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ABSTRAKT

Cielom prace je najst’ optimalne rieSenie pouZivatel'ského rozhrania aplikacie DOT a
zaroven poskytnat’ dolezité informacie ohl'adne UX, Ul dizajnu a spravania uzivatelov. V
teoretickej Casti praca predstavuje $irSi kontext témy od digitdlneho produktu, webovej
aplikacie az po samotny UX a Ul dizajn. Pozera sa tiez na vyvoj, dizajn webovych aplikacii
a digitalnych produktov. Dokladne sa vSak zameriava najméi na okruhy UX a Ul dizajnu,
ktoré tvoria nevyhnutny podklad ku praktickej casti prace. Praktickd cast formou
kvalitativneho testovania v roznych fazach vyvoja poskytuje spitnu vazbu od uzivatel'ov.
Th nasledne aplikuje do praxe, Cize do samotné¢ho navrhu aplikacie — az po vyuzitie vo
vyslednom produkte. V druhej Casti sa vyskum sustredi na postoje uzivatel'ov, na zaklade

ktorych su navrhnuté odporticania pre zavadzanie aplikacii na verifikaciu totoznosti v praxi.

KIacové slova: webové aplikacie, uzivatel'ské prostredie, pouzivatel'ské spravanie, UX, Ul,

digitalna verifikacia osob, dizajn digitalneho produktu, uzivatel'ské testovanie.

ABSTRACT

This bachelor thesis is focused on analysis of application DOT Innovatrics user interface and
its application in practice. The aim of this work was to find an optimal solution for user
interface and to provide valuable information for its future development especially from the
UX and UI design perspective. In theoretical part there is introduced context of the main
topic from digital product through web application to UX and Ul It also provides an
overview of digital products and web application development. However, the main focus is

on UX and UI design which is starting point for practical part of this work.

Practical part deals with creation of concept for user interface. It takes feedback from its
users through qualitative form of research at different stages of development. Results are
then applied to the prototype of application. At the end new developed Ul design is utilized

in a real working product.

Key words: Web applications, user interface, user behavior, UX, UI, digital identity

verification, digital product design, user testing.
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UVOD

V sucasnej dobe sa Coraz viac do popredia digitdlnych produktov dostdvaji rézne druhy
aplikécii, ¢i uz webové alebo mobilné. Ich vzostup je spdsobeny rychlym vyvojom
technologii a tiez snahe l'udi zjednoduSovat pracu a Setrit’ Cas. V minulosti uzivatelia
nekladli tak vysoké naroky na vyvojarov ako je tomu dnes. V sucasnosti je nutné pre
uspech a praktické fungovanie jednotlivych aplikacii venovat’ znacnt pozornost’ samotnému
uzivatel'skému rozhraniu, jeho vzhladu a funkcionalite. Je samozrejmostou, aby sa v
aplikécii dokazali I'udia jednoducho orientovat’ a zvladali rychlo vyuzivat jej funkcie. Tato
bakalarska praca sa preto podrobnejSie venuje navrhu uzivatel'ského rozhrania najméi

z pohl'adu UX a UI. Konkrétne sa zaobera navrhom aplikacie DOT Innovatrics.

Teoreticka Cast’ sa venuje zékladom digitdlneho produktu, webovej aplikacie, dizajnu
webovej aplikacie, UX a Ul dizajn. Snazi sa poskytnit' zakladnu teoériu potrebnu k
zhotoveniu uspesného uzivatel'ského rozhrania a tiez stanovuje vyskumné otazky, na ktoré

nachédza odpovede v analytickej Casti prace.

Prakticka Cast’ sa zaCina predstavenim produktu, zhotovenim jeho prototypu a uzivatel'skym
testovanim. Vysledky testovania nasledne analyzuje, vyhodnocuje a aplikuje do
jednotlivych navrhov. Simuluje tak dlhodoby vyvoj digitalnych produktov. V d’alSej Casti
vyskumu praca skiima postoje uzivatel'ov voci pouzivaniu aplikacii na verifikaciu osob. Tie
nasledne interpretuje, analyzuje a vyvadza z nich odporucania. V zavere prace, ako vystup
z prvej Casti vyskumu vznika prototyp, ktory je plne funkény, navrhnuty podl'a potrieb jeho
uzivatel'ov a pripraveny na aplikaciu do realneho produktu. Na zéklade druhej casti vyskumu

su navrhnuté odporucania prinosné pre buduci vyvoj podobnych digitalnych produktov.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALNY PRODUKT

Kapitola sa zaobera digitdlnym produktom, jeho rozdelenim a vyuzitim v marketingu.

1.1 Definicia a funkcie

Definicia produktu

Pri definicii digitalneho produktu praca vychadza z klasickej definicie produktu. Ten nie je
na trhu Ziadnou novinkou a zéklady jeho definicie si dobre zname. Philip Kotler, uznadvana
autorita v oblasti marketingu, vo svojej slavnej publikacii: Principy marketingu, produkt

definuje nasledovne (Kotler, 2011, s.1319).

»Produkt je vSetko, ¢o mozno pontknut’ za i¢elom predaja, pouzivania alebo spotreby a ma

schopnost’ uspokojit’ konkrétnu 'udska potrebu.*

Tiez uvadza, ze produkt zahfiia viac ako len hmotné veci. Ako produkt chape sluzby,
udalosti, osoby, miesta, organizacie ndpady alebo ich kombinacie. Napriklad podl'a tejto
definicie stt Apple iPhone alebo Caffé Mocha povaZzované za produkty. V zavere dodéava, Ze
podobne mozeme za produkt povazovat’ aj vylet do Las Vegas, online investi¢né sluzby, E-

trade alebo rady od rodinného lekara.

Pri vytvarani definicie Kotler pravdepodobne nerozmyslal Specificky nad digitdlnym
produktom, avSak na konci jeho klasickej definicie produktu je vidiet kontakt s digitdlnym
svetom. Spomina veci ako E-trade alebo online sluzby, ktoré by sa za digitalny produkt dali
povazovat. Je teda zjavné, ze pojem digitalny produkt je podradeny pojmu produktu ako
celku a tvori iba jeho malu Cast’. S prichodom digitalnej éry povodny produkt nezanika,

vznikd iba jeho nova oblast’, ktord zaroveinl otvara nové moznosti jeho realizacie.

Pre lepsie pochopenie pojmu digitdlneho produktu je potrebné rozumiet’ pojmu digitalny
a vediet’ ¢o vSetko si pod digitdlnymi informaciami vlastne predstavit. Praca objasiiuje
pojem digitalnych informaécii, ktorého znalost’ do zna¢nej mieri zjednodusSuje pochopenie

digitdlneho produktu, ako jednej z moznosti produktu.

Podla portdlu Techterms.com (Christensson, 2006) digitdlna informdcia pozostava
z uloZenych nul a jednotiek. Je to metodda tiez znama ako binarny systém. Napriek tomu, Ze
posobi pomerne jednoducho, je schopna ulozit' obrovské mnozstvo réznych druhov
informdcii do digitdlneho sveta pocitacov. Pod digitdlnymi informaciami sa teda rozumeju

vSetky typy informadcii, ktoré pocitate dokazu takymto principom spracovavat. Z tejto
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definicie je zjavné, ze pojem digitalny produkt nejako neodporuje Kotlerovej definicii

produktu, iba ju dopliia.
Definicia digitalneho produktu

S neustdlym vyvojom technoldgii, novovznikajicich produktov a spdsobov mozZnosti
vyuzitia digitdlnych produktov su presné definicie na tento pojem rézne. Maloktoré
definicie zachadzaju do detailov a zaoberajii sa pojmom a jeho rozdielmi naozaj do hibky.
Najma pri aplikaciach a softwarovych produktoch je t'azké urcit, ¢i ide o produkt alebo nie.
Zavery viacerych odbornikov sa v tomto vnimani Casto li$ia a jasné slovo uznavanej autority

v objasneni tohto pojmu v rychlo meniacej sa dobe naozaj chyba.

Ako uvadza skuseny produktovy dizajnér (Pichler, 2016), klasicka definicia produktu ako
niecoho, ¢o je mozné predat’ alebo uviest na trh pri digitalnych produktoch nie vzdy funguje.
Vidi produkt ako nieco, ¢o dokaze priniest’ Specifickii hodnotu jeho uzivatel'om, l'ud’om
alebo organizaciam, ktoré ho produkuji. Napriklad Facebook — ddva moznost’ 'ud’'om zostat’
v kontakte aj ked’ su od seba vzdialeny. Produkt je tiez podl’a neho nieco dlhodobé, v dnesnej
dobe ¢asto zamieniané za projekt. Ten je kratkodoby a je ukonceny po jeho dodani. Produkty
sa vSak Casto vyvijaju roky a stavaji sa uspeSnymi az po splneni obchodnych ciel'ov. Pre
produkt je klI'icové, aby vytvaral hodnotu pre zadkaznikov. Za produkty napriklad nepovazuje
E-commerce stranky ako Amazon.com alebo JohnLewis.com. Obidve ponukaji zédkaznikom
vyhladavanie produktov. Aj ked’ si vyzaduju zlozité technické rieSenie, za produkty ich
tazko povazZovat. Obsahuju iba vlastnost’ alebo funkciu produktu, s ktorou mézu uZivatelia
interagovat. NerieSia vSak problém sami o sebe. Namiesto toho musia obsahovat’ viacero
funkcii, ktoré spolu interaguju, aby vytvorili pre zadkaznika pozadovant hodnotu. Digitalne
produkty mo6zu mat’ roznu formu. Napriklad webova aplikacia, mobilnd 10S aplikacia,
Android aplikdcia. Nemozno vSak formy produktu povazovat’ za samotné produkty, pretoze
hodnota, ktort poskytuji zakaznikom je rovnaka. Aj ked’ mézu byt technicky narocné a ich
vyvoj mdze zabrat’ dlhti dobu, moézeme ich definovat’ iba ako varianty produktu. Preto je
podl'a Pichlera mobilna a webova aplikacia Facebooku chapand ako rovnaky produkt. Ich

prinos a hodnota pre uZivatel’a je rovnaka. Chape ich preto iba ako jeho rézne varianty.

1.2 Marketing a digitalne produkty

Zijeme v dobe masivnej inovacie. Technologie ako 3D tla¢, robotika, umelé inteligencia sa
zdokonal’uju a prinaSaji nové vyzvy aj do oblasti marketingu. Zakaznici sa menia. St ovel’a

informovanejsi ako v minulosti a maju pristup k réznym Statistikdm, porovnaniam, idajom.
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Technoldgie menia aj 'udské zvyky aich spravanie - podla poslednych vyskumov sa
ukézalo, ze mobilné telefony odvracaju pozornost’ 'udi od ich suc¢asného prostredia a tiez
znizuju ich empatiu voci okolitému prostrediu. ESte do neddvna sa I'udia ¢asto rozpravali
s clovekom stojacim vedl'a nich, no dnes sa mo6zeme bavit’ s kym chceme z celého sveta.
UZzivatel'ské spravanie sa s prichodom digitalnej doby meni a s nim sa meni aj marketing.
Zo sustredenia sa na produkt, sa meni na marketing sustredeny na ¢loveka a zakaznika.
LCudia potrebuju, aby znacky a produkty s nimi komunikovali a prejavovali emdcie, Co
v minulosti nebolo potrebné. VSetkym znamy marketingovy mix 4P sa s touto pruznou
digitdlnou dobou meni tiez (Stvrté¢ P - promotion) sa Coraz viac priblizuje (C — co-creation
= spolutvorba, currency, communal activation and conversation) (Kotler, Kartajaya

a Setiawan, 2017, s. 107 - 125).

