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Co je to uzivatelské rozhrani?

Grafické uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface - GUI) je kombinaci technologii a prostiredkd,
které umoznuji uzivateli komunikovat s pocitacem a aplikaci. Ve spojitosti s webovymi aplikacemi se
jedna predevsim o grafické ¢i textové prvky a jejich rozmisténi. Tyto ovladaci prvky umoznuji
uzivateli praci s aplikaci, ziskvaji od uzivatele potrebna vstupni data, reaguji na vysledky zpracované
aplikaci a ty pak prezentuji uzivateli, v nasem pripadé vétsinou prostirednictvim webového prohlizece.

Moderni uzivatelska rozhrani webovych aplikaci velmi ¢asto vyuZzivaji nastroji, které jim ruku v ruce
prinasi nové technologie tvorby webovych stranek a aplikaci, zalozenych napt. na AJAXu, moznosti
HTMLj5 a rtiznych frameworcich s Sirokou nabidkou tzv. widgeti, které usnadnuji a urychluji tvorbu
designu aplikace.

Hlavnim rysem modernich grafickych uzivatelskych rozhrani je také oddélenost obsahu (vystupu
aplikace) a jeho grafické interpretace. Tento fakt mé pozitivni vliv predevsim pti vétSich upravach
aplikace, aktualizacich, ale také pri vytvareni novych GUI aplikace pro jiné platformy (napt. mobilni

telefony). Aplikace tak mtze byt z vétsi ¢asti zachovana, neni do ni tieba zasahovat a pouze se rozsiii
o dalsi GUI, coz vede opét nejen k tspoie Casu, ale hlavné k tispoie ekonomickych prostiedk.

Grafické rozhrani zadsadnim zptisobem ovliviiuje vnimani celé aplikace. Nejen Ze vytvari prvni dojem,
ale urcuje, jakym zptisobem budou aplikaci uzivatelé dale vnimat, jakym zptisobem budou s aplikaci
pracovat, tedy zda s ni budou spokojeni a pomuze jim splnit jejich cile.

Tato orientace na uZzivatele, a od ni odvijejici se zptisob navrhovani aplikace, je oznac¢ovan jako User
Experience Design (UXD) nebo také User-Centered Design (UCD). GUI je pti této metodice
navrhovdno mimo jiné s ohledem na:

e Design — chipan nejen jako vizualni forma, ale i tak, jak navrhovana aplikace funguje; cilem
designu méa byt co mozna nejacelnéjsi propojeni funkéni a estetické slozky navrhované aplikace.

e Pouzitelnost — jedna z ¢asti, ktera vytvari uzivatelsky prozitek, zamérujici se na odstratiovani
nedostatkl v ovladani a vylepSovani na zakladé uzivatelskych zkuSenosti s aplikaci.

User Experience Design ma za cil dosazeni co nejlepsiho sjednoceni nékolika disciplin, jakymi je
pravé pouzitelnost, design ve smyslu nejen grafického feSeni, ale i informaéni architektury a
interakce uzivatele s aplikaci. ZastreSuje tedy nejen formu webové aplikace, ale i jeji obsah a
chovani.

Obecny proces tvorby GUI

Navrh kvalitniho a funkéniho GUI webové aplikace neni jednoduchou zalezitosti a jeho kvalita souvisi
také se zkusenostmi samotného navrhare. Myslet si, Ze navrh grafického uzivatelského rozhrani je
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pouze otazkou vizualniho vzhledu a rozmisténi prvki na strance, by bylo znacné lehkomyslné. Pokud
ma byt aplikace Gspésna a uzivatelim prinést komfortni ovladani spolu se splnénim jejich cild, je

potteba komplexnéjsiho pohledu na cely proces vyvoje, a to uz od samého pocatku. Finalni vzhled
jednotlivych komponent je az jednim z poslednich stadii.

