout si a piipadné pronajmout si volné
kancelaiské prostory, jeZ jsou momentalné k dispozici. Jak jiZ bylo zminéno v pfedchozi ¢asti
této préce, je dillezité podotknout, ze po UspéSném prondjmu vsech téchto prostor by méla byt
tato sekce z navigace docCasné€ odstranéna. Tento krok by se m¢l uskutecnit az do doby, nez se
op€t objevi nova prilezitost pro prondjem. Struktura této konkrétni sekce je ale navrzena tak,
aby mohla slouzit jako univerzalni Sablona pro rizné typy c¢lankii nebo aktualit, které by
provozovatelé Paldce Lucerna chtéli na svém webu zvetejnit. Co se tyce designu samotné
stranky, je zde pouZito €isté bilé pozadi, které slouzi jako ramec pro prezentaci obsahu. Leva
Cast této stranky je vyhrazena pro textovy obsah, ktery poskytuje navstévnikiim podrobné
informace o nabizenych prostorech. Nachéazi se zde vyrazny nadpis, pod kterym je umistén
seznam kliCovych informaci o nabidce, vCetné ceny za metr Ctverecni, presné lokality,
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celkového poctu dostupnych metrii ¢tverecnich a také upozornéni, Ze objekt je vybaven
vytahem. Pod timto pfehledem je umistén rozsahly text, ktery poskytuje dalsi podrobnosti a
novinky tykajici se daného objektu. Prava ¢ast stranky je vénovana vizualni prezentaci
nabizenych prostor. Zde jsou umistény fotografie, které ukazuji rizné pohledy na pronajimané
prostory. Aby byla stranka vizualné¢ zajimavéjsi a nenudila svou uniformitou, jsou fotografie
prezentovany v ruznych tvarech a velikostech. Pro potencidlni zajemce o prondjem je zde také
pripravena moznost kliknout na odkaz, ktery je ptivede do kompletni fotogalerie, kde se nachézi
vice relevantnich fotografii. Zajemci o prondjem na dolni strané stranky naleznou emailovou
adresu a telefonni Cislo, pomoci kterych je mozné projevit jejich zajem.

Obrazek 15: Ukazka navrhu stranky Kancelate

Kancelare k prondjmu

Rekonstrukce ¢asti paldce Lucerna z Vodickovy ulice
mifi do findle a k pronajmu zbyva jesté nekolik
zrekonstruovanych kancelarskych prostor.

570 Ké&/m? ulice Vodi¢kova 535 m? k dispozici Vytah v budové

Fasada

Fasada domu se sklada z betonovych a kamennych desek upevnénych na
ocelové konstrukci, ktera byla za vice nez 100 let zna¢né zkorodovana. V
ramci rekonstrukce byly proto v potiebném rozsahu vyménény ocelové
Casti konstrukce, zrestaurovany betonoveé a kamenné bloky, opraveny a
doplnény dekorativni plastiky na fasadé, odbourana a nové
zkonstruovana vysuta terasa v€etné novych ocelovych traverz. Nové
konstrukce balkonu i zimni zahrady maji polozené nové teraco. Doslo k
casteéné repasi, a kde to nebylo mozné, byly plvodni vypIné nahrazeny
novymi konstrukcemi oken i dvefi vedoucich na balkony.

Stfesni nastavba

Stfecha domu do vnitrobloku byla smérem do kavarny Lucerna zvySena, a
tak vznikly nové prostory pro kancelafe i pro umisténi vzduchotechniky
pro cely palac Lucerna véetné Velkého salu. Rozvody chlazeni prochazeji
viemi patry od stfechy do podzemi a dale podzemim palace az k Velkému
salu

Interiéry kancelari

Interiéry kancelafi jsou dopInéné o vzduchotechniku a nové
elektrorozvody. Koncept podhledi v halach je inspirovan puvodnimi
stropy ateliér(l a osvétlenim pasaze mezi domy. V halach jsou vstupy do
novych toalet a kuchynsky koutek. Podlahy a parkety rekonstruovanych
kanceléii jsou z velké ¢asti zachovalé, zatimco plvodni dvefe byly
repasovany.