Pojem co-creation sa da volne prelozit’ aj ako spolutvorba alebo podiel na vytvarani
produktu. Tento pojem budeme v nasledujucich rokoch pocut’ Coraz viac, pretoze je to novy
smer, ktorym sa najmd marketing a digitdlne produkty budu v najblizSej dobe uberat’. Pri
vyvoji digitalnych produktov vidiet’ Coraz vacsiu zaangazovanost’ koncovych uzivatel'ov do
procesu vyvoja. LCudia sa v podstate stavaju spoluautormi sluzieb, ktoré uzivaju a tie tak
priamo odpovedajui na ich aktualne potreby a problémy. Homogénna masa uzivatel'ov sa

rozbija na mensie fragmenty a mensie skupiny l'udi s podobnymi zaujmami a problémami.

Spdsob cenotvorby sa za posledné roky tiez vyrazne meni (Ryan, 2014, str.131).
S prichodom digitalnych produktov a novej éry inovacii sa v iom Coraz viac vyskytuje
personalizicia, ¢i dynamické ceny produktov. Tento druh cenotvorby je ndm dobre znamy
napriklad od leteckych spolo¢nosti alebo v ubytovacich sluzbach, teraz sa vSak zacina
objavovat’ aj v Uplne novych segmentoch aukazuje novy pristup k cenotvorbe najméi

u digitalnych produktov.

Rovnako sa v poslednej dobe meni aj koncept kandla predaja. Na trhu sa zac¢ina objavovat’
Coraz viac spoloc¢nosti vyuzivajucich digitalne produkty ako Airbnb, Uber, Zipcar. Tieto
digitalne produkty doslova narusili ekonomicky chod niektorych segmentov a ukazali novy
smer, ktorym sa svet zac¢ina uberat’. Tymto sa naru$a suc¢asny model ekonomiky — no zéroven
je nuteny posuvat’ sa vpred a pripravovat’ sa na prichod mnozstva digitalnych produktov
a sluzieb pracujucich na principe zdielanej ekonomiky, peer-to-peer distribucie, i

digitalnom pristupe k zakaznikom.

Digitalny marketing nema za tlohu nahradit’ klasicky marketing. D6leZitou ulohou kazdého

marketéra by vSak malo byt tento novy druh marketingu efektivne vyuzit' a zapojit' do
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sucasnej marketingovej Struktury. Tradiény marketing ma za ulohu budovat’ povedomie
a zaujem o znacku. Ako zékaznik postupuje dalej, vztah medzi nim a spolo¢nostou sa
zuzuje, prichadza na rad digitdlny marketing. Jeho najdolezitejSou ulohou s vysledky,
predaje, ndkupy. V stcasnej dobe je velkou vyzvou vediet’ spravne rozlisit, aky druh
marketingu, v akej faze cesty zdkaznika a akym spdsobom je vhodné pouzit’ (Kotler,

Kartajaya a Setiawan, 2017, s. 107 - 125).

Era online sveta priniesla so sebou do sveta marketingu aj mnohé prileZitosti, ktoré tu
predtym neboli. Niekedy nebolo bezné pri podnikani sa len tak pustit’ na zahrani¢né trhy.
Dnes je to dostupny nastroj a pre digitalne produkty casto velka prilezitost’. Je jedno, ¢i
v skuto¢nosti podnikatel’ pracuje doma zo svojej spalne alebo sedi v drahej kancelarii. Ak sa
dokaze prezentovat’ ako seridzny hra¢ na trhu a produkt ma kvalitu, nikto sa to nemusi

dozvediet’ (Theobald, 2013, kapitola. 15).

Marketing digitalnych produktov treba chapat’ veI'mi podobne ako marketing klasickych
produktov. Casto sa samotné digitalne produkty propagujii pomocou klasického marketingu,
offline propagacie a naopak. Je preto délezité poznat’, aké prilezitosti v marketingu digitalna
éra a jej produkty prinasaju a ako ich spravne vyuzit. Ci uz na propagaciu digitalneho alebo

hmotného produktu.

1.3 Druhy digitalnych produktov

Digitalne produkty mdzu mat’ viacero podob (Ahsan, 2020). Casto zavisi aj na kontexte a
chapani slovného spojenia digitalny produkt. Nasledujuca podkapitola rozobera digitalne

produkty z pohl'adu ich najrozsirenejSich foriem.
a) Online knihy (E-books)
St vel'mi bezné digitalne produkty, najmé pre svoju jednoduchost’ pri vyrobe.
b) Programy (Software)

Do tejto skupiny patria mobilné aplikacie, online obchody, prehliadace, aplikacie na
editovanie, video hry, webové aplikacie, atd’. Aplikacia, ktora je sucast'ou prace, tiez

spada do tejto kategorie.
¢) Video

Video patri medzi popularne formaty v digitdlnej dobe. Ich funkcia moze byt

vzdelavacia, zdbavna alebo informacna.
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d)

g)

h)

Podcasty (audio relacie)

Séria audio nahravok, ktoré mézu byt tematicky rozne. V poslednej dobe sa stava

vel'mi populdrnym digitalnym produktom.
Névody a manuély (Guides)

Patria tu r6zne navody, ¢lanky a kurzy. Vedl uzivatel'a procesom nejakej ¢innosti. Ich
primarna funkcia je vzdelavacia. M6zu byt doplnené o video, zvukové alebo obrazové

materialy.

Fotky

Kvalitné fotografie a obrazky st dnes ¢asto ponukané cez rézne online platformy.
Predlohy (Templaty)

Roézne grafické systémy, nédvody alebo predpripravené stibory na d’alSie vyuzitie.

Vicsinou sluzia na urychlenie a zjednodusenie ¢innosti.
Dokumenty

Pozostavaju z pisomnej informdacie, ktoru l'udia vyzaduju. Napriklad plan, analyza,
alebo vsetko ¢o ma pre uzivatelov hodnotu. VacSinou byvaju pisane formalnym

jazykom a obsahujui menej textov.
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2 WEBOVA APLIKACIA AKO DIGITALNY PRODUKT

Tato kapitola sa blizSie zaobera webovymi aplikdciami z hl'adiska ich definicie, sposobu

vyvoja a rozdelenia.

2.1 Webova aplikacia

Webova aplikacia (Christensson, 2014), je aplikécia, ktord funguje na webe a je spustena
v internetovom prehliadaci. Tieto aplikdcie maju oproti klasickym desktopovym aplikdciam
viaceré vyhody. Vd’aka tomu, Ze su spustite'né v prehliadaci, nie je ich potrebné vyvijat’ pre
rozne platformy. Bez ohl'adu na opera¢ny systém uzivaného zariadenia, dokdzu fungovat’
rovnako na systéme Windows, OS X, Android ¢i d’alSich. Pri nativnych desktopovych
aplikaciach je nutné vyvijat’ ich samostatne pre kazda platformu, opera¢ny systém, ¢i
Nahranim aplikacie na server maju vsetci jej uzivatelia pristup k najnovsej verzii. Webové
aplikécie, maju vsak v porovnani s nativnymi aplikaciami aj zna¢né nevyhody. Aplikacie
beziace priamo na operacnom systéme, dokdzu omnoho lepsie a efektivnejSie vyuzivat
procesor a pamit v konkrétnom pocita¢i. Webové aplikacie maji k zariadeniu a jeho
systétmovym zdrojom limitovany pristup a nedokazu hardvér vyuzivat’ v takej miere ako
nativne To je dovod, preco komplexné aplikacie na spracovanie obrazu alebo videa
vyuzivaji zvidc¢Sa nativhu formu. Pri webovych aplikdciach tiez hrozi riziko zo
strany prehliadaca, na ktorom su plne zavislé. Zlyhanie aplikacie prehliadaca moze viest’ k
strate neulozenych dat. Taktiez hrozi nebezpecenstvo utoku a tniku informacii uzivatel'ov

do online priestoru.

Webové aplikdcie st viac vizudlne. VacSina GUI pre nativne aplikacie (graphical user
interface) neponuka také moznosti ako pontika web. Webové aplikacie dokdzu byt po
vizualnej stranke zaujimavejSie a viac prepracované. Ich dizajnové dokumentacie st
spracované¢ naozaj do detailov apreto ponukaju S$irSie moznosti v porovnani s GUI

nativnych aplikacii.

Pri vybere sposobu vyvoja aplikacie treba zvazit’ vSetky rozdiely a rozhodnut’ sa pre ten
spravny typ na dany ucel. Az ked’ je definovan¢, aké funkcie ma aplikacia vykonavat a pre
koho je ur¢ena — je mozné urcit’, aky druh aplikécie bude najvhodne;jsi (Fowler a Stanvick,

2004, s. 1-12).
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2.2 Vyvoj webovych aplikacii

Pred zacatim samotného vyvoja aplikdcie je potrebné mat’ stanovené jasné ciele aplikacie.
Mal by byt’ jasne definovany problém, ktory je potrebné vyriesit’ a tiez benefit, ktory je
uzivatelom prostrednictvom aplikdcie poskytnuty. Tiez je potrebné sa zamysliet nad
akciami, ktoré maji zakaznici v aplikacii vykonavat. Ci sa uzivatel' bude do aplikacie
prihlasovat’, ¢o konkrétne bude v aplikacii robit’, ako dlho bude priblizne aplikaciu pouZzivat,
aku rychlu reakciu aplikacie potrebuje pri roznych tikonoch, ¢i sa bude vyvijat’ aj obdobna
aplikécia na inej platforme. Az po zvazeni vSetkych otdzok je mozné vybrat’ najvhodne;jsi

sposob vyvoja aplikacie (Fowler a Stanvick, 2004, s. 12-25).

V roku 2020 bol podrla prieskumu IEEE najpouZzivanejsi jazyk na vyvoj webovych aplikécii
Python. Je vel'mi jednoduchy na ucenie a kompilaciu. Na vyvoj vlastnych aplikacii ho
vyuziva napriklad Youtube, Pinterest alebo Instagram. Dal$im velmi popularnym
a oblibenym jazykom je Java. Pouzivaji ho spolo¢nosti ako Uber, Google, Netflix ¢i
Spotify. Tretim najpouZzivanej$im a najrozsirenejSim je Javascript, ktory na vyvoj vyuziva
napriklad Microsoft, Paypal alebo eBay. Okrem tychto jazykov existuje aj mnozstvo inych
menej popularnych ako napriklad Go Lang, Ruby, Dart, PHP, Scala, Kotlin alebo C#. Kazdy
z programovacich jazykov ma nejaké vyhody a nevyhody, ktoré treba zvazit. Proces vyberu
programovacieho jazyka by mal prebehnut’ az po jasnej definicii kI'aCovych problémov a ich
rieSeni. TieZ je nutné mat’ predstavu o produkte, jeho rozsahu, naro¢nosti a vyuziti. Na
zéklade tychto poziadaviek si tim programatorov vyberie vhodny jazyk. Casto vyber zavisi
aj od konkrétneho developerského timu a ich preferencii. Od vyberu jazyka sa nasledne

odvija aj mnozstvo d’alSich veci v procese tvorby dizajnu aplikécie (Sarbjit, Grewal, 2020).