User Experience Design, ktery je primarné zaméfen na uzivatele a jeho zazitek z pouzivani aplikace, v
sobé zahrnuje nékolik disciplin, jez by mély zajistit nasledujici vlastnosti dobré aplikace:

e Funk¢nost a prinos celé aplikace pro uzivatele — jedno z hlavnich kritérii pouzitelnosti

e Efektivita — rychlost prace a ¢asova naroc¢nost na vykonani néjakého dil¢iho tikolu

e Jednoduché a intuitivni rozhrani — prizptisobeni aplikace uzivatelim a jejich zvykiim

¢ Jednoduchost zapamatovani — ohled na limity a moznosti lidské paméti a ochota uzivatelt
ji pti pouzivani aplikace pouzivat, nenutit uzivatele premyslet.

Cely vyvoj GUI se da shrnout do nékolika stadii, které na sebe navazuji a stavi jedno na druhém.
Vyvoj zac¢ina v Cisté abstraktni roviné a pomalu se stava stale konkrétnéjsim az po definitivni podobu
aplikace a jejich GUI prvkd.

Cely proces pripomina stavbu viceposchod'ové budovy, na jejimz vrcholu je vizualni styl komponent.
Pokud vS§ak budou nizsi patra postavena chybné, je kvalita horniho patra (napr. designové zpracovani
jednotlivych prvkil) irelevantni a tato nekvalita miize navic mit fatalni disledky na fungovani aplikace
a spokojenosti zdkaznikta — uzivateld.

Faze procesu tvorby

Strategie

Jde o nejzakladnéjsi stupen celého procesu, ktery vsak byva ¢asto opomijen nebo zpracovan velmi
ledabyle ¢i nedostatecné. Strategie je hledanim kompromisu mezi potiebami uZivatelti budouci
aplikace a zajmi tvlirct aplikace. Je tfeba zjistit a pochopit cilovou skupinu uzivateli, jejich
zpusob uvazovani a zvyky, které pak budou zohlednény ve fungovani aplikace a navrhu
uzivatelského rozhrani. To vSe s ohledem na cile provozovatele aplikace, podnikové cile a firemni
strategii. Strategie tak v zdsadé hleda odpovédi na dvé zakladni otazky:

e Co aplikace prinese svym uzivatelim, co uzivatelé ocekavaji?

e Co aplikace prinese svym provozovateliim, jaky je jeji acel?

Pro urceni potreb a uzivatelskych benefitti je vyuzivana celd skala nastrojii, od segmentace uzivatel
aplikace a jejich charakteristiky, pres skupinové diskuze a interview, po vytvareni scénait a profilc
typickych uzivatell — tzv. personas - fiktivni profily postav, které reprezentuji urcitou skupinu svoji
charakteristikou nebo specifickym chovanim. PouZzivaji se napt. pro marketingovou nebo uzivatelskou
segmentaci

I v UXD je potieba brat ohled nejen pouze na uzivatele, ale i na provozovatele ¢i tviirce aplikace, jejich
zajmy a obchodni cile. Ve strategické ¢asti navrhu by tedy mély byt zminény i problémy tykajici se
rozpoctu, stav trhu a konkurenéni analyza.

Specifikace pozadavka

Takto by se dal nazvat dalsi stupen vyvoje, ktery ma za tikol specifikovat na zakladeé jiz ziskanych
informaci vsechny funkce a moznosti, jeZ by méla aplikace a jeji GUI pokryvat. Zatim ovSem
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pouze v obecné roving, tedy ne ve smyslu jak dana funkce bude fungovat nebo vypadat; stejné tak
specifikovat pozadavky uzivateli na obsah a jeho formu. Jiz v této fazi vyvoje by také méla byt
zapocata tvorba dokumentace k jednotlivym funkcim aplikace, coz prinese pozd€ji grafickym
designertim lepsi predstavy o tom, jak navrhnout design jednotlivych komponent.

Takto vytvorena specifikace je diilezita pro identifikaci potencialnich omezeni, kterymi jednotlivé
technologie tvorby webovych aplikaci disponuji. Na zakladé pozadavki na funkce a formu obsahu lze
rozhodnout o vhodné technologii pro tvorbu aplikace a tedy i o vzhledu a formé jejiho grafického
rozhrani (pripadné upravit pozadavky na funkce tak, aby bylo mozno vyuzit urcitou skupinu
technologii k realizaci projektu - napt. néktery z frameworkii).