Komunikace

Vedle zrekonstruovaného vytahu pfibyl i dal$i vytah o vétsi kapacité. ktery
propojuje kancelafe a umoziuje bezbariérovy pfistup i do kavarny
Lucerna. Ve spojnici mezi domem Vodickova a stfednim traktem (kino a
kavarna) se buduji nové toalety a Satna kina. Z Vodickovy ulice je mozné
si vSimnout novych vykladnich skfini u obchodnich jednotek v prvnim a
druhém nadzemnim podlazi. Rovnéz budou instalovany nové vchodové
dvere z Vodi¢kovy ulice.

Kontaktujte nas

Q, +420 733 525 582 B2 Jjana kreifova@lucerna-barrandov.cz Kompletni fotogalerie -

Zdroj: vlastni zpracovani
Kontakty

Posledni navrh pfepracovani tohoto webu se tykd podstranky Kontakty. Tato stranka by
primarné méla obsahovat kontaktni udaje Paldce Lucerna a prostor spadajici pod ni, konkrétné
jde o galerii, Velky sal, Music bar a kino. Kazda z téchto poloZek byla umisténa do bilého
obdélniku, kde pod ndzvem prostoru lze dohledat informace o adrese, telefonnim Cisle,
emailové adrese a ptipadnych webovych stranek konkrétniho prostoru. Kontaktni tdaje
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samotného Palace Lucerna jsou uvedeny jako prvni a vzhledem k tomu, Ze se jedna o ,,matku”
vSech ostatnich prostor, jsou ulozeny v nejvétSim obdélniku, ktery symbolizuje vysokou
dilezitost. Jak lze spattit na nasledujicim obrazku, nadmérné velikost tohoto obdélniku ptinesla
designovou ptilezitost pro vytvoreni zajimavé struktury, ve které jsou tii rizné Sitky téchto
obdélniki a spolecné tvoii neobvykly tvar, ktery zakoncuje interaktivni mapa od Google Maps,
na které je oznaCen Palac Lucerna a uzivatel se diky ni mtze lépe zorientovat.

Obrazek 16: Ukazka navrhu stranky Kontakty

Paldc Lucerna Galerie
Provozovatel objektu: Lucerna-Barrandov, s.r.o.

© Steépanska 61

Q +420739 423086
© Stepanska 61 Q +420224 224 537 B lucemadlucerna.cz B2 alzbetawinklerova@lucerna.cz
Velky sal Vstupenky - Music Bar
© Stepanska61 Q, +420 224 225440 © Vodickova36 Q +420 224215 957
B info@lucpra.com @ lucpra.com B imb@musicbar.cz @ musicbar.cz
Kino Ba

Q b
@ Stepanska 61 Q, +420224 216 973 e, ' & 9
& ‘
+
B kino@lucemnacz @ kinolucerna.cz F
Q O & Google

Uzite¢né odkazy

Plan pasaze -

Obchody a restaurace -
Prostory k prondgjmu -

Kancelafe k pronajmu -

Zdroj: vlastni zpracovani

Stranka je zakoncena sekci Uzitecné odkazy, kde se nachazi odkazy na Plan pasaze, Obchody
a restaurace, Prostory k prondjmu a Kanceléte k prondjmu. Tyto odkazy mohou byt uzite¢né
napiiklad pro uzivatele, ktery na tuto strdnku zavital, protoze zde ocekaval plan pasaze ¢i
informace o pronajmech. Na zavér se provozovatelim stranek na zaklad¢ uzivatelskych
rozhovort, jejichz vysledky indikuji zjem 0 soucasné neexistujici sekci Pracovni piileZitosti,
doporucuje, aby do této stranky byl pfidan také odkaz ¢i vypis pracovnich pfilezitosti v ramci
Palace Lucerna, je-li to v souladu se zajmy organizace.