2.3 Druhy webovych aplikacii

Existuju rézne druhy webovych aplikéacii. Zdroje cCasto uvadzaji rozdielne Clenenie
aplikécii, €o je sposobené rychlym vyvojom tohto odvetvia. Praca sa v tejto Casti zaobera

najc¢astej$im delenim webovych aplikacii v aktualne dobe (Harvey, 2018).
a) Statické webové aplikacie

Do tejto kategorie patria tie najjednoduchsie aplikacie. Vacsinou su to single-page
stranky (iba jedna domovska podstranka), zamerané na propagaciu sluzby, produktu.
Byvaji jednoduché, tvorené pomocou HTML, CSS doplnené o animacie

alebo kontaktny formular.
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b)

d)

Dynamické webové aplikacie

Patria tu komplikovanejgie stranky, ktoré vyuzivaji databazy. Casto maju aj vlastny
redakény systém. Na strankach je pomocou redakéného systému obsah jednoducho
manipulovatelny. Tieto aplikécie Casto obsahujui aj dynamické Casti, ako chat alebo

forum, kde je obsah aktualizovany automaticky v redlnom case.
E-commerce aplikacie

Tieto aplikdcie su velmi podobné ako dynamické aplikacie. Su ale ovela
komplexnejSie. Pri online predaji je potreba spravovat’ platby, jednotlivé polozky
v obchode musia byt’ editovatel'né a to Casto vyzaduje vel'mi kvalitny redakény systém

a management panel.
Portalové webové aplikacie

Tento druh je Specificky najmé pre portaly, fora alebo socidlne siete. Skoro vSetky

kategorie a dynamické komponenty sa nachadzaju priamo na uvodnej stranke.
Animované webové aplikacie

Tieto aplikéacie vyuzivaji FLASH technologiu, pomocou ktorej dokdzu na stranku

implementovat’ rézne animdcie, hry alebo aktivne prvky.
Systémy na spravu obsahu

Patria tu redakéné systémy ako je Wordpress alebo Joomla. Casto byvaji siéastou
inej stranky alebo platformy, kde sluzia na spravu obsahu. Su tiez nevyhnutné pri

potrebe staleho vyvoja aplikécie.
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3 DIZAJN WEBOVYCH APLIKACII

Kapitola sa zaoberd web dizajnom, jeho Castami a rozobera tiez proces navrhu rozhrani

webovych aplikacii.

3.1 Web dizajn

Web dizajn sa zaobera navrhovanim web stranok, ktoré sa zobrazujl na internete. Vac¢Sinou
nekladie doraz na ich technicky vyvoj, ale skor na vyvoj zhladiska pouzitelnosti
a funk¢nosti. Zaobera sa navrhom vzhl'adu, rozlozenia a niekedy aj obsahu webu. Vzhl'ad
definuje farby, druh pisma, obrazky ¢i grafické elementy. RozloZenie zasa skuma
usporaduvanie a kategorizovanie informdcii. Ddlezité je, aby bola stranka prehladna
a jednoducho pouzitelna. Taktiez aby bola vizualne uspokojiva, vyhovovala potrebam
uzivatelov a zapadala do konceptu dané¢ho podniku (Web Design, Interaction Design

Foundation).

Cielom dobrého webdizajnéra je vytvorit' a navrhnit najmé funkény web. Aby web mohol
fungovat’, musi plnit’ svoj Gidel a spifiat’ potreby jeho navitevnikov. Estetické kvalita vykon
webu podporuje, uréite vSak nepredstavuje jeho ciel’. Je to iba prostriedok pomocou ktorého
je mozné ciel’ dosiahnut’, webdizajnér by si mal byt vedomy skutoc¢nosti, Ze vysledok jeho
prace nebude merany na zaklade estetickej kvality, ale vykonom. Potrebe prinosu by preto
mala byt’ podriadena aj snaha webdizajnéra, ktory by vzdy pri ndvrhu mal mat’ na o¢iach
jeho konecny ciel’. Sucastou webdizajnu mozu byt rézne druhy projektov. Medzi ne moze

patrit’ (Rezag, 2016, s. 13-15):
a) Webova prezentacia

Hlavnym cielom webovej prezentacie je ovplyvnit alebo zmenit' spravanie urcitej
skupiny I'udi. Casto byva predajnym kanalom a vzdy prezentuje produkt alebo sluzbu.
Prikladom webovej prezenticie moze byt web na predaj mobilnej aplikacie, ¢i
prezentacny web na konkrétnu udalost’.
b) E-shop

Primarnym ciel'om e-shopu nie je iba prezentacia produktu ¢i sluzby, ale najma jej
priamy predaj. To je zdkladna a neoddelitelna sucast’, na ktord musi kazdy dizajnér
pri tvorbe e-shopu mysliet. Uspech e-shopu sa &asto meria v objeme predaja — to je

teda zakladna metrika, na ktorej zlepSenie sa treba primarne sustredit’.
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c) Webova aplikacia

Webova aplikacia na rozdiel od predoslych druhov aplikacii neslizi ako kanal na
predaj produktov, ale ona sama je produktom. Vzdy riesi urcity problém uzivatelov,
kvoli ktorému bola vytvorend. Cielom dizajnéra webovej aplikacie je vytvorit’ navyk
na pouzivanie aplikacie, ktord tak moéze zapadnut' do bezného Zivota cloveka.
U webovych aplikacii nie je v popredi mnozstvo predanych kusov, ale najmi dobre
navrhnuté interakcie, jednoduchost’ ovladania a schopnost’ aplikacie podporit’ procesy
rieSenia problému zdkaznika. Dizajn webovych aplikacii je od dizajnu e-shopov
a webovych prezentacii dost’ odliSny. Dizajnéri sa preto zvykni konkrétnejSie

orientovat’ vyhradne na dizajn webovych aplikacii.

3.2 Uzivatel’ské rozhranie aplikacie

Uzivatel'ské rozhranie alebo prostredie patri pod HCI (human computer interaction). HCI je
disciplina zaoberajuca sa interakciou medzi clovekom a pocitatom. Pritom musi
zohl'adiiovat’ l'udské ocakdvania, potreby, schopnosti. Skuma tieZ sposoby Il'udského
vnimania a spracovavania informacii a v neposlednom rade aj ludské limitacie zo
psychického aj fyzického hladiska. Zo strany pocitacov su tiez zvazované schopnosti
zariadenia, jeho limitacie a moznosti. Nakoniec HCI hl'ad4 spolo¢ny prienik alebo sposob,
akym je mozné¢ medzi Clovekom a pocitacom najlepSie komunikovat. Uzivatel'ské
prostredie umoznuje uzivatel'ovi komunikovat’ s hardwarom alebo softwarom intuitivne.
Viacsina zariadeni pouziva GUI (graphical user interface) a casto tiez kombinaciu
s hardwarovym zariadenim - rozne druhy dial’kovych ovlada¢ov. Na ovladanie pocitaca sa

najcastejSie vyuziva kombinacia mysi (hardwaru) a nejakého GUI (Christensson, 2009).

UZivatel'ské prostredie ma dve sucasti, vstup a vystup. Pomocou vstupu je uzivatel’ schopny
predéavat’ svoje potreby pocitacu, ktory mu pomocou vystupu dokaze odpovedat’. Ako vstup
moéze byt pouzita napriklad mys, kldvesnica, pohyb c¢astou tela (ak ma zariadenie na
snimanie pohybu) alebo napriklad I'udsky hlas. NajcastejSim vystupom je dnes displej, hlas

alebo zvuk. Pomocou vystupu pocitac reaguje na potrebu uzivatel’a (Galitz, 2002, s. 90 - 96).
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3.3 Proces dizajnu webovej aplikacie

Rézne zdroje uvadzaju rozne delenie jednotlivych 4z vyvoja. Podl'a jednej z poprednych
spolo¢nosti na vyvoj digitadlnych produktov st tieto fazy 4 (Mroczkowska, 2020). St v nich
prepojené prvky z UX aj z UL (Obrazok 1)

1 2 3 4
User Journey Wireframes Clickable Visual
Map Prototype Design
A visualization Digital, simplified A dynamic, User Interfaces
of the user flow visual concepts of interactive model (mockups) & Motion
through your app the future app of your app Design (animations)

Obrazok 1: Proces dizajnu aplikacie (Mroczkowska, 2020).

Ako prvé je vytvorenie mapy cesty pouzivatela. Inak povedané, vytvorenie mapy, ktora
znazoriiuje proces ako uzivatel' postupuje cez aplikdciu. Zaru€uje, aby bol centrom
pozornosti vyvojarov vzdy uzivatel’ a jeho potreby. Ako druhd nasleduje faza Wireframov.
Su to vlastne zjednodusené modely, ako by aplikacia v skuto¢nosti mohla vyzerat. Po
vytvoreni wireframov nasleduje ich prerobenie do klikateI'ného prototypu. Takto uz vznika
interaktivny model aplikacie, ktory je mozné aj nasledne testovat’. Snazi sa ¢o najvernejSie
napodobnit’ redlny produkt a dat’ tak uzivatelom pocas testovania pocitit’ redlnu skiisenost’
s produktom. Na zaklade testovania sa odhalia nedostatky navrhu aten sa nasledne
prepracuje do dobrého, funkéného stavu. Poslednou ¢astou v procese je vizualny dizajn. Tu
prichadza na rad UI, pomocou ktorého sa vytvori vzhl'ad a uZivatelI'ské prostredie aplikacie.
Dizajnér vyberie vhodné farby, fonty, navrhne potrebné elementy a zakomponuje ich do
wireframov alebo prototypu aplikacie. Nasledne je mozné este pred spustenim finalny navrh
otestovat’. Takto zhotoveny produkt je pripraveny na vstup do dalSej faze vyvoja —

programovanie.
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4 UXDIZAJN

Kapitola sa v tvode zaoberd vznikom a definiciou UX dizajnu. TieZ rozobera jeho vplyv
a praktické vyuzitie. Venuje sa hlavnymi zlozkdm a komponentom UX. Odhal'uje proces

vyvoja a v poslednej Casti sa sustredi na UX analyzy.

4.1 Vznik a definicia UX

UX dizajn bol stcastou l'udskych Zivotov od nepamdti. UZ niekol’ko stoviek rokov pred
nasSim letopoctom st zmienky o prispésobovani pracovnych nastrojov. Ludia sa snazili o ich
prisposobenie, aby sa im s nimi lepSie pracovalo. Na to ¢asto vyuzivali l'udska ergonémiu.
V starom Grécku si l'udia prispdsobovali obydlia, aby sa v nich dobre citili. Dopravné
prostriedky boli navrhnuté tak, aby boli pohodlné na dlhé cesty. Rozpravky od Walta
Disneyho boli vymyslené, aby I'udi zaujali. UX tu bol pritomny prakticky odjakziva, akurat
sa tak nevolal. Prvé ndznaky podobné zmyslaniu dnesnych UX expertov je mozné pozorovat’
uz v 19. storo¢i pocas priemyselnej revolicie. Winslow Taylor a Henry Ford sa vtedy
zaoberali mySlienkami ako zjednodusit’ proces interakcie robotnikov a strojov a sucasne si

davali zalezat’ aj na l'udskom pristupe ku kazdému pracovnikovi.