Strategicka cast spolu se specifikaci funkei a obsahu navrhu také byva oznacovana jako analyza
potieb, zahrnujici jak uzivatele, tak provozovatele aplikace. Dobra znalost pozadavki velmi uleh¢i
vyvoj struktury celé aplikace. Vysledkem specifikac¢ni ¢asti je dokument s popisem pozadovanych
funkei a formy obsahu v souvislosti s definovanou strategii.

Navrh struktury

Dalsi faze vyvoje aplikace a jejiho GUI prebira vysledky predchozich analyz a dava do spojitosti
jednotlivé funkce a formu obsahu. Zabyva se piredevsim interakci mezi jednotlivymi
definovanymi funkcemi (interakénim designem), tedy jak budou budouci uzivatelé prochazet
jednotlivymi kroky ke splnéni urcitého dil¢iho tkolu a jak bude rozcélenén obsah aplikace s ohledem
na vzajemné vazby; cast je nazyvana informacni architekturou. Pro tuto fazi vyvoje je charakteristické
pouzivani velkého mnozstvi diagramii, které zachycuji jednotlivé vazby mezi funkcemi nebo
kategoriemi obsahu. Tyto vazby jsou opét velmi dilezité pro samotné navrhare grafického rozhrani,
nebot lze podle nich uréit nejvhodnéjsi rozmisténi komponent ¢i vybér konkrétniho GUI prvku pro
dany ukol a funkcionalitu.

Vysledkem je mnozstvi tzv. Use Case diagramii, které reprezentuji nejcastéjsi scénare, pripady
uziti, vazby mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace a také akce, které bude uzivatel moci
provadét, véetné moznych reakei aplikace. Tyto schematické diagramy jsou pak vyuzity v dalsi
fazi pti navrhu jiz konkrétniho rozvrzeni zakladnich oblasti uzivatelského rozhrani.

Informacni architektura a navrh interakce tedy dava do spojitosti jiz tri zakladni oblasti. Jsou jimi
uzivatelé se svymi potiebami, kategorie ¢lenéni obsahu spolu s funkcemi a jejich vzajemny kontext a
vazby.

Zakladni model a kostra

Po definovani obsahu a souslednosti jednotlivych dil¢ich funkei je mozno prikrocit k tvorbé
zakladniho grafického modelu ¢i kostry grafického uzivatelského rozhrani.

Toto stadium vyvoje spojuje dohromady tfi ¢asti navrhu. Prvni z nich je informacni design, ktery
klade diiraz na prezentaci informaci generovanych aplikaci a to tak, aby doslo k jejich spravnému
pochopeni. Dalsi slozkou je tzv. interface design, ktery fesi otazky vybéru jednotlivych druhtt GUI
komponent k provedeni urcité ¢innosti. Treti slozkou je design navigace, jez ma za akol vyresit, jak se
budou v prostredi aplikace jeji uzivatelé pohybovat.

Celkovy pohled lze pak ziskat sdruzenim téchto poznatki a vytvorit dratény model uzivatelského
rozhrani - wireframe. K tvorbé wireframti lze pouzit specialni software, ale lze si samoziejmé
vystacit s papirem a tuzkou. Jejich kolem je urcit hlavni elementy stranky nebo ¢asti aplikace a
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ilustrovat jejich priblizné rozmisténi. Jde predevsim o schématické obrazky, ve kterych jsou potlaceny
detaily vzhledu jednotlivych GUI komponent a samoziejmé je potlacen i obsah.