3.4 Shrnuti a doporuceni pro organizaci

Na zédkladé provedené analyzy soucasného stavu webovych stranek Paldce Lucerna,
uzivatelskych rozhovorii a analyzy konkurenc¢niho webu byla navrzena optimalizace webu
lucerna.cz s cilem zlepsSeni uzivatelského pozitku, prehlednosti a implementace moderniho
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designu stranek. Navrzena optimalizace webu se od soucasnych stranek lisi prakticky
k nepoznani a to jak z hlediska estetiky, tak pouzitelnosti. Prvni zména se tykala rebrandu
znacky, diky které bylo mozné stanovit esteticky smér, kterym se webova stranka bude fidit.
Vysledkem rebrandu bylo vytvoieni nového loga zobrazujici sochu obraceného koné, které
symbolizuje pamatku v pasazi Lucerny, tvorba nového barveného schématu, ktery je inspirovan
barvami interiéru Palace Lucerna, a stanoveni fontd, které budou na strankach pouzivany.
Nasledné byla provedena optimalizace navigac¢niho panelu stranky, ktera snizila pocet odkazt
o vice nez polovinu a zlepsila piehlednost a orientaci v ramci stranek. Tato zména také
stanovila, jaké stranky bude navrhovana optimalizace obsahovat, a ve vysledku byly piedélany
nasledujici stranky: Hlavni stranka, Program, Obchody a restaurace, Plan pasaze, Historie,
Prostory, Kancelare, Kontakty.

Hlavni stranka webu si prosla zasadnimi zménami, kde sice zustal prvek slideshow z sou¢asné
verze stranky, ktery ale byl graficky optimalizovan a byla k nému vytvofena Sablona pro tvorbu
budoucich snimkt. Dale zde byla upravena sekce s nadchazejicimi udalostmi, ktera je nyni
intuitivnéjsi a prehlednéjsi. Byla pfidana sekce zobrazujici obchody a restaurace, kterd navic
pro provozovatele stranek piedstavuje prilezitost pro vytvoreni nového toku pfijmt. Nové je
zde k dispozici také sekce nabadajici K prozkoumani historie Palace Lucerna, nebo sekce
s uziteCnymi odkazy a interaktivnim plankem, kterd méa pomoci budoucim navstévnikiim
palace. Byla vytvorena taktéz nova patka, ktera se nachazi na dolni ¢asti vSech stranek a oproti
souCasné verzi webu je uzitenéjsi tim, ze se v ni nachazi rozcestnik stranek, externi odkazy a
moznost piihlaseni se k newsletteru.

Stranka programu se do¢kala nového designu s moznosti filtrovani udalosti dle prostor, data a
vyhledévani, navic je zde noveé vice mista pro podrobné;si informace o kazdé udalosti véetné
obrazku a popisu. Nové vytvorena stranka obchodu a restauraci ma podobnou strukturu jako
ta predchozi, je zde tedy moznost filtrovani a vyhledavani, kazdy podnik také oproti soucasné
verzi stranky dostal vice mista pro uvedeni popisku. Pfedélana stranka planu pasaze obsahuje
optimalizovany planek pasaze, ktery byl pfedé€lan za pomoci novych barev, odstranéni rusivych
elementti a zménou pouzitelnosti. Pro komfort uzivatele byla také pridana tlacitka odkazujici
na Prehled obchodi a restauraci, a Piehled prostor. Na strance Historie probéhlo zkraceni a
uprava textu pro lepsi pozitek ze Cteni, doplnéni relevantnich obrazkt a grafickych prvki,
stiidani pozic odstavcil a obrazkti pro dynamicnost stranky. Navrh stranky s nabidkou prostor
k pronajmu obsahuje pichledny seznam vSech prostor s rozbalitelnymi miniaturami
obsahujicimi detailni informace a kontakty. Stranka zamétujici se na prondjem kancelaii slouzi
také jako univerzalni Sablona pro budouci novinky ¢i aktuality, kombinuje textové informace a
vizualni prezentaci prostor. Pfehledné kontaktni udaje Palace Lucerna a jednotlivych prostor
Ize ziskat na strance Kontakty, ktera obsahuje navic interaktivni mapu pro lehkou orientaci
v okoli palace.