Prvy Clovek, ktory dal UX dizajnu naozajstné meno, je Don Norman - mnohi ho povazuji
aj za otca UX. V roku 1998 vydal knihu s ndzvom Design of everyday things, ktord je

dodnes povazovana za v§eobecny zaklad UX dizajnu (Norman, 1989).

V tejto knihe Don Norman pouziva pojem ,user centered design system,” ktory sa da
prelozit’ aj ako dizajnovy systém zamerany na ¢loveka. Neskor ho nahradil pojmom ,,user
experience,” ktory mdzeme rozumiet' ako pouzivatel'ska skusenost. Predtym existujuce
pojmy “human interface and usability” preloZzené ako I'udské rozhranie a pouziteI'nost’, boli
prilis uzke, aby zahrnuli vSetky aspekty dnesného UX. V pojme bolo potrebné zahrntit
vSetky aspekty l'udskej skusenosti so systémom, vratane priemyselného dizajnu, grafiky,
uzivatel'ského rozhrania, fyzickej interakcie a manualu. Ked'Zze Ziadny pojem predtym to
nezahriloval, Norman vymyslel novy pojem uzivatel'skej skusenosti (UX), ktory sa pouziva
dodnes. Takto stanovil discipline uzivatel'skej skusenosti definitivny nazov (Where UX

Comes From, 2013).

V dnesnej dobe digitalnych produktov je €asto vidiet UX definicie, ktoré sa orientujil najma
na uzivatel'ské rozhranie digitalnych produktov a v podstate zabudaju na ovela Sir$i zaber,

ktory UX ma. Uznéavany odbornik v oblasti produktového dizajnu Roman Pichler uvadza,
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ze kstretu s UX dochadza pri interakcii Cloveka s produktom. Kontakt uzivatela s
produktom v flom zanechava urcity dojem. Pomaly nacitavajlice stranky, zlozité menu,
komplikované aplikacie — to vSetko v 'ud’och vyvolava pocity, ¢asto nie prili§ pozitivne. Ale

aj to je pouzivatel'ska skusenost’ (Pichler, 2016).

Don Norman, zakladatel’ tohto pojmu, objasiiuje pravy vyznam UX dizajnu. Uvadza, Ze
v dnesnej dobe si ho l'udia pracujuci v UX casto zle vysvetluju. Najmi dizajnéri aplikécii,
webov a digitalnych produktov pracujici na pozicii UX si dnes Casto myslia, ze skisenost’
je iba jednoduché zariadenie, aplikdcia alebo web. Don Norman si to vSak nemysli.
Pouzivatel'ski skusenost’ opisuje ako spdsob, akym ludia vSetko spoznavaju. Sposob,
ktorym sa ucia vnimat’ svet, prezivat’ svoje zivoty, ¢i sluzbu. Alebo nakoniec aj sposob,
akym l'udia spoznavaju aplikaciu alebo pocitacovy systém. Ale je to podl’a neho jeden vel'ky

systém, ktory je sucastou vsetkého (Budiono, 2018).

4.2 Vyuzitie a vplyv UX dizajnu

Pre pochopenie vyuzitia UX v sucasnej dobe je potrebné pochopit’ spravanie dnesnych l'udi
a spoloCnosti. Americkd spolocnost’ Eventribe uskutoc¢nila prieskum tykajici sa
uzivatel'ského spravania a vyvoja ekonomiky ul'udi od 18-34 rokov (The Experience

Movement: Research Report, 2017).

Podl'a prieskumu sa ekonomika meni z materialistickej na ekonomiku zazitkov. LCudia od
18-34 rokov davaju zéazitkom a skusenostiam ovela vysSiu hodnotu. St ochotni minat’
v porovnani s predoslymi generdciami omnoho vysSie prostriedky na ich dosiahnutie.
Zaplatia neporovnatel'ne viac za koncerty, spolocenské alebo Sportové akcie. Snazia sa
dosiahnut’ §t’astie pomocou zbierania spomienok, ziskavania skusenosti a zazitkov. Ukazalo
sa, ze 75% ludi zo skimanej skupiny by si vybralo sktsenost’ pred kipou niecoho
materidlneho. Potvrdilo sa tiez, ze na akcie minaji l'udia viac ako doteraz. Hudobnici
zarabaju podstatne menej na predaji pesniciek ako v minulosti, no ich primy z koncertov
a zivych akcii st ¢im d’alej tym vysSie. Tu je velky priestor a potreba dnesného sveta pre
samotny UX dizajn, ktory prinaSa uZivatel'om s produktami aj zaZitky a skusenosti, ktoré st

pre nich tak podstatné.

Tiez je stale viac I'udi, ktori vyuzivaju digitalne zariadenia a produkty. U mladsich generacii
je narast v pouzivani digitalnych technologie enormny. Meni sa preto aj cely marketing
a pristup ku zdkaznikom. Aby v dnesnym dnioch I'udi marketing zaujal, je nevyhnutné, aby

jeho sucastou boli digitdlne technologie. Podl'a spomenutych trendov sa UX v digitdlnom
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svete stava Coraz viac potrebné. A to najmé na uspokojenie narastajicej l'udskej potreby po

skusenostiach a digitalizacii (Barton, Koslow a Beauchamp. 2014 ).

Spojitostou medzi technoldgiami, dizajnom a ich vplyve na biznis sa zaoberala spolo¢nost’
NEA, ktora skiimala dopad dizajnu u viac ako 350 firiem (Lee, 2016). Vyskum bol zamerany
najmd na startupy. Skumal rézne druhy produktov zcelého sveta formou rozsiahleho
dotaznika. Sucast’ou boli firmy vyvijajuce hmotné ¢i digitdlne produkty. Zucastnili sa ho aj
svetovy hraci na trhu s digitdlnymi produktami ako Uber, Spotify, Dropbox ¢i Ideo. Zistilo
sa, ze 87% vsetkych zucastnenych firiem veri, Ze dizajn je dolezity, ¢i vel'mi dodlezity.
Zastupcovia firiem, vo svojich vyjadreniach tiez potvrdili, Ze hodnota zédkaznika, kreativne
zmyslanie a UX su cesta akou aktualne zmyslaju. Tento fakt tiez jasne nasvedCuje, ze UX

dizajn sa v dneSnom svete stava Coraz viac potrebny a nevyhnutny.

Pocas néslednej analyzy firiem bola tiez identifikovana mala skupina, ktora dosiahla troveni
svojho tspechu silnou $pecializdciou na dizajn. Firmy mali vyrazne vicsi tim dizajnérov
a do dizajnu vynalozili omnoho vic¢Sie zdroje ako ostatné spoloc¢nosti. Pri porovnavani
vplyvu dizajnu na biznis boli zistené zaujimavé ukazovatele z internych reportov firiem.
Spomenuta skupinka prikladala dizajnu zna¢ne vysSie zasluhy na biznis v ukazovatel'och
ako napriklad: vyska predaja, angazovanost’ zakaznika, rychlost’ produktovych cyklov alebo
hodnota znacky. Ich pristup sa tiez odrazal pri biznis rozhodnutiach, kde dizajnu prikladali
vacsiu vahu.

Reportované hodnoty firiem boli va¢Sinou merané podl'a ukazovatela NSP (Net promoter
score). Vyskum bol realizovany obdobnym sposobom v roku 2016 aj 2017. Jeho vysledky
ukazuju, ze dizajn dokaze zvysit hodnotu znacky a tiez vyrazne napomoct’ k merateI'nym
ukazovatelom vykonu aj z hl'adiska biznisu (Survey results: The future of design in Start-
Ups, 2016). Podobné vysledky z oboch ro¢nikov potvrdzuju aktualne smerovanie firiem,
ktoré sa Coraz viac sustredia na zdkaznika a jeho skusenosti. Tento fakt tiez ukazuje, ze UX

je aj vo svete biznisu naozaj potrebny a véc¢sina firiem s tym zacina pocitat’.
4.3 Zakladné komponenty UX dizajnu

4.3.1 Informac¢na architektura

Informacné architektara sa tiez pouziva aj pod skratkou (IA). Je disciplina zaoberajica sa
organizovanim a Strukturovanim obsahu. Podl'a odbornikov z informacného institatu je to

schopnost’ vediet’ sa rozhodovat’, ako zoradit’ ¢asti niecoho tak, aby boli zrozumiteI'né (What



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

is Information Architecture? In iainstitute.org). Informacna architektira je samostatnou
disciplinou, no zaroven je sucastou UX dizajnu. Tvori jednu z jeho zakladnych Casti. Bez
jej zvladnutia nie je mozné navrhnut zrozumitelni a dobre ovladatelnt pouzivatel'sk
skasenost’. Vytvara zdklad vSetkych naviganych a vizualnych prvkov pouzitych v dizajne.
Kvalitna IA je zakladom uspe$ného produktu, pretoze do velkej mieri eliminuje problémy
s orientaciou, pouzitelnostou anavigaciou v aplikaciach. Informacna architektiura
digitalnych systémov pozostava zo Styroch zakladnych komponentov: Organizacné systémy,
systémy oznacovania, naviga¢né a vyhl'addvacie systémy (Information Architecture. Basics

for designers, 2017).
a) Organizacny systém

Tento systém pomaha uzivatelom predvidat’, kde mozu najst’ konkrétnu informaciu.
Existuju tri hlavné organizacné Struktury. Hierarchicka, ktorej ciel'om je, aby uzivatel’
dokézal rozlisit’ dolezitost’ jednotlivych informacii. Je zaloZena na Gestalt psychologii
a vyuziva farebné kontrasty, velkosti, zarovnania a tvary. Nasleduje postupna
Struktara, ktora sa vyuziva pri online obchodoch, alebo aplikaciach, kde je potrebné
uzivatel'ovi zndzornit’ cestu alebo postup, aky ma nasledovat’. Poslednd moznost’ je
systém matice, ktory dava uzivatel'ovi moznost’ vytvorit’ si vlastné zoradenie obsahu.

