DESIGN A PSYCHOLOGIE DESIGNU

Uvod do designu, uzivatelského prostredi a uzivatelského zazitku, tvorba
designu a dodrzeni zasad. Psychologie Casti stranek (obrazku, barev fontl a
daldich) na uzivatele. Sledovani a hodnoceni uzivateld.

DEKOMPOZICE WEBOVYCH STRANEK

Webové aplikace jsou chytré webové stranky (to jsou stranky, které se délaji na WBA). Tyto stranky
jsou dynamické, nestatické a interaktivni. Tedy si mliZzeme predstavit e-shopy, aukce, osobni stranky,
portaly.

Webové aplikace rozdélujeme velmi ¢asto na frontend a backend.

Frontend

Frontend je vSe, co vidi uzivatel. Je to dlleziti ¢ast webu, je to jediné, s ¢im uZivatel interaguje.
Zamérujeme se na design stranky (Ul) a to, jak se uzivatelovi stranky pouzivaji (UX). Pouzivdme
HTML, CSS a JS s frameworky. Framework je pfedpfipravena knihovna pro rychlejsi pouzivani web.
V tomto pfedmétu se zaméfime na Vue, ale existuji i dalSi, jako React, Angular ¢i Svelte.

Backend

Backend je v$e, co uzivatel nevidi. Jedna se o databazi Udajd, jejich komunikaci, e-maily, zpracovani
a tfeba kalkulaci. DUlezité pro backend je jeho rychlost, ktera ovliviiuje i rychlost frontendu.
Pouzivame PHP, JS, Java ale i tfteba C#. Jako frameworky pouzivame napf. Express, Nette i
Symfony.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




TEORIE UZIVATELSKEHO PROSTREDI

Uzivatelskeé prostredi je vlastné zobrazeni, které se pouziva k ovladani urcitého softwaru (pfipadné
webu, €i cokoliv jiného). Zajima nas jak se software chova vzhledem k uzivateli a jak vypada.

Uzivatelské rozhrani (user interface, Ul) je zevnéjsek, zejména to, co uzivatel vidi. Zajima nas, jak
vypada toto rozhrani, jak je pfehledné a dalsi véci.

UZivatelsky zaZitek (user experience, UX) je to, jak se stranka chova vUci uzivateli, jedna se napf. o
to, jak uZivatel oCekava, Ze se aplikace chova, a jak se opravdové chova. Napfiklad si mizeme
predstavit vyskakovaci okna, zda ma stranka funkcionality a dalsi.

V uzivatelském prostiedi nas zajima jak Ul, tak i UX.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




ZASADY

Zasady jsou pozadavky (fekl bych checklist), toho, co by méla moderni aplikace splfiovat. Dllezité je,
si uvédomit, Ze kazda aplikace ma jiné cile a jiné publikum, a tedy je dlleZité se fidit instinktem a
pfipadné aplikaci zkou$et na uzivatelich. Zdsad existuje vice a dokonce si rizné projekty své vlastni
vymysli, aby zarucili kvalitu aplikace

Konzistence

Rozhrani by mélo byt napfic aplikace totozné a nebo zménéné velmi malo, mélo by platit, ze se
stejné tlaCitka (napf. s nazvem ¢i ikonou) chovaiji podobné. Kdyz tuto zasadu porusime, uzivatel si
nebude jisty co v aplikaci ma oCekavat a bude experimentovat s tim, co prvky délaji.

Privetivost
Rozhrani by mélo uzivateli vZdy fict, co déla $patné a nebo jeho chybu chytie opravit. MiZeme si
pfedstavit, Zze uzivatel napf. vypliiuje formulaF a $patné zadal PSC, které chceme ve formatu XXX XX

a on jej zadal v XX XXX, tato chyba Ize samozfejmé programove opravit. V jinych pfipadech vSak
mUzZeme uZivatele o chybé informovat - napf. v formulafi poli¢ko oznadit Cervené a pridat hlasku.

Strucnost

Rozhrani by mélo byt na prvni pohled jednoduché a Cisté. Uzivatel by ihned nemél védét vSechny
moznosti, co aplikace nabizi a tim uZivatele pretizit uZivatelsky zazitek. Rizné akce se mohou
schovavat do mend, oteviracich tlacitek a dalSich. V pfipadé, Ze tyto informace nelze skryvat, je
nutné je alespon umistit stejné funk&nosti k jednomu mistu.