Provozovatelim webovych stranek Paldce Lucerna se doporucuje provést navrzené¢ zmény v
designu a struktufe webu pro zlepSeni uZivatelské ptivétivosti, prehlednosti a atraktivity
stranek. Dilezité je dbat na konzistenci vizudlni identity napti¢ webem a mélo by se zvazit
sjednoceni samostatnych domén jednotlivych prostor pod jednu hlavni doménu lucerna.cz.
Optimalizace webu by méla vést k vys§i spokojenosti navstévnika stranek, snadnéjSimu
pfistupu k informacim, lepsi propagaci akci a prostor k prondjmu a v konecném disledku 1 k
vy$$i navstévnosti Paldce Lucerna. Doporucuje se po implementaci zmén provadét priibézné
uzivatelské testovani a analyzu navstévnosti pro dalsi zlepSovani webu dle potieb organizace a
uZzivateld.
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4 Zavér

Cilem této bakalafské prace bylo provést komplexni optimalizaci webovych stranek Palace
Lucerna (lucerna.cz) z hlediska UX/UI designu. Autor prace se rozhodl pro optimalizaci tohoto
konkrétniho webu na zéklad¢ své predchozi negativni uzivatelské zkusenosti, ktera odhalila

znacény potencidl pro zlepSeni v n€kolika klicovych oblastech, jako jsou branding, uzivatelské
rozhrani a celkovy uzivatelsky pozitek.

Teoreticko-metodologicka cast prace se zaméfila na podrobné vysvétleni pojma souvisejicich
s optimalizaci webovych stranek. V ramci témat User experience (UX) a User interface (Ul)
byly detailné¢ popsany rizné metody a ptistupy, které se v téchto oborech bézné pouzivaji.
Nekteré z téchto metod byly néasledné aplikovany v praktické ¢asti prace, zatimco ostatni byly
vysvétleny pro zachyceni SirSiho kontextu oboru UX/UI designu. Provozovatelim webu Palace
Lucerna se do budoucna doporucuje zvazeni implementace 1 téchto dalSich moznosti
optimalizace.

V praktické ¢asti byla provedena analyza soucasného stavu webovych stranek Palédce Lucerna,
ktera odhalila vyznamné nedostatky v navigaci, struktuie a vizualni podobé webu. Pomoci
uzivatelskych rozhovorii a analyzy konkurenc¢nich webt byly identifikovany potteby a
ocekavani navstévnikil stranek a ziskany cenné podnéty pro optimalizaci. Pti analyze webovych
stranek konkurence, v tomto piipadé Rudolfina, byly zjistény piilezitosti k inspiraci z hlediska
pouzitelnosti 1 estetiky. Na zdklad¢ téchto zjisténi byl vytvoren komplexni navrh redesignu
webovych stranek Palace Lucerna, ktery zahrnuje rebrand znacky s novym logem a barevnym
schématem, optimalizaci navigacniho panelu a celkové struktury stranky. Dale byla piedélana
struktura a obsah vSech klicovych stranek s dirazem na snadny pfistup k informacim,
piehlednost, moderni design a atraktivni vizudlni prezentaci. Tato Cast prace také obsahuje dil¢i
doporuceni a navrhy pro provozovatele webu, které by mély vést k dalSimu zlepSeni uzivatelské
zkuSenosti a otevieni novych toki piijmu.

Navrzena optimalizace webu by méla zajistit posileni znacky Palace Lucerna, vys$si spokojenost
uzivatelti webovych stranek, lepsi propagaci akci a prostor k pronajmu. V kone¢ném disledku
by tyto zmény mély vést ke zvySeni navstévnosti Palace Lucerna jak v online prostfedi, tak i v
realném svéte. Provozovateliim webu se tedy doporucuje implementovat navrzené zmény a do
budoucna na né navazat sjednocenim vSech dostupnych stranek prostor, které maji vlastni
domény, pod hlavni doménu lucerna.cz. Tento krok zajisti konzistenci a vysokou kvalitu
uzivatelského pozitku napfic celym webovym ekosystémem Palace Lucerna. Navrzené zmény
a doporuceni maji potencial vyrazné zlepSit online prezentaci Palace Lucerna, zvysit
spokojenost uzivateld a v konecném diisledku i1 podpofit navstévnost této vyznamné kulturni a
spolecenské instituce.
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Resena
problematika

uvod

Prace popisuje a
prakticky znazornuje
proces optimalizace
webu, ktery je klicovy
pro uspéch webovych
stranek organizace.

Vysoka Skola ekonomie a managementu

problém

Redeny web dlouhou
dobu nebyl aktualizovan
a jako nasledek
nedosahuje modernich
standardl pouzitelnosti
a designu.