Vyuziva napriklad organizaciu prvkov podl'a abecedy, datumov alebo podla témy.
b) Systém oznaCovania

Obsahuje spOsoby reprezentdcie dat. Dizajn produktov obsahuje velké mnoZstvo
informécii, ktoré st pomocou rdznych znaciek reprezentované a uzivatelovi

zjednodusené. Castym prvkom, ktory vyuZiva je napriklad odkaz na stranke.
¢) Navigacny systém

Navigacény systém je komplexny systém, ktory obsahuje vela technik a sposobov,
ktorymi je mozné sprevadzat’ uzivatel'a systémom.

d) Vyhladavaci systém
Je urCeny pre produkty s vel’kym obsahom informacii, kde hrozi, ze sa uzivatel strati.
Tiez casto dokaze uzivatelom uSetrit’ zna¢né mnozstvo energie pri manuilnom
hl'adani informacii. NajcastejSie sa vyuziva na weboch a aplikacidch, kde je

uzivatel'om ponuknutd moznost’ vyhl'addvania obsahu.
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4.3.2 Interaction dizajn

Je mozné ho vidiet aj pod skratkou (IxD) a zameriava sa na dizajn interakcie medzi
uzivatelom a produktom. Pochopenie toho, ako uzivatelia atechnolégie navzajom
komunikuju, je vtejto oblasti zasadné. Cielom je vytvorit' produkt, ktory umozni
uzivatel'ovi dosiahnut’ jeho ciele najlep§im moznym spdsobom. NajcastejSie sa tento pojem
pouziva v spojitosti s aplikdciami, webmi alebo digitdlnymi produktami a je tiez
neoddelitelnou sudastou UX. Co vietko IxD obnasa, lepSie objasiiuje model piatich
dimenzii IxD, ktory obsahuje: slovd, vizualnu reprezentaciu, fyzické predmety, priestor, ¢as

a spravanie (Siang, 2020).
a) 1D: Slova

Slova su pri interakcii vel'mi dolezité, najma tie, ktoré su jej priamou sucastou ako

rozne odkazy, linky alebo tlacidla.
b) 2D: Vizualna reprezentdcia

Obsahuje vsetky grafické elementy ako obrazky, typografiu alebo ikony, ktoré
sposobuju interakciu medzi uZzivatelom a systtmom. Vac¢Sinou je vizualna
reprezentacia dopihana pomocou slov, ktoré komunikuju uZivatelom podstatné

informadcie.
c) 3D: Fyzické predmety alebo priestor

Medzi predmety patri napriklad mys na ovladanie pocitaca, touchpad alebo smartfon
s dotykovym displejom. Ako priestor sa d4 chapat’ miesto, kde uzivatel' vykonava
interakciu. Ci uzivatel’ podas prehliadania stranky stoji v preplnenom metre alebo na

stolicke vo svojej kancelarii.

d) 4D: Cas
Berie do tivahy vsetko, o je spojené s interakciou a trva ur¢ité mnoZzstvo casu. Patria
tu va¢sinou animadcie, videa alebo zvuk v digitdlnych produktoch.

e) 5D: Spravanie
Patri sem spédtny mechanizmus, ktory sleduje vSetky predchadzajuce dimenzie. Zist'uje
napriklad ako mo6zu uzivatelia vykonavat akcie na webovych strankach, alebo ako

uzivatelia obsluhuji produkt. Zahtna aj ich reakcie napriklad emdcie, spatnll véizbu na

produkt.
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f) Vizuélny dizajn

Zaobera sa vizualnym stvarnenim alebo estetikou produktov. Definuju ho tiez ako
strategické umiestiiovanie obrazkov, farieb, fontov a inych elementov. Niekde sa tiez
o lom hovori ako o mixe grafického dizajnu a UX dizajnu. Don Norman vo svojej
studii objavil spojitost’ medzi vizudlnou estetikou a pouzite'nostou. Zistenia ukazuju,
ze vizualny dizajn a pouzitelnost maju obidve rovnaky uc¢inok na celkovy dojem
z produktu. Toto zistenie potvrdzuje tiez fakt, ze lI'udi proste lakaju pekné veci
a zanechdava to v nich naozaj dobry dojem. Je to teda z hl'adiska UX rovnako podstatna

disciplina ako samotna pouzitel'nost’ (Mesibov, 2015).

4.3.3 Pouzitel’nost’

Pouzitelnost’ je atribut kvality, ktory dokdze povedat’, aké narocné je prostredie z hl'adiska

pouzitelnosti. Je zloZena z piatich kI'i¢ovych komponentov, ktoré ju urcuju.
a) Schopnost’ ucit’ sa (Learnability)

Overuje, aké je narocné pre uzivatelov splnit’ zakladné ulohy pri prvom stretnuti

s produktom alebo dizajnom.
b) Efektivnost’ (Efficiency)

Sktima, ako rychlo dokéaze skiiseny uzivatel plnit’ lohy. Zameriava sa na uzivatela,

ktory je oboznameny s dizajnom a prostredim aplikacie. Skiima rychlost’ jeho reakcii.
c) Zapamdtatel'nost’ (Memorability)

Sktima, s akou ndmahou dokéaZe pouZzivatel’, ktory aplikaciu dlhSiu dobu nepouzil,

plnit’ jednotlivé tlohy.

d) Chyby (Errors)
Zaobera sa chybami, ktoré pouzivatel' pocas prace vyprodukuje. Berie do tivahy ich
zavaznost’ a tiez naro¢nost’ odstranenia.

e) Spokojnost’ (Satisfaction)

Skuima, aké bolo pouzivanie pre uzivatel'a a aka je miera jeho spokojnosti s pouzitim

produktu. (Nielsen, 2012).
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4.4 Proces vyvoja produktu z hPadiska UX

Pocas vyvoja produktu z hladiska UX je nutné prejst’ cez viaceré fazy. Podla Skupiny
odbornikov z Don Norman Group je ich pat’ (Farrell, 2017). Ich nadvédznost’ a poradie sa
vSak mozu casto 1iSit” od konkrétneho projektu. Kazdy projekt je iny a ¢asto si vyzaduje
Specificky pristup. Aby UX dizajnér dokézal pri navrhu tieto kroky spravne pouzivat, je

nutné ich dobre poznat’ a vediet’ s nimi pracovat’.

4.4.1 Objavovanie

Tato faza je obzvlast dolezita v zaciatkoch projektu. Zabranuje vyvoju nespravnych veci pre
nespravnych T'udi. NajlepSie je ju zaradit’ eSte pred proces vyvoja produktu. Moze tak
odpovedat’ na otazku, ¢i samotny projekt a vyvoj ma zmysel. Jej doleZitou Castou je zistit,
¢i st domnienky vyvojarov pravdivé. Podlozit’ ich datami a informéaciami od samotnych
potencionalnych uzivatel'ov a d’alej vyvijat iba veci, ktoré ciel'ova skupina naozaj potrebuje.
Da sa tiez pouzit’ aj pocas samotného vyvoja, kedy moze pomoct’ prinavratit’ vyvoj produktu

na spravnu cestu.

V tejto Casti je potrebné v§imat’ si spravanie I'udi v interakcii s problémom, ktory ma dany
produkt riesit’. Je odporucané pytat’ sa, pozorovat, a v§imat’ si spravanie l'udi, ktory problém
skutocéne riesia. Casto je potrebné vyjst’ z kancelarie a pozorovat’ pouzivatel'ov v ich beznom
prostredi, na ¢o najlepsie sltzia terénne Stadie. Klasickym sposobom ziskavania informacii
s tiez rozhovory s uzivatelmi, pripadne s Tud'mi z dané¢ho odvetvia. Dal§ou vyuZivanou
metddou vyskumu je dennikova Studia. Je zalozena na pravidelnom, dennom zaznamenavani
uréitého typu spravania uzivatelov. Dokaze pomoct pochopit’ zvyky uzivatelov, Cas
pouzivania produktu, ¢i pravidelne opakujuce sa cykly v pouzivani produktu. Zaujimavou
metdédou vhodnou na vyuzitie v tejto faze je tiez konkurencné testovanie. Dokaze odhalit’

silné a slabé stranky produktu voci konkurencii (Farrell, 2017).

4.4.2 Skumanie

Faza skimania slizi predovSetkym na lepSie pochopenie problému, jeho rozsahu
a spravneho adresovania uzivatel'skych potrieb. Tiez sa blizSie zaoberd zistenymi
uzivatel'skymi potrebami. Vyuziva napriklad budovanie persén, uzivatel'skych ciest ¢i
brainstormingu. Hl'ada ideélne rieSenie na zisteny problém z pohladu uzivatela. Vyuziva
testovanie a vytvaranie interaktivnych prototypov, metodu triedenia kariet ¢i klasické

papierové prototypy. Nezbiera nazory l'udi, ale namiesto toho skuma, ako dobre dizajn
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funguje pri interakciach I'udi s aplikaciou. Jeho sti¢ast’'ou je identifikacia problémovych ¢asti

a ich nasledné znovu navrhnutie (Farrell, 2017).

4.4.3 Testovanie produktu

Této faza sl0zi na uistenia, ¢i dizajn funguje pre 'udi, pre ktorych bol navrhnuty. Jej silnym
nastrojom je takisto kvalitativne testovanie. Podl'a viacerych poprednych dizajnérov je tento
jednoduchy postup na testovanie ten najprinosne;jsi. Stadia tvrdi, Ze dokonca uZ pri malom
pocte testujucich st poskytnuté informacie vel'mi prinosné. Pri testovani jedného ¢loveka sa
zisti az jedna tretina vSetkych nedostatkov produktu. Pri otestovani troch I'udi je to skoro
75% a pri otestovani piatich respondentov je odhalenych az 85% vSetkych nedostatkov
produktu. Rovnica je teda jasna. Cim viac respondentov sa testuje, tym menej novych
informacii dokazu respondenti poskytnut’. Preto je odporuc¢ané mnozstvo 5 respondentov. Je
zarukou vysokého pomer novych informécii a vynaloZenych nakladov. Je efektivnejSie
urobit’ 5 testov, kazdy s troma respondentami ako jeden velky s 15 respondentami naraz.
Graf na obrazku 2 znézornuje vzt'ah medzi poctom testovanych respondentov a zistenymi

uzivatel'skymi problémami (Nielsen, 2002).

5 100%
[
3
&
75% -
wy
£
Q
L 509 -
E (+]
o
2‘ 25% -
0
m
w
= 0% : : : : |
0 3 6 9 12 15

Number of Test Users

Obrazok 2: Graf zavislosti uzivatel'ov a odhalenych chyb

v testovani (Nielsen, 2002).

Podobnym casto vyuzivanym ndstrojom na meranie v testovacej faze su tiez dennikové
Studie. Faza sa ststredi zvdcSa na ziskavanie spétnej vizby na navrhnuty alebo fungujici
dizajn. Vyuziva vSetky kandly, kde moze priamo so zakaznikmi komunikovat’ a ziskavat’
spatnu vézbu. Idedlne je, ak sa zdkaznici sami stani stcast'ou vyvijania produktu svojou

aktivitou. Casti, ktoré sa javia ako problematické, sa posielaju naspit’ do predoslych krokov
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vyvoja. Nevyhnutné je tiez kvalitné zaobchadzanie s informaciami ziskanymi od uzivatel'ov

na udrzanie ich lojality.

4.4.4 Pocuavanie

Zaklad tejto fazy je pozornost’ voc¢i potrebam uzivatel'ov, novym trendom, problémom
a prilezitostiam. Sleduje dostupné analytické udaje a metriky, pomocou ktorych skuma
rozne trendy a anomalie spojené s vyuzivanim produktu. Ziskava data s aplikacii, sleduje
uzivatel'ska aktivitu, analyzuje feedback. Vytvara sposoby, aby uzivatelia mohli jednoducho

reportovat’ problémy a pytat’ sa otazky (Farrell, 2017).