Nejvétsi vihodou takovychto nacrtki je jejich flexibilita, moznost je rychle ménit a vytvaret vice
variant FeSeni. Lze také snaze testovat, jak se s rozlozenim prvki stranky popasuji sami uzivatelé. Na
zakladé uzivatelského testovani pomoci wireframi lze vybrat nejlepsi rozlozeni GUI prvkd, coz
omezuje selhani a chyby v navrhovani uzivatelského rozhrani. Podle jednotlivych wireframi maji
designeri GUI komponent lepsi predstavu o jejich funkei, umisténi, priblizné velikosti a celkovém
zaclenéni v aplikaci.

Vizualni vzhled

7 Y7

Tato ¢ast navrhu GUTI je ta, ktera je oznacovana jako webdesign. Hlavni ¢ast prace je nyni na
grafickych designerech, ktefi pripravuji vizualni vzhled jednotlivych komponent stranky, prave
podle vytvorenych wireframi a storyboard.

Je treba na zakladé dokumentii vizualného stylu pripravit barevna schémata, ktera budou v aplikaci
pouzita, vybér typl pisem a vytvorit graficky homogenni vzhled vSech pouzitych komponent s
ohledem na graficky manuél. Stejné jako u tvorby wireframi je i zde pribéh ladén k vSeobecné
spokojenosti opakujicimi se cykly vyvoj - prezentace - implementace zmén.

Kvalitni navrhari grafickych uzivatelskych rozhrani by méli nejen dokonale ovladat graficky software
a mit dobré estetické citéni se smyslem pro detail, ale méli by se taktéz orientovat v technologiich
webovych aplikaci a znat jejich specifika.

Testovani

V této fazi je jiz hotova finalni verze aplikace véetné designu. Vyvoj projektu v§ak v UXD nekon¢i.
Testovanim aplikace je ziskavana zpétna vazba od uzivateld a poznatky z testii jsou pak nasledné
promitany bud’ do stadia wireframi nebo dilé¢ich zmén v designu GUI. UZivatelské testovani mize
probihat jak v uzaviené skupiné, tak v testovacim provozu aplikace za pomoci specialnich
analytickych nastroj pro web (analyzy navstévnosti, teplotni mapy, sledovani pohybti mysi a
kliknuti, nahravani uzivatelské aktivity a mnohé dalsi).

Zmeény a Gpravy jsou pri testovani prirozené, nemelo by vsak v kvalitné zpracovaném projektu dojit k
situaci, kdy je potreba pred€lat velkou ¢ast aplikace. To ukazuje na zanedbani nékterych fazi vyvoje.

Pristupnost webové aplikace

JelikoZ je webova aplikace ve své podstaté webovou strankou s dynamickym zpracovanim obsahu a
vzajemné interakce, je nutné pii jejim navrhu dbat na tzv. pristupnost. Ta je dtlezita predevsim
pokud tvorite aplikaci pro vétsi uzivatelskou zakladnu a ocekavate, ze ji budou vyuzivat rtizné skupiny
lidi.

Pristupnost webovych stranek (webové aplikace) znamena bezproblémového pouzivani vSemi
skupinami uzivateld. Pristupnost se také zamétuje na odstranéni bariér pro uzivatele s uréitym
zdravotnim hendikepem. Spatné navrzené stranky ¢&i grafické rozhrani aplikace, které nerespektuje
pravidla pristupnosti, mtze zptisobit nedostupnost této sluzby pro lidi napi. se zrakovym postizenim,
uzivatele s pomalejsim pripojenim, seniory, apod. Cilem pravidel pouzitelnosti je nestavét do cesty
témto uzivatelim zadné prekazky.

Zé&kladnimi divody pro implementaci pravidel pristupnosti v navrhu GUI je:
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e Rozdilnost uzivatelti webové aplikace, jejich schopnosti, technického vybaveni, rozumovych
vlastnosti, ¢i hendikepii
* Specifické potteby kazdého uzivatele, ktery mtize mit s webem problém
e Nedostupnost stranek pro tyto osoby - sniZeni poc¢tu navstévnikt a potencialnich klientt
e Dobre pristupny web posiluje dobré jméno znacky
e Dobre strukturovany a pristupny web se snadné€ji spravuje
* Lepsi optimalizace pro fulltextové vyhledavace

Dle zakona navic museji vSechny weby statni spravy projit auditem pristupnosti, resp. byt
optimalizovany tak, aby spliiovaly podminky pristupnosti.