Zpétna vazba

Rozhrani by mélo davat najevo, co pravé déla a po vSem, co uzivatel zpUsobi, navratit zpétnou vazbu
(napf. s chybou, ale i s uspéchem). Napf. po odeslani formulafe obsah tlacitka nahradime ikonou,
tladitko nepljde zmacknout a po zpracovani se zobrazi hlagka s chybou a nebo uzivatel napt. bude
pfesmérovan.

Standard

Rozhrani, pokud to neni nutné, by nemélo vymyslet nové prvky v rozhrani, které se daji nahradit
jinymi (jednodussimi) a znamymi prvky. Aplikace by se méla chovat obecnymi a znamymi standardy,
tedy napf. pfi pfihlaseni se uzivatel pfesméruje a ne, Ze bude muset znovu kliknout na tlacitko po
pfihlaseni.

PFrijemnost

Rozhrani by mélo byt natolik rozvinuté, Ze uzivatel nebude muset délat pro jednoduché akce desitky
krokd. NejCastéji pouzivané stranky by méli mit rizné vylep$eni tak, aby ¢as na nich straveny byl co
nejprijemngé;jsi.

Efektivita

Rozhrani by mélo byt efektivni, napfiklad tedy uzivatelovi délat hromadné akce Ci pouzivat zkratky.

Ocekavatelnost

Rozhrani by mélo byt rozlozeno tak, ze je na prvni pohled jasné, jak je aplikace hierarchicky
rozlozena a jak vypada tok stranky.



Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




PRINCIP MINIMALNIHO PREKVAPENI

Princip minimalniho prekvapeni nam fika ihned vice véci:
e uzivatel je schopen zcela sledovat pouze jednu véc v jeden okamzik, dané véci fikame focus
« pfi pouzivani aplikace by mélo byt jasné, co se (i bez uzivatelovi akce!) stane

Princip minimalniho prekvapeni zasahuje do rliznych zédsad (a taky z nich vypliva) a to zejména
standardu a oCekavatelnost. Pfed tvorbou aplikace by jsme si méli zjistit, kdo nejspiSe aplikaci bude
pouzivat, jaké mdze mit zkuSenosti, co o¢ekava od aplikace a s jakym pfistupem pristupuje k
aplikaci.

Nejcastéj$im problémem webovych stranek jsou rizné popup okna, které uzivatel nema $anci
oCekavat a uZivatele to demotivuje aplikaci dale pouzivat. Dalsi problémy jsou rlizné tladitka s nazvy,
od kterym uzivatel ¢eka kompletné néco jiného.

Problémm mezi aplikaci a uzivatelem se nelze vyhnout, ale je dlleZité je co nejvice minimalizovat.
Do aplikace mlze vkrodit uzivatel, se kterym se nepoditalo, nebo novym updatem se pfida néco, co
tyto zasady porusi.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




UX HONEYCOMB

UX honeycomb, ¢esky UX plastev, je teorie, ktera nam fika, ze vSechny &asti chovani aplikace se
sebou souvisi a vzdy vedou k hodnotné aplikaci.

Plastev nam fika, ze aplikace by méla byt:
e hodnotna
e uZite¢nd
e Zadouci
e pfistupna
o dlvéryhodnd
e dohledatelna
e pouzitelna

ESIRAILE
VALUABLE

FINDABLE

CREDIBLE



Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




PROBLEMY TVORBY

Pfi tvorbé UX a Ul je dlleZité si uvédomit, Ze uzivatel uréité najde zpUsob jak pouzivat aplikaci, o
kterém jste pfi navrhu vibec nepfemysleli, a tim obejde aplikaci. Je dlleZité ¢asto, to jak uzivatelé
pouzivaji aplikaci, sledovat a tim vyhodnocovat, jestli je to chténé chovani. Obecné se ale tyto cesty
uzivateldm pfenechavaji.