4.5 Meranie a analyzy v UX

Sposoby merania kvality UX byvaju problematické. Casto byva problém aj v komplexnosti
UX discipliny, ktord toho pokryva naozaj vela. V pripade digitdlnych produktov ¢asto
dochadza k zlému pochopeniu samotného UX, jeho obsahu a aj samotného merania. Vela
laikov a spolo¢nosti si zamietia UX s HCI (human computer interaction). HCI sa tiez zaobera
uzivatel'skym rozhranim, no byva hodnotené iba na zéklade vykonanych uloh alebo
findlnych ziskov ¢i tspechov. UX ma v skuto¢nosti ovela Sirsi zaber a je mozné merat’ iba
niektoré jeho Casti. Napriklad pouziteI'nost’ sa merat’ d4, ale stale ostava vel'a premennych,
na ktoré vobec nie je jednoduché najst’ adekvatnu mieru. UX ide viac do hibky, skima veci
ako l'udské emocie, estetiku, efektivitu, konzistenciu a rézne d’alSie premenné, ktorych

hodnotu je vel'mi t'azko objektivne vycislit’.

Pre komplexnost’ UX discipliny je nutné ju merat’ pomocou viacerych ukazovatel'ov a typov
dat. Podl'a uznavaného produktového dizajnéra Mateja Latina by sa mala vzdy vyuzivat
kombinacia kvalitativnych a kvantitativnych dat (Latin, 2017). Zdoraziiuje, ze v posledne;j
dobe su velkym trendom kvantitativne data. Vyvoj online prostredia a nastrojov dosiel do
bodu, Ze firmy si najimaju datovych analytikov a vSetky rozhodnutia a hodnotenia sa snazia
mat’ podlozené velkym poctom kvantitativnych dat. To vSak v UX nie vzdy plati. Niektoré
informacie jednoducho nie je mozné urcit’ iba pomocou kvantitativnych dat. Poukazuje na
dolezitost kvalitativnych dat, ktoré dokazu poskytnut’ cenné informacie ohladne
pouziteI'nosti, ukazat’ hodnotu dizajnu v o¢iach uZivatel'ov a zodpovedat’ premenné, na ktoré
je len tazko mozné najst’ odpovede v kvantitativnych datach. St vSak aj premenné, kde opak
je pravdou a na spravne vyhodnotenie su potrebné kvantitativne data. Preto poukazuje na

dolezitost’ vyvazenia zdrojov z oboch typov dat. Ukazuje tieZ spdsoby, akymi je mozné
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kvantifikovat’ data z kvalitativnych vyskumov. Casto sa tu vyuZzivaju otazky tykajiice sa
stupiia obt'aznosti ovladania aplikécie. TieZ je mozné merat’ napriklad ¢as dokoncenia ulohy.
Hodnotenie ispesnosti, ¢i neuspesnosti vykonanych uloh je tiez dobry sposob merania. Vzdy
je nutné ndjst’ premennu, ktord je vhodna na kvalitativny vyskum, no zaroven je ju mozné
kvantifikovat. Vyhodou takéhoto merania a analyzy je silné prepojenie medzi kvantitou
a kvalitou. Takto ziskané data poskytuju vel'mi komplexny prehl'ad a aktudlnom stave UX.
Je ich tiez mozné d’alej prezentovat aj neodbornikom, ktory kvalitativne data Casto

podcetiuj.
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5 UIDIZAJN

Kapitola sa v ivode venuje definicii Ul a jeho rozdeleniu. Dalej sa zaobera uZivatel'skym
rozhranim, jeho rozdelenim a zakladnymi principmi, procesom navrhu atiez rozobera

vSeobecné principy vyuzivané v UI.

5.1 Definicia a delenie UI

Uzivatel'ské rozhranie pozname tieZ pod skratkou (UI) z anglického ,,User Interface”.
Zdruzenie odbornikov z Interaction Design Institute (User Interface Design. In interaction-
design.org) hovori o nom, ako o vybudovanych rozhraniach pomocou softwaru alebo
digitdlnych technologii, ktoré st zamerané na vzhlad alebo S$tyl. Ich cielom je dosiahnutie
jednoduchosti a poteSenia z pouzivania uuzivatela. LCudia by pri praci s produktami
vyuzivajucimi Ul nemali svoju energiu sustredit’ na samotné Ul. Mali by sa sustredit’ na
pracu, na ktoru st dané produkty urCené. Uzivatel'ské rozhranie je dobre navrhnuté vtedy,
ked’ si ho uzivatel pri svojej praci v podstate ani nevSimne a vSetku energiu dokaze venovat’
svojej praci.

Najcastejsie sa Ul vyskytuje v troch znamych formach. Najpouzivanejsia su grafické
rozhrania - GUI (graphical user interface). St vyuzivané vSade tam, kde uzivatel’ systém
ovldda pomocou vizualnych prvkov zobrazenych na ovlddacich paneloch. Napriklad
grafické rozhranie bezného pocitaca je GUI. Je to zaroven aj najstarsi typ UL Prvykrat bol
vyuzity na poéitadi Macintosh od firmy Apple uz v 70. rokoch minulého storo¢ia. Dal§im
pomerne vyuzivanym sposobom je takzvané VUI (Voice — controlled interface). Uzivatel
ovlada systém pomocou hlasu. Daju sa tu zaradit’ vSetky populdrni hlasovi asistenti ako
napriklad Siri od firmy Apple alebo Alexa od Amazonu. Poslednym vyuzivanym ovladanim
je ovladanie pomocou gestikulacie. Uzivatelia komunikuju so systémom pomocou pohybov
tela. Tie moézu byt rozne a zavisia od konkrétneho urcenia a typu ovladdania. Ich Casté

vyuzitie je napriklad v prostrediach s virtualnou realitou.

5.2 Principy uzZivatel’ského rozhrania

Je viacero zndmych pravidiel, ktoré treba pri tvorbe Ul zohl'adnovat. Existuje tiez viacero
deleni tychto pravidiel a ich zoznam sa Casto 1i$i v zavislosti od autora. Firmy zaoberajuce
sa dizajnom maju vicsSinou zverejneny vlastny set pravidiel na tvorbu UI. Firma Adobe tiez
zverejnila na svojom blogu zoznam zasad pre navrh dobrého UI (Babich, 2019). Obsahuju

4 hlavné body: uzivatel musi mat’ kontrolu nad rozhranim, interakcie s produktom maju byt’
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uzivatel'sky komfortné, kognitivne zat'azenie uzivatel'a by malo byt ¢o najmensie, Ul ma
posobit’ konzistentne. Tieto pravidla su poskladané z dvoch najznamejsich tedrii. Azda
najznamejSimi a najuzndvanejSimi su pravidla od Nielsen Norman Group (NN group) alebo

od profesora Bena Schneidermana, ktory na tému navrhov grafickych rozhrani napisal cela

knihu.

Pravidla od Nielsena boli viackrat aktualizované, no posledné su aktualne uz viac ako 26
rokov (Nielsen, 1994). To je v tejto rychlej dobe slusna skuska casom. Ked’ uz vydrzali tak
dobu, maju velky potencial fungovat’ aj pre budtice generacie. Nejde o konkrétne rady, ako
by sa veci mali robit’ a tieZ nejde o prisne Specifikovany zoznam, ktory nie je mozné porusit’.
Pravidla su vSeobecné zasady, ktoré sa daju vyuzit' pri vSetkych typoch uzivatel'skych
rozhrani a zariadeni. Preto sa nazyvaju aj ,,heuristické®. Tie ist¢ zasady je mozné aplikovat’
pri tvorbe mobilnej aplikacie pre smartfon ako aj pre aplikaciu do chytrych hodiniek. Nie su
neprelomitelné, no ich vyuzitie zarucuje naozaj dobre navrhnuté pouzivatel'ské prostredie,
komfortné pre uzivatel'a. Preto je odporucané zahrntt’ ich do procesu tvorby uzivateI'ského

rozhrania.

Podl'a NN group je tychto zasad 10. Patri tu napriklad viditel'nost’ stavu systému, ktora by
mala vzdy davat uZivatel'ovi informaciu o tom, ¢o sa prave deje alebo kde sa nachadza. Dalej
zhoda medzi skuto¢nym svetom a systémom: slova, jazyk, poradie informacii, ikony a obsah
pouzity v systéme by mali zodpovedat’ spdsobu komunikacie, aky cielova skupina skutocne
vyuziva. Informécie by tiez mali byt usporiadané podla zvykov uzivatelov. Tretim
pravidlom je uzivatelI'ska kontrola a sloboda. Ako I'udia robime chyby a treba s tym pocitat’.
Pri dizajne je dolezité vzdy mysliet’ aj na to. Uzivatelia sa potrebuju pohodlne pohybovat’ po
aplikaciach, v pripade potreby alebo chyby sa vratit' aj o krok spit. Pri tomto bode je
dolezité, aby aplikdcia obsahovala moznosti na vratenie kroku, odchodu z aplikécie,
opakovania akcie a im podobné. Medzi ostatné vyznamné zasady tiez patria: konzistencia,
prevencia chyb, jednoduché rozoznanie, flexibilita a efektivita, estetika a minimalizmus,

pomoc pri chybach, vysvetlenie a dokumentécia.

5.3 Porovnanie rozhrani a sposobu interakcii

Grafické a webové uzivatel'ské rozhrania maju vela spolocného. Su to rozhrania pre
software, su interaktivne, su zalozené na vizudlnych prvkoch a pozostavaji z podobnych
komponentov. Maju vSak aj mnoZstvo rozdielov. GUI je pouzivané pre zariadenia, ktoré

maju jasne Specifikované parametre. Pri navrhu rozhrania dizajnér vie, na akych typoch
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zariadenia alebo velkosti obrazoviek sa dizajn moze zobrazit. Tiez je jasne definované
vzhl'ad pomocou predinstalovanych fontov a opera¢ného systému. Pri webovom rozhrani sa
dizajn mdze zobrazit’ na neuveritelnom mnozstve zariadeni. Od smartféonov, tabletov az po
smart televizory. Na kazdom zariadeni sa moze tiez zobrazit’ trochu inak — v zavislosti od
pouzivaného prehliadaca a typu zariadenia. Existuje tu preto obrovské mnozstvo situdcii
a kombinacii, s ktorymi musi dizajnér pocitat’.

Dalsi rozdiel je tiez v spdsobe ich fungovania. GUI zameriava pozornost uZivatel'a na rozne
transakcie a procesy. Jeho ciel’ je uZivatel'a doviest’ k ich dokonceniu. Web je zaloZeny na
informéciach. Nie je primarne zamerany na dokoncenie tloh, ale na prehliadanie informacii.
Obsahuje menu abohata Struktru, kde je mozné sa presivat medzi strankami
a informaciami. Programy vyuzivané GUI tiez vzbudzuju vac¢siu bezpecnost’, spolahlivost’
a zaruku. Na webe su Casto informacie uvedené aj bez autora. Zaobchédzanie s idajmi je
Casto zahalené tajomstvom a 'udia nemaju informaciu, kedy a kde sa ich data posielaja. Pri
GUI ide o programy fungujuce priamo v opera¢nych systémoch. Preto vzbudzuji vicsiu
serioznost’. Skoro vzdy maju uvedené informacie o vyvojarovi, praci s datami, ktorej zasady

su Casto zname a dostupné. Ponukaju tiez jasnejSie zobrazenie, ¢o sa s datami prave deje.