Existuje né€kolik norem, standardi a metodik, které se pristupnosti webu zabyvaji a jsou pomérné
dobte propracované. Z rozsahovych diivodi zde budou uvedeny jen zakladni charakteristiky
nékterych z nich.

Blind Friendly Web

Pravidla, jak uz samotny nazev napovida, se zabyvaji piistupnosti pro téZzce zrakové postizené
uZivatele a jsou ptivodem z Ceské republiky. Jde o best-practices a metodicky navod, ktery je
podporen mezinarodni normou WCAG, o které bude rec o trochu pozdéji.

Dbaji na to, aby se na pristupné webové strance hendikepovany uzivatel

e samostatné dostal k informacim, které jsou na ni publikovany,

e nebyl znevyhodnén svym zdravotnim postizenim, pouzitym technickym vybavenim ¢i znalostmi

Vyhlasku o pristupnosti, dalsi podrobnosti k metodice a dal$i doporuceni lze najit na webu
Sjednocené organizace nevidomych a slabozrakych CR - www.blindfriendly.cz, samotnou
dokumentaci k metodice pak na http://blindfriendly.cz/metodika

WCAG 2.0

WCAG je celosvétove uznavanou metodikou, ktera se zabyva auditem a pristupnosti internetovych
stranek. Jde o testovaci pravidla a principy, které jsou rozdéleny do jednotlivych bloki se souborem
podotazek. Jedna se jiz o druhou verzi, ktera byla vydana na konci roku 2008 a nahradila tak WCAG
1.0. Autorem je jedno z nejuznavanéjsich konsorecii, zabyvajici se komplexni problematikou webovych
stranek - World Wide Web Consorcium (W3C). Zde lze nalézt i oficialni znéni celé metodiky v
anglickém jazyce http://www.w3.org/TR/WCAG20 . My budeme v praci vychazet z ¢eského prekladu,
ktery je dostupny na strankach Blind Friendly Web http://www.blindfriendly.cz/wcag20

Metodika WCAG 2.0 je ¢lenéna do ¢tyt zakladnich principti, kterymi jsou:

e Vnimatelnost - Informace a soucasti uzivatelskych rozhrani musi byt prezentovany tak, aby je
uzivatelé byli schopni vnimat.

e Ovladatelnost - Vsechny soucasti uzivatelského rozhrani a vSechny naviga¢ni prvky musi byt
ovladatelné.

e Srozumitelnost - Informace a ovladani uzivatelského rozhrani musi byt srozumitelné.

¢ Robustnost - Obsah musi byt dostate¢né robustni, aby mohl byt spolehlivé interpretovan
Sirokou $kalou pristupovych zarizeni véetné asistivnich technologii.
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Jednotlivé principy pritom obsahuji vZdy n€kolik pravidel a kritéria, rozdélena do tfech tirovni podle
jejich stupné implementace. Nejnizsi aroven implementace metodiky je oznacovana jako aroven A.
Naopak nejvyssi trovni je arovni AAA. Plati, Ze Groven implementace pristupnosti AA musi zaroven

VvV

spliiovat vS§echny body oznacené tirovni A. Podobnym principem se pristupuje k nejvyssi arovni.

Detailni vyklad pravidel a kontrolnich kritérii je obsahem dokumentu s oznacenim Understanding
WCAG 2.0, ktery je soucasti metodiky. Techniques for WCAG 2.0 je druhym souvisejicim
dokumentem, ve kterém najdete popsany desitky technickych postupt, jak naplnit pozadavky na
pristupnost webového obsahu dle WCAG 2.0, a zarovén popis typickych prohreski proti pristupnosti.
http://www.pristupnost.cz/wcag

Ukazka pravidla metodiky WCAG 2.0 [6]

Pravidlo 2.4 Snadna navigace: Usnadnéte uzivatelim navigaci, hledani konkrétniho
obsahu a urcovani aktualni pozice.