Ul a UX Ize tvofit velmi Spatné, proto doporucuji navstivit tyto stranky:
e https:/[how-i-experience-web-today.com/
e https://userinyerface.com/
e https://twitter.com/ShitUserStory
e https://[www.reddit.com/r/badUlbattles

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste je$té nezapsali.



https://how-i-experience-web-today.com/
https://userinyerface.com/
https://twitter.com/ShitUserStory
https://www.reddit.com/r/badUIbattles

SLEDOVANI UZIVATELU

Pfi tvorbé webovych aplikaci ¢asto potfebujeme sledovat uzivatele - ale ne v tom Spatném slova
smyslu. JednodusSe potfebujeme veédét, jak se uzivatel na strance chova a nebo na jaké stranky
vlbec chodi. Nej¢astéjsi sledovani je sledovani pozadavku, kde z rlznych trendl a grafd mdzeme
vidét, jak uzivatele pfichazeji a odchazeji. Pokrocilejsi sledovani cili na celé monitorovani stranky pfi
aktivité uzivatele.

Dulezité je, si uvédomit, Ze sledovani pozadavkU je zcela normaini a déla ho v podstaté kazda
stranka a to i bez Vaseho souhlasu. Sledovani pokrocilé, kde sledujeme napf. i kam uzivatel klika,
musi uzivatel védét a v moderni dobé je nutné mu povolit to vypnout.

Sledovani mlze v8ak pfichazet i na jiné Urovni, a to, ze zaplatite lidem, aby Vasi stranku pouzili a bud'
je budete sledovat u Vas v kancelafi (nhebo mimo ni) a nebo napt. prochazeni nahraje. Jedna se o tzv.
testery.

Sledovani pozadavku

Jednad se o nejjednodudsi zplsob monitoringu a je (jak jsem jiz zminil) pouZivan v podstaté véude.
Nenarusujeme prava pozadavkl, protoZe nesledujeme to, co uzivatel déla, ale jaké pozadavky na
server (resp. na web) zasila pomoci HTTP protokolu. Sledujeme tedy napf. cestu, kterou navstévuije,
jeho IP (mGZeme védét geolokaci, zemi, ...) a dal$i. Z tohoto sledovani mizeme zjistit
nejnav$tévovanéjsi stranku, zemé uzivatell, pocet crawlerl a dal$i. Implementace je pomoci
jakéhokoliv web serveru €i napf. pomoci Cloudflare Analytics.

Sledovani uzivatell

Sledovani uzivatell je vice agresivni sledovani, které bere informace o pfechodu stranek (jak dlouho
byl na strance, kdy odesel, ...), informace o uzivatelovi, typ prohlizece, zdroj pfistupu, rtizné
interakce a dalSi. O tomto sledovani je nutné informovat uzivatele a dat mu moznost funkcionalitu
vypnout. Nej¢astéji se pouziva Google Analytics.

Do sledovani uzivatell patfi taktéz sledovani kurzoru, které se v praxi déla kvili soukromi méné
¢asto, ale pfi velkém mnozstvi zdznamUl mUzeme vytvofit tzv. heatmapu, které ukazuje napf.
nejCastéjsi pozici mysi, nejCastéjsi misto kliku a dalsi.



Poznamky:
Z4adné poznamky k této lekci jste je$té nezapsali.




PSYCHOLOGIE UZIVATELSKEHO PROSTREDI

PFi tvorbé stranek je dllezité si uvédomit, Ze design pfimo i nepfimo ovliviiuje chovani uZivatele.
Nepfimo znamena, ze ho ovlivnit nechceme a pfesto to design déla, pfimo pravé tehdy, kdyz ho
chceme ovlivnit. Ovliviiovat mizZeme $patnym i dobrym zplsobem a mlzeme zpUlsobovat dobry i
$patny dojem. Casto dochazi k nekalym praktikam, kdy uZivatele ovliviiujeme pfili§ a aZ neeticky.
Ovliviiujeme napt. animacemi, barvami, fotkami, klikanim a dalSimi vécmi.

Ovliviiujeme pomoci Ul a i UX, nejedna se vSak jen o weby, ale i 0 aplikace, tisk a i dalSi marketing.
Dilezité je taktéZ si uvédomit, Ze vlastné neni mozné neovliviiovat, protoze kazdy design je pro
kazdého ¢lovéka jiny a jinak na né&j plsobi.