VSEM

pristup

Za pomoci analyz a
rozhovoru byly zjistény
kroky, které v navrhu
optimalizace byly
podniknuty pro zlepseni
resenych stranek.




« Odborna literatura a
internetové zdroje

« Vlastni analyza
reseného webu i
webu konkurence

« Uzivatelské rozhovory

Vysoka skola ekonomie a managementu

Uzivatelské rozhovory a
testovani s respondenty
reprezentujici uzivatele
s rUznymi potifebami

VSEM

Teoreticky popis
problematiky

Analyza soucasného stavu
webu

Uzivatelské rozhovory
Analyza webu konkurence
Shrnuti konkrétnich navrhd
Tvorba navrhu optimalizace
Shrnuti a doporuceni



VSEM
Vysledky prace

Z vysledku prace vyplynulo, Ze feSeny web neni dostate¢né
uzivatelsky privetivy a esteticky nezapada do moderni doby,
proto je doporuceno provést jeho optimalizaci.

—Implementaci navrhovanych reseni Ize predpovedét posileni retence
V = 0 7 v 7 7 \"4 \"4 - 1 4 \4 . 7 v 7 7 \"4 \"4 -
uzivatelu, zvyseni navstevnosti webu a nasledne i zvyseni navstevnosti
. 7 . Vs 7 v Vs . (o) V4
fyzicke lokality vedouci ke zvyseni zisku Palace Lucerna.

—Z prace dale vyplynulo, ze:

—Nekteré prostory spadajici pod Palac Lucerna maji sveé vlastni stranky
obsahujici informace nad ramec stranky lucerna.cz, coz komplikuje
customer journey.

—Na strankach je prostor k otevreni nového toku prijmu.

—Do budoucna se doporucuje optimalizaci provadeéet castéji.

Vysoka skola ekonomie a managementu



VSEM
VVSIEdky préce — porovnani hlavni stranky webu

Soucasna hlavni stranka webu lucerna.cz Navrh optimalizace hlavni stranky

Palac i
Lilcema Program Pro navétévniky v Pronajmy v Kontakty Q EN

SJite PALAC LUCERNA v

HomE | PROGRAM | NOVINKY | GALERIE | KAVARNY A RESTAURACE | OBCHODY | CATERING | PLAN PASAZE | HISTORIE | PRONAJMY | KONTAKTY

e N/L p
Tanec barev

17. €ervence | 21:00 | Kino Lucerna

Nadchazejici udalosti

V4
. W " y — = IAI I Tady Havel, slysite mé? Lake Makawi: 10-Year Club Tour Rockové hity
KINO LUCERNA LUCERNA/MUSICBAR LUCERNAWELKY SAL 14 ervence 119:00 | Kino Lucerna 16. éervence | 21:00 | Lucerna Music Bar 17. éervence | 19:30 | Velky sél Lucerna
25.04. DAAAAAALI! 25.04. MIG 21 03.05. ROCKOVE HITY N
Zdroj: lucerna.cz Zdroj: vlastni zpracovadni

Vysoka skola ekonomie a managementu



VSEM
Doporuceni

Na zakladé vysledkl Ize doporudit:

1. Provést optimalizaci webu na zakladé navrzeného reseni.

2. KaZdych 2-5 let webové stranky otestovat a dle zjisténych potieb uzivatell i
organizace pristoupit k Zadoucim zménam.

3. Sjednotit vSechny domény a stranky prostor, které spadaji pod Palac Lucerna,
pod jednu hlavni doménu.

Vysoka Skola ekonomie a managementu



VSEM
Zaver

Prace prinesla prehled o slabych strankach soucasné verze webu a
podrobny navrh jeho optimalizace z hlediska UX/UI designu.

Redenim je optimalizace FeSeného webu na zakladé predstavenych
(o]
poznatku.

® ®

Problematika byla posunuta provedenim primarniho a sekundarniho
vyzkumu, ktery prispél k tvorbé uceleného textu obsahujiciho popis

identifikovanych problémi a konkrétni kroky k jejich feSeni, véetné

vypracovaného navrhu reseni pripraveného k implementaci.

Vysoka skola ekonomie a managementu
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