Navrh uzivatelského rozhrani

6. Metody navrhu, uzivatelské a konceptualni modely.

e cyklus tvorby Ul:
1. Navrh - porozuméni uzivateli (cilova skupina) a jeho potfebam
a. analyza ulohy:
e vykonnost software, hardware, uzZivatele pfi provadéni ulohy
e co uzivatelé délaji, co k tomu potrebuji za nastroje, co potfebuiji
védét
e metoda: HTA
b. popis prubéhu dialogu, slouzi k nasledujici implementaci Ul
2. Implementace - prototypovani
3. Vyhodnoceni - hodnoceni prototypu ve spolupraci s uzivateli (kvalitativni &
kvantitativni)
o dalsiiterace...
e analyza problému:
o identifikace lidské &innosti podporované systémem (supported activity)
o identifikace uzivatelll provadéjici ¢innost (users)
o nastaveni Urovné podpory poskytovanou systémem (level of support)
o vybér zakladni formy feSeni problému (form of solution)
e Principy pouzitelného navrhu (usable design):
o jednoduché a pfirozené dialogy v jazyku uZivatele
o konzistentnost akci, pfikazu, layoutu, terminologie
o minimalizovat pamétovou zatéz uzivatele - rozpoznavani je snazsi nez
vzpominani
zpétna vazba
kontrola vstupu
snadné vraceni akci - podpofi chut’ experimentovat
vyrazné znacena ukoncCeni - uZivatel se nesmi ocitnout v pasti
zkratky - rychlé provedeni Casté akce pro zkuSené uzivatele
robustni systém poskytujici snadno ovladatelné prostfedky k napravé chyb
o uZiteCna napovéda a dobra dokumentace (hledana v kritickych situacich)
e CRAP (Contrast, Repetition, Alignment, Proximity)
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User Centered Design
e systematicky pfistup, vychazi se ze zjisténych potfeb uzivatele, kontakt s potencialnimi
uzivateli v prub&hu celého navrhového cyklu
tridy uzivatell (novacci, pfilezitostni, pokrogili, experti)
vznik omylu - lepsi navrh Ul, vznik chyby - lepSi porozuméni systému

Gestalt Laws
e zakony seskupovani, popis percepéniho déni, vizualni systém:
o vnima objekty jako sumu jednotlivych Casti



o rozliSuje objekty od zakladnich vizualnich element
o zjistuje, jak jsou objekty ze zakladnich ¢asti formovany
e objekty jsou dulezitéjSi nez jejich Casti
e zakony, kterymi se seskupovani objektud Fidi:
o Law of Proximity - relativné blizké ¢asti jsou povazovany za skupinu
o Law of Similarity - podobné ¢asti jsou povazovany za skupinu
o Law of Good Continuation
o Law of Closure

Modely pro navrh Ul

e konceptualni model (design model) = jak to je navrzeno
e uzivatelsky model (user model) = co uzivatel o€ekava
e nesoulad modelt vede k pomalému provadéni uloh, chybam, frustraci
e mentalni model :
o uzivatelovo porozuméni jak se objekty chovaji a jak akce provadéné pres Ul
ovliviuji jejich chovani ziskané na zakladé zkuSenosti
o oCekavané struktury a chovani (menu, ukladani soubor(, zpétna vazba,
interpretace akci)
o védomé i podvédomeé procesy, které obsahuiji aktivaci obrazl a analogii
o hluboké a mélké modely (fizeni auta a fungovani auta)
Ul musi prezentovat model vizualné, mapovani realnych prvkd na rozhrani
dobry konceptualni model zahrnuje:
dostupnost funkci (affordances)
navaznost (kauzalita)
omezeni (constraints)
mapovani jednotlivych kroku na akce
vzory chovani cilovych uzivatel(l
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Graficky navrh

e obsahuje:
o pochopitelny mentalni model
o organizace dat, funkci, aloh, roli
o kvalita prezentace (the look), efektivni posloupnosti interakénich kroku (the feel)
e barvy
o detekovatelné rozdily jsou rdzné u rznych barev
m obtiZzné u Cervené, purpurove, zelené
m snadné u Zluté a modrozelené
o vyhnout se Cervené a zelené na periferii vnimani - malo RG citlivych prvkd na
periferii oka, zluté a modré tam funguji dobfe
vyhnout se modré pro text, ¢ary a malé objekty
nositel informace, pracovni pamét interferuje s dlouhodobou paméti (pfiklad s
nazvy barev jinou barvou nez nazev - modra)
kontrast - odliSeni prvkd v popredi a v pozadi
barva nesmi byt jediny nositel informace



e zarovnani
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zapadni svét zacina stranku Cist vlevo nahofe a postupuje zleva doprava,
odshora dolu

poskytnout inicialni pozici oka a vést oko podle pofadi v jakém prvky maji byt
éteny/zpracovavany

mrizky - pomysiné horizontalni a vertikalni ¢ary pomahaji umistit prvky v okné
zarovnavat souvisejici prvky

prvky seskupovat logicky

dodrzovat konzistenci v umisténi dllezitych prvkd (stejna pravidla a konvence,
také s dlirazem na zvolenou platformu a styl interakce)

e feSeni specifickych problému:
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barvoslepi uzivatelé

nedostateény rozsah, hustota informaci

typy pisma a pouziti pisma (fez, odsazeni, barva, fadkovani, word spacing,
orientace textu)

ikony - zvolit vhodnou uroven abstrakce (jak moc ikona pfipomina realnou véc -
idealné ani pfilis vérna, ani pfili§ abstraktni)

symetrie vs. asymetrie v rozlozeni prvkd, neni vhodné mit navrh pfili§ symetricky
konzistentni uloZeni ovladacich prvku, minimalizovat jejich pocet, zabranit
nahusténi

brat ohled na to, zda-li uzivatel bude text dukladné ¢&ist, nebo ho pouze skenovat

Uzivatelsky vyzkum

e ziskavani, udrzovani a prezentace informaci o potfebach, zvyklostech, zkuSenostech a
schopnostech uzivatell produktu

e nase predstavy o potfebach uzivatell se €asto liSi od skute€nych potfeb - frustace
uzivatele
urCuje kvalitu “user experience” - kliCova pro adopci a uspéch produktu
metody sbéru dat:
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pozorovani - etnograficky vyzkum

usability study - informace o realném pouZiti produktu

rozhovor - interview (efekt zkresleni dany pfitomnosti tazatele, ale moznost se
doptat) + focus group

dotaznik (anonymita, nizké naklady, velky pocet oslovenych lidi, nizka
navratnost)

experiment

kvalitativni (6-8), kvantitativni (20+), smiseny vyzkum
kritéria vybéru participanta - reflektuje definici cilového segmentu trhu:

o

demograficka, socio-ekonomicka pozice, chovani pfi pouZiti produktu, vyuZiti
produktu

e etika: briefing, vstupni kontrakt, debriefing, ochrana osobnich udaju

Persony

e hypoteticky uzivatel, ktery reprezentuje skupinu uzivatelt



zaloZeny na informacich zjisténych empirickym vyzkumem
detailni, motivujici, zapojuji empatii, sjednocuijici prvek, pfinos pro komunikaci (v tymu)
vyvarujeme se chyb v designu:

o elasticky natahovaci uzivatel

o designovani podle sebe

o nekonzistentni vize

o snaha uspokojit kazdého (Cooperovo auto)

klasifikace:
o primarni
o sekundarni
o doplrikova

o

negativni