Vel'mi Casta otazka v roznych debatdch je kladend ohl'adom pouzivania GUI: PreCo sa
pouziva prave GUI anie nejaky iny spOsob interakcii? Porovnavanim jednotlivych
sposobov interakcii sa zaoberalo mnozstvo Stadii. V niektorych Studiach boli grafické
rozhrania povazované za lepsie, no v niektorych prave naopak. Zaujimavé zhrnutie bolo
napisané¢ Whitesidom, Jonesom, Levym a Wixonom v roku 1985. Porovnavali az 7 druhov
uzivatel'skych systémov v ratane priamej manipulacie, menu ¢i prikazového riadka.
V porovnani vysiel nasledujuci zédver. Vykon alebo efektivita nezavisi od druhu interakcie,
ale od toho ako dobre je samotny systém navrhnuty. Vel'ké rozdiely boli ale u uZivatel'ov

zaznamenan¢ v rychlosti ucenia sa a pouZitel'nosti.

Tento vyskum ukazal, ze r6zne sposoby interakcii maju kazdy svoje vyhody a nevyhody.
Niektoré veci je vel'mi tazké zobrazit symbolom au niektorych moze byt zasa takéto
zobrazenie vel'mi efektivne. Kazdy uZivatel m4 tiez iné preferencie a nemusi mat’ rad vsetky
aspekty dan¢ho rozhrania, s tym treba pri navrhoch pocitat’. Ale ¢o sa tyka jednoduchosti
pouzivania, nie je najpodstatnejsi sposob interakcii, ale samotny navrh rozhrania (Galitz,

2002, 5.20-30).
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5.4 Principy dizajnu vyuzivané v Ul

UI dizajn casto vyuziva rézne psychologické principy alebo pravidla, ako funguje Iudsky
mozog. Tie sa nasledne vyuzivaji na spracovanie informdcii a grafickych

prvkov. V podstate ide o rovnaké principy vyuzivané v dizajne vSeobecne.

5.4.1 Balans rovnovaha a zarovnanie

Balans sa zaobera usporiadanim jednotlivych elementov dizajnu. Podobne ako aj iné Casti
v digitdlnom dizajne, Casto vyuziva pravidla Gestalt psychologie. Ked je v dizajne
dosiahnuty balans, znamena to, ze kompozicia ma harmoéniu a stabilitu, tiez ale casto moze
posobit’ nudne, ¢1 fadne. Dizajnéri pri navrhu Sportovych alebo energickych produktov
Casto potrebuju vyjadrit’ pohyb alebo akciu. To je mozne prave vd’aka zmene rovnovahy.
Zarovnanie textu vyvolava spojitost’ a nadviznost’. Naopak, nezarovnany a nesymetricky
text vyvolava oddelenost’, pohyb a napétie (Steane, 2014, s. 122). Na obrazku nizsie je

ukazka. Na l'avej strane su texty zarovnan¢ a na pravej strane nie su.

Connectivity Disconnectivity

Lorem ipsum Lorem ipsum

Continuity Discontinuity

Lorem ipsum Lorem ipsum

Alignment Misalignment

Lorem ipsum Lorem ipsum

Obrazok 3: Porovnanie zarovnanych a nezarovnanych textov (Schwarz, 2019).

5.4.2 Doraz

Doélezité je zdoraznenie podstatnych informacii. V dizajne sa da vyjadrit’ velkost'ou, tvarom,
farbou, fontom alebo umiestnenim. Pomocou velkosti réznych tvarov a prace s miestom,
dizajnéri dokazu navrhnit’ rozli¢né kompozicie, ktoré si nd§ mozog vie pospéjat’ a priradit’
jednotlivym prvkov prislusni hodnotu dolezitosti. Objekty o vdcsej velkosti posobia
dolezitejSie v porovnani s objektami mensimi. Rovnaké pravidlo plati aj pri texte, font
s vicSou hrubkou pisma automaticky vnima nd$§ mozog ako dolezitejsi. Zmena vel'kosti sa
tiez da vyuzit' aj pri interakcii. V r6znych operacnych systémoch je mozné vidiet, Ze po

prejdeni mySou ponad ikonku, sa ikonka zmensi alebo zvac¢si. Tato na pohlad velmi
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jednoducha zmena nam ale dokéze vel'mi G¢inne pripomenut’, ze mame ocakavat’ nejaku

akciu (Steane, 2014, s. 122).

5.4.3 Kontrast

Predstavuje mieru nerovnosti medzi dvoma dizajnovymi prvkami. Cim viésia je ich
nerovnost, tym jednoduchs$ie je prvky od seba odliSit. Kontrast tiez dokaze ovplyvnit
vizudlnu hierarchiu. Ma vplyv na to, ako vnimame jednotlivé prvky a aku hodnotu im
prikladame. Zatial' o ddraz urcuje mieru kontrastu, rovnovdha znamend nulovy alebo
ziadny kontrast. Casto sa vyuziva v typografii, kde je jeho porozumenie jednou zo
zakladnych predpokladov na pracu s pismom. Na obrazku 1.2 je mozné vidiet prihlasovanie.
Kontrast tu hra ve'mi vyznamnu rolu. Je oc¢ividné, ze tlacidlo na l'avej strane je menej
kontrastné ako napravo. Na l'avej strane uzivatel’ zadal chybné udaje a menej kontrastu na
tlacidle ho nuti zamerat’ svoju pozornost’ na opravenie chybnych tidajov. Samotné tlacidlo
si tak skoro nevSima. Zatial’ ¢o na pravej strane je tlacidlo ovela kontrastnejsie, uzivatel si

ho hned’ vS§imne a intuitivne pokracuje d’alej jeho stlacenim (Schwarz, 2019).

Disabled Submittable

Email Email

stone@co.ld stone@co.ld

Password Password

Deemphasized Emphasized

Obrazok 4: Porovnanie kontrastnych a menej kontrastnych prvkov (Schwarz, 2019).
5.4.4 Opakovanie

V dizajne sa vyuziva vel'mi ¢asto pri pouzivani fontov, opakovani prvkov brand identity
alebo pouzivani urcitej palety farieb. Opakovanie netreba vnimat’ negativne, ak je dobre

spravené. Opakovanie prvkov skor dizajn este zosilnuje a zjednocuje (Reid, 2019).
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5.4.5 Proporcie

Je to vizualna velkost’ a vaha prvku v kompozicii. Predstavuje velkost’ elementu vo vztahu
k najbliz§im elementom, pricom najvacsi element je povazovany za najdolezitejsi, pretoze
st ho vac¢sinou vS§imneme ako prvy. Zoskupovanie elementov v istych vel’kostiach im dokaze

dat’ urc¢ita dolezitost’. Na obrazku nizsie je vidiet’ vyuzitie proporcie v praxi (Schwarz, 2019).

Lite Plan Basic Plan Pro Plan

* Lorem e Lorem + Lorem
» Lorem * Lorem + Lorem

» Lorem * Lorem + Lorem

Choose Choose Choose

Obrazok 5: Ukézka vplyvu proporcie na 'udské vnimanie (Schwarz, 2019).
5.4.6 Pohyb

Pohyb kontroluje elementy v kompozicii tak, aby o¢i boli vedené k pohybu a informacie boli
spravne komunikované publiku. Pomocou pohybu je mozné dizajn dat’ do pohybu a vytvorit

dojem pribehu (Reid, 2019).

5.4.7 Prazdny priestor

Nazyva sa aj negativny priestor. Na rozdiel od ostatnych elementov, je to miesto, kde ni¢ nie
je. Prazdny priestor v okoli elementov v kompozicii. Casto byva viak kIi¢ovy na vytvorenie
dobrého dizajnu. Zacinajuci dizajnéri s jeho vyuzitim maji Casto problém. N4S mozog
prirodzene vnima elementy s vac§im mnozstvom negativneho priestoru ako ddlezité alebo
luxusné. Prazdne miesto dokéaze posobit’ tak aj na hierarchiu jednotlivych elementov. Hovori
naSim ociam, Ze objekty zoskupené v jednej oblasti su oddelené od objektov inde (Reid,

2019).

5.4.8 Jednota

Spociva v tom ako dobre jednotlivé prvky funguju jednotne bez ohl'adu na to, ¢i st vyvazené
alebo nie. Jednotu je mozné vzbudit’ pouzitim doplnkovych farieb, pouzivanim kombinacii
pisma alebo zachovanim vizualnej konzistencie. Ked' st zjednotené prvky vyvazené tak,

ze su si takmer identické, nazyva sa to harmonia.
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Unified Unified Unified

Balanced Balanced Emphasized

Harmonious Harmonious Harmonious

Obrazok 6: Ukazka jednotnych prvkov (Schwarz, 2019).
5.5 Proces navrhu UI aplikacie

Pred samotnou tvorbou je potrebné, aby mal projekt kvalitny UX zaklad. Je potrebné mat’
zodpovedané otdzky ohl'adne informacnej architektury, rozlozenia prvkov ¢i uzivatel'skych
potrieb. Ci ide o navrh mobilnej, webovej alebo nativnej desktop aplikacie, postup navrhu
je obdobny. Pri navrhu nového grafického uzivatel'ského rozhrania je dolezity systematicky
pristup. Dizajnér musi mat’ predstavu o prvkoch, z ktorych bude dizajn zloZzeny. Mal by mat’

predstavu o typografii, obrazkoch, formuldroch, a obsahu na stranke.

Z nich sa nasledne pri vacsich produktoch odportca vytvorit’ dizajnovy systém. Dokéze
znacne zjednodusit’ a zefektivnit’® proces ndvrhu najméd pri spolocnej praci viacerych
dizajnérov. Je zaloZeny na navrhovani jednotlivych komponentov namiesto celych stranok.
Dokaze napriklad uSetrit’ ¢as pri rieSeni opakovanych problémov. Poméha tiez pri udrzani
konzistencie v dizajne, ktora je u UI kl'uCova. VicSina tychto systémov vyuziva atomovy
dizajn. Je zaloZzeny na podobnom principe ako atomy v chémii. Tie sa spajaju do molekul
a zltcenin — podobne sa spajaju aj jednotlivé prvky v dizajnovom systéme. Takto vytvaraju
atomy, molekuly, organizmy, vzory a stranky dizajnu. Po vybudovani dizajn systému je
mozné vytvorit’ takmer 'ubovol'ny dizajn, ktory bude konzistentny a responzivny. V d’alSom
kroku nasleduje navrh interakcii a animacii. Pri animdaciadch sa jednd o mikro-interakcie
(medzi objektami) a makro-interakcie (medzi celymi strankami). Animécie by mali
uzivatelovi pomoct’ v interakcii s aplikaciou. Vzdy je nutné premysliet’, Co spusti animaciu,
ako dlho bude trvat’ a aky druh animécie bude pouzity. Treba mysliet’ tiez na to, aby bol
uzivatel’ vzdy informovany o aktudlnom diani v aplikécii. Po niektorych interakciach je teda
dobré dat’ uzivatel'ovi vediet,, ¢i akcia bola Uspesnd, zlyhala alebo stale prebicha (Murphy,

2018).
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6 METODIKA PRACE

6.1 Brief

6.1.1 Ciel prace

Cielom prace je analyza a vyhodnotenie vhodnosti navrhu pouzivatel'ského rozhrania
aplikacie DOT Innovatrics. Sekundarnym cielom je tieZ analyza bariér a problémov, ktoré

brania uzivatel'om v pouzivani aplikécii na verifikaciu.