Barvy na uzivatele pUsobi velmi mnoho, protoze kazda barva vzbuzuje rizné emoce. Kazdy ¢lovék je
jiny a z jiné kultury. Kazdou pouzitou barvu je nutné rozmyslet. Teorie barev nam fika, jaké barvy by
méli k sobé pasovat.

Obecné existuje nékolik typl pismen, které se hodi na rlizné véci a vyvolavaji jiné myslenky:
« Serif je typ pismen, které vyuzivaji patek (rizné dekorace u konce ¢ar znakUl). Hojné se
pouziva pro tisk, protoze vyvolava dlvéryhodnost, autoritu, formalnost a respekt.
» Sans-serif je typ pismen, které patky nevyzZivaji. Pisma jsou moderni a pouzivaji se nejvice na
online sluzby.
o Cursive je typ pismen, které jsou bez-patek a vypadaji jako kdyby je nékdo napsal (jednotlivé
pisma se napojuji). Vyvolavaiji pocity elegantnosti, kreativni mysli a tradi¢nost.
e Monospace je typ pismen, kde vSechny znaky zabiraji stejné mista. Pouzivaji se zejména pro
kod (lepSi viditelnost syntaxe). Vyvolavaji pocity techni¢nosti, vzdélanosti a uhlednost.

Obrazky jsou zejména pro webové stranky velmi dllezité, protoZe plati, Ze obrazek obecné vyda
neékolikrat vice informaci nez text. Proto je vhodné, zejména dlouhé texty, vzdy pfihodnymi obrazky
(ukazkami z tématu, ilustracemi, ...) zlepSovat. Obrazky souvisi taktéz s tim, Ze mame velmi malo
¢asu, abychom oslovili uzivatele strankou. Obrazky a pfimym textem uzivatele ovlivnime a ne kazdy
bude chtit &ist paragrafy informaci. Pro ¢te¢ky (a vlastné pro véechny) bychom méli obrazkim davat
popisky (jak napf. v atributu alt) tak i mimo néj. Obrazky by se méli doplfovat a jeden obrazek by mél
popisovat jednu mysSlenkou. Obrazky zdarma (napf. jen s uvedenim zdroje) i pro komer&ni pouziti
nabizi napt. Unsplash, Pixabay a placené napf. Shutterstock.

Pro spravnou tvorbu Ul je taktéz dllezité tzv. bilé mista, které se pouzivaji mezi jednotlivy texty a
obecné prvky na strance. Misto by mélo byt na strance dostatecné velke, aby se text a jednotlivé
sekce léepe rozdélily. Kdyz jsou ale mista pfilis velka, mohli bychom uzivatele zmast s chybé&ji¢im
obsahem.

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste je$té nezapsali.



https://unsplash.com/
https://pixabay.com/
https://www.shutterstock.com/cs

TYPOGRAFIE

Typografie, neboli typograficka pravidla, je soubor rliznych pravidel pro psani textu, zejména na
internetu. Skoro kazdé formatovani ma své rlizné pravidla a vedkeré najdete v internetové jazykové
priru¢ce pro jazyk ¢esky ZDE. Jako dalSi zdroje doporuduiji:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Wikipedie:Typografick%C3%A9_rady#Pozn.C3.ATmka_k_norm.C3.ATm
e https://www.pslib.cz/milan.kerslager/Typografick%C3%A1_pravidla
e https://www.napocitaci.cz/33/typograficka-pravidla-
uniqueidgOKE4ANVIWuUNY54vrLeM676nSxPa8k1rvWcEWLDBR_98/

Poznamky:

Zadné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.



https://prirucka.ujc.cas.cz/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Wikipedie:Typografick%C3%A9_rady#Pozn.C3.A1mka_k_norm.C3.A1m
https://www.pslib.cz/milan.kerslager/Typografick%C3%A1_pravidla
https://www.napocitaci.cz/33/typograficka-pravidla-uniqueidgOkE4NvrWuNY54vrLeM676nSxPa8k1rvWcEWLDBR_98/
https://www.napocitaci.cz/33/typograficka-pravidla-uniqueidgOkE4NvrWuNY54vrLeM676nSxPa8k1rvWcEWLDBR_98/