e 2.4.1 Pireskoc¢ bloky: Uzivatel ma k dispozici mechanismus, umoznujici mu preskakovat bloky
informaci, které se opakované objevuji na vice strankach prezentace. (Uroven A)

e 2.4.2 Stranky maji titulek: Kazda webova stranka ma titulek, vystihujici jeji téma ¢i acel.
(Uroveii A)

e 2.4.3 Poradi prochazeni prvku: Je-li mozné webovou stranku stranku prochazet v uréitém
poradi, majicim vliv na smysl a funkcénost, ziskavaji prvky focus v poradi, které smysl a
funkénost zachovava. (Uroven A)

 2.4.4 Uéel odkazu (v kontextu): U¢el kazdého odkazu miiZe byt uréen pouze z textového
oznaceni nebo z textového oznaceni v kombinaci s jeho programové uréenym kontextem.
Vyjimku tvoii piipad, kdy je Géel odkazu nejednoznaény pro véechny uzivatele. (Uroveti A)

e 2.4.5 Vice zpusobu: Uzivatel ma k dispozici vice neZ jeden zptisob, jak mezi ostatnimi
strankami nalézt konkrétni poZadovanou webovou stranku. Vyjimku tvori pripad, kdy je tato
stranka vysledkem urcitého procesu nebo slouzi k jeho vykonéni. (napft. proces vyhledavani);
(Groven AA)

 2.4.6 Nadpisy a popisky: Nadpisy a popisky odpovidaji svému téelu nebo tématu. (Uroveri
AA)

e 2.4.7 Viditelny focus: Kazdé uzivatelské rozhrani ovladatelné z klavesnice nabizi rezim, v némz
je viditelny ukazatel focusu relevantniho pro ovladani z klavesnice. (Uroveri AA)

e 2.4.8 Aktualni pozice: Uzivatel m4 k dispozici informaci o tom, na které strance se v ramci
webové prezentace pravé nachazi. (Uroven AAA)

e 2.4.9 Uéel odkazu (pouze z textu odkazu): Je k dispozici mechanismus, ktery umoziiuje
urcit ucel odkazu pouze z jeho textové popisky, Vyjimku tvori pripad, kdy neni icel odkazu
jednozna¢né ziejmy pro viechny uzivatele. (Uroven AAA)

Vyhody a nevyhody metodiky WCAG 2.0

e Metodika je vyvinuta a podporovana konsorciem W3C a jedna se o celosvétové uznavanou
metodikou pro zlepSeni pristupnosti webu.

 Jeji nizsi verze se stala zdkladem pro podptirné metodiky pristupnosti, jako napt. Blind Friendly
Web)
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e Dokument Techniques for WCAG 2.0 obsahuje navody a postupy, jak metodiku spravné
implementovat.

e Metodika je psana v anglickém jazyce a je obsahové znac¢né rozsahla, takze je problém se v ni
dobre orientovat.

e Neéktera pravidla jsou vysvétlena znaéné neurcité, coz komplikuje jejich pouziti.

Pouzitelnost webové aplikace

Dodrzovanim pravidel pouZzitelnosti a naslednym testovanim se snazime zjistit, jakym zptisobem se
uzivatelé na strance orientuji, jak na né ptisobi layout celé aplikace a zda jsou spokojeni s ovladanim a
navigaci. Spatné pouzitelny web, resp. §patné navrzené GUI aplikace, vede k rychlému uzivatelskému
opousténi a tim dochazi ke ztraté potencialnich zakaznik.