6.1.2 Utel prace

Ucelom prace je vytvorit’ funkény navrh uzivatel'ského rozhrania aplikacie DOT, ktory bude
spiiat’ poziadavky jeho uzivatelov. Mal by spiitat’ narok z hladiska UX a tiez zodpovedat’
aktudlnym UI trendom. Ugelom prace je tiez poskytnut’ kvalitné podklady, na zaklade
ktorych je mozné produkt DOT d’alej vyvijat. Praca by mala v sekundarnom rade priniest’
uzitocné informacie z hl'adiska UX, dizajnérom aplikacii vSeobecne. Ponuka rady z oblasti
dizajnu aj umiestiiovania produktu aplikacie na verifikovanie na trh. Tie moézu byt uzito¢né,

¢i uz pre produktovych dizajnérov alebo obchodnikov.

6.1.3 Vyskumné otazky

VO1: Je pouzivatel'ské prostredie jeho UX a Ul navrhnuté spravne vzhl'adom na potreby

uzivatel'ov?

VO2:Aké su postoje uzivatelov voci pouzivaniu aplikacies podobnou funkciou

verifikacie?

6.1.4 Cielova skupina

Ciel'ova skupina produktu onboardingovej aplikacie DOT Innovatrics je ~ vel'mi  Siroka.
KedZe sa produkt pouziva na identifikdciu osdb, treba pocitat’ s jeho vyuzitim u vSetkych
vekovych skupin, ktoré su schopné pracovat s digitdlnym produktom. Tiez treba
pocitat’ s jeho vyuzitim v réznych sektoroch tykajucich sa bankovnictva, financii, letove;j
spravy, Statnych online aplikacii a mnoho d’alich. Co sa tyka geografického delenia
cielovej skupiny — aplikdacia ma velmi Siroky zaber. Je urCena pre cely svet a
preto je pri urovani cielovej skupiny potrebné brat’ do uvahy roznorodost’ zakaznikov. Na
ucely testovania a vyskumu bude zvolend ndhodna vzorka l'udi rézneho veku, z réznych

skupin populécie, starSich ako 10 rokov. Vzorka bude vyberand vzdy vedicim vyskumu
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priamo na mieste konania vyskumu, vzdy budi pouziti I'udia najdostupnejsi. V pripade
konania vyskumu vo firme to mozu byt pracovnici z inych oddeleni, v pripade domacnosti,
I'udia zjedného domu, v pripade podniku, I'udia sa v nom nachddzajuci. Kazdé kolo

vyskumu moze prebiehat’ na inom mieste, preto vyber ucastnikov bude tiez rozny.

6.2 Debrief

6.2.1 Metody vyskumu

V tejto praci budi pouzité metédy kvalitativneho vyskumu, konkrétne metdda guerilla
testingu a vyskum individudlnych rozhovorov. Prva c¢ast’ vyskumu bude pozostavat z
uzivatel'skych testov, ktoré prebehnt v 5. kolach, vzdy na vzorke od 3-5 tucastnikov.
Predmetom testovania bude Hi-Fi prototyp aplikdacie DOT Innovatrics. V druhej casti
kvalitativneho testovania buda uZzivatelom pokladané otdzky na zistenie postojov voci
vyuzivaniu aplikacii na verifikaciu v praxi. Tato ¢ast’ bude prebiehat’ formou rozhovorov

a zucastni sa jej 6 respondentov.

Na zéklade ziskanych dat z prvej Casti vyskumu, prebehne analyza a nasledné vylepSenie
navrhu podla zistenych nedostatkov. Potom prebehne analyza postojov uzivatel'ov z druhej
Casti vyskumu. Praca sa tu bude blizSie zaoberat’ rozhovormi s uzivateI'mi. Bude hladat’
suvislosti a spojitosti medzi jednotlivymi vypoved’ami ucastnikov a kontextom aplikacie.
Bude tiez skumat’ vahu a opakovanie jednotlivych odpovedi. Na konci pomocou

interpretacie vysledkov z oboch ¢asti, budii zodpovedané vyskumné otazky.

6.2.2 Uzivatel’ské testovanie (guerilla testingu)

Na nahodne vybranom vzorku respondentov prebehne kvalitativne uzivatel'ské testovanie
formou guerilla testingu. Jeho cielom je zistit’ predovSetkym problematické spravanie a
reakcie uzivatelov v réznych situdcidch pocas pouzivania aplikdcie. Tiez zhodnotit’

spravnost’ navrhu a zdoéraznit’ jeho nedostatky.

Vyskumu sa nezucéastni vopred presne urceny pocet osdb. Prebehne 5 kol testovania a
kazdého kola sa zi¢astnia minimalne 3 respondenti. Niektori respondenti sa mozu v d’alSich
kolach opakovat. Bude sa sledovat’ a zaznamendvat’ reakcia ti€astnikov na celt aplikaciu
s dorazom na Specifické problémové Casti. Celd tato Cinnost’ ma viest’ k vytvoreniu uspesnej

analyzy a navrhu uzivatel'ského prostredia aplikacie.
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6.2.3 Individualny rozhovor

Vyskum bude pozostavat’ zo zistovania postojov I'udi, vo¢i pouzivaniu aplikacii na
overovanie totoznosti. Vyskumu sa zac¢astni 6 nahodne vybranych respondentov. Formou
kvalitativneho rozhovoru sa budu zistovat’ ich postoje voci urenej téme. Této cast’ vyskumu
bude pouzitd na ziskanie komplexnych informacii o postojoch uZzivatel'ov. Vysledky buda

analyzované a nasledne z nich vyvodené odporucenia.

6.2.4 Rozpocet a naklady

Pre uspes$né prevedenie vyskumu a celej prace je potrebné pocitat’ s ndkladmi. Pri
kvalitativnej forme testovania je velky Casovy naklad, ktory sa musi venovat kazdému
respondentovi. Do nakladov tiez patria aj finan¢né prostriedky vynalozené na dopravu, ktoré
su zavislé od vzdialenosti a lokality respondentov. Ich presnu hodnotu je vel'mi tazké urcit
pred samotnym vyberom testovanych. Aby testovanie mohlo prebehnut, je potrebné
zabezpeCit' aspon jeden pocitac, na ktorom budl testy prebichat. TieZ je potreba mat’

zabezpeceny priestor, miestnost’, v ktorej testovanie bude prebiehat’.

6.2.5 Timing

Pripravy vyskumu budu prebiehat’ na konci roka 2020 (oktober - november). Ich sucastou
bude presné zhotovenie otdzok a scendrov potrebnych na uspeSny priebeh vyskumu.
Realizacia vyskumu bude prebiehat’ v priebehu celej doby zhotovovania BP (oktober 2020

—marec 2021). Po uskuto¢neni vSetkych casti vyskumu prebehne jeho analyza.
6.3 Ukazovatele analyzy

6.3.1 Spoésob analyzy

1. éast’ vyskumu

Vysledky vyskumu uZzivateI'ského testovania budi porovnavané s idedlnym sprédvanim
uzivatela v prostredi aplikdcie DOT. Testovanie bude zamerané na akcie v aplikécii, ktoré
budt porovnavané s ich idedlnym stavom (bezproblémovym vykonanim akcii). Budu sa tiez
analyzovat’ dovody, preco uzivatel' kona inak. Bude sa brat' do uvahy aj celkovy cas
zhotovenia uloh. Hlavnou metrikou testovania budii uspeSne vykonané akcie, Cas

a chybovost pri vykonavani akcii.
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2. ¢ast’ vyskumu

Druha cast' vyskumu bude zistovat' postoje uzivatelov voci pouzivaniu aplikacii na
overovanie totoznosti v praxi. Bude skumat’ bariéry a problémy uZzivatel'ov s vyuzivanim
takychto aplikacii. Zavery budu vyvodzované na zdklade mieri ochoty uzivatelov takéto
aplikécie vyuzivat' v praxi. Tiez sa bude brat’ do uvahy pocet vyskytu jednotlivych nazorov

a postojov.

6.3.2 Navrh vyskumu

1. éast’ vyskumu
Vyskumu bude prebiehat’ v uzavretej miestnosti individualne. Vyskumu sa mozu zic¢astnit’
maximalne 3 osoby a to veduci testovania, pozorovatel’ alebo asistent a respondent. Ako

veduci vyskumu v tejto praci buda vystupovat’ 2 osoby — Michal Kyselica, Tomas Janek.

Od veduceho vyskumu dostane ucastnik na zaCiatku inStrukcie a ivod do problematiky
podl’a scenara. Respondent bude postaveny do nasimulovanej situacie. Bude opisovat’ jeden
z pripadov, kde je nutné vyuzit’ aplikaciu DOT. Bude si napriklad nieco vybavovat’ v online
bankingu alebo na letisku a nasledne bude presmerovany na aplikaciu DOT, ktora ma za
ulohu verifikovat’ ho ako osobu (podrobné informécie v scenari vyskumu). Pri testoch, ktoré
si vyzaduju simuldciu fotenia obcianskeho preukazu, bude tuc€astnikovi poskytnuty
obciansky preukaz ur¢eny na tento t¢el. Po odsuhlaseni podmienok, spracovania osobnych
udajov a uvedenia respondenta do nasimulovanej situdcie sa zacina test. Na zacCiatku testu sa
bude nachadzat’ na ivodnej obrazovke aplikacie — od tohto momentu veduci vyskumu
prestava zasahovat’ do aktivity uzivatela. Pri jeho otdzkach moze reagovat’. Nehovori vSak
uzivatelovi, ¢o ma robit’, pretoze takéto spravanie je predmetom vyskumu. Pri vyskume mu
takisto moze pokladat’ dopliujiice otazky, tykajice sa jeho aktivity. Mézu to byt otazky
tykajlice sa objasniovania motivov a motivacii ur¢it¢ho konania respondenta. Takisto moze
vo vynimo¢nych pripadoch zasahovat’ do konania respondenta. To vSak iba vtedy, ak je to
nevyhnutné a je to spdsobené nedokonalostou prototypu alebo nevedomostou respondenta
o fakte potrebnom na dokoncenie vyskumu. Zasah je ale povoleny iba v nutnom
minimalnom rozsahu. Vyskum nemusi dodrziavat’ presné znenie scenara. Veduci ho moze
prisposobovat’ podl'a konkrétneho uZivatela. Je vSak ddlezité, aby bola zachovana jeho

podstata.

Kazdy ucastnik si pri teste prejde celym procesom aplikacie. Ak je test zamerany na

konkrétnejsi problém alebo urcitu Cast aplikacie, testovanie moze byt vynimoc¢ne ukoncené
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po otestovani definovanych problémovych ¢asti. Po kazdom z testov mézu byt’ do prototypu
aplikované zmeny. Preto je pravdepodobné, Zze uzivatel'ské prostredie bude v kazdej sérii
testov odlisné. M6zu byt prevedené mensie, ale aj viacsie zmeny