Dobre strukturované a pouzitelné GUI by mé€lo uzivatele intuitivné vést a nenechat ho premyslet nad
jeho pouzivanim. Na pouzitelnost je tfeba myslet jiz pri samotném vyvoji (navrhu GUI) a drzet se
standardizovanych postupii, na které jsou uzivatelé zvykli. Jde tedy nejen o informacéni architekturu
webu, ale i graficky design, rozmisténi prvki a spravné strukturovany obsah. Zde se uplatnuji prave
spravné definované cilové skupiny, kterym tak lze cely web prizptisobit. Spravné vyuziti pravidel
pouzitelnosti ma dopad napr. na:

e dobrou image firmy, kterou web. aplikace vytvari

e vyssi konverzni pomér, kdy navstévnik splni cil, zamysleny vlastnikem webu

 vyssi spokojenost uzivateli s komfortem ovladani a celkovou navigaci

¢ vys$si navstévnost diky opakovanym pristuptim uZzivatelt

e uzivatel vzdy snadno najde to, co hleda

Mezi sledované oblasti pouzitelnosti patii napt. samotné rozvrzeni celé stranky, rozméry stranky,
typografie, navigace, prvky uzivatelského rozhrani, ¢lenéni a srozumitelnost obsahu, odkazy,
struktura URL adres, atd. VSe je potreba sladit tak, aby uzivatel snadno vyhledal potiebné informace,
ztratil minimum casu a vynalozil u toho co mozna nejmensi Gsili premyslenim.

Dle Davida Spinara z internetové agentury, zabyvajici se analytickou a poradenskou ¢innosti v oblasti
internetového marketingu a webii, je potfeba dodrzovat tyto zakladni pravidla pouzitelnosti:

e uzivatel musi mit nad webem kontrolu a moznost ucinit volbu

e spravné navrzeny web musi predchazet uzivatelskym chybam

* web musi spliiovat pozadavek na flexibilitu a efektivitu

e pouzivat jen ty prvky designu, které jsou nezbytné nutné

e véci, které jsou pro uzivatele dtlezité, musi uzivatel vidét
Pro testovani a analyzu pouzitelnosti se pouziva nékolik metod.

Heuristicka analyza

Spociva v detekei a identifikaci mist, kde by se uzivatel webu mohl potykat s problémy. Postupnym
prochazenim webu tvori odbornik dokument, obsahujici seznam chyb a problému s pouZitelnosti. Je
vhodné urcéit u jednotlivych zavad jejich prioritu a alesporn nastin mozného reseni.

Uzivatelské testovani
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Pri uzivatelském testovani dochazi k tomu, Ze web neprochazi odbornik, jako je tomu u heuristické
analyzy, ale bézni uzivatelé z cilové skupiny. Ti pak plni bézné tkoly tak, jako by web nebo aplikaci
normalné vyuzivali. Jejich postiehy a problémy jsou monitorovany a z nich je nasledné vyhotovena
zprava. Uzivatelské testovani dokaze odhalit skutecné problémy, na které mohou budouci uzivatelé a
navstévnici webu narazit. Pribéh lze charakterizovat zhruba témito body:

e urceni cilové skupiny, ze které budou vybrani testeri

e priprava oblasti a scénari, které si chceme testem oveérit

e vybér samotnych uzivateld, kteii test provedou

 realizace testu

e vyhodnoceni a identifikace problémi

e vyhotoveni zpravy z testu

Uzivatelské testovani probiha napt. pomoci testovani uzivatelskych scénari, kdy se zkoumaji typické
¢innosti; testovani pomoci slepych obrazovek, kdy se testuji prvky, které nejvice na strance zaujmou.

Dale je mozné provést testy vizualni paméti, pripadné pomérné nakladné testovani pomoci o¢ni
kamery.

A/B testovani

A/B testovanim se srovnava nékolik variant téhoz objektu a jejich vliv na uzivatele. Jde napt. o
srovnani né€kolika verzi layoutu hlavni stranky ¢i n€kolika barevnych schémat webu. Vysledkem je
vybér varianty, ktera byla v uzivatelském testu nejispésnéjsi.

PRA|HA
PRA|GUE

PRA|GA

A PRA|G

EVROPSKA UNIE

Tyto materialy vznikly v ramci projektu CZ.2.17/3.1.00/34129
Rozvoj oboru Multimédia v ekonomické praxi pro lepsi uplatnéni absolventi v praxi

Evropsky socialni fond - Praha & EU: Investujeme do vasi budoucnosti
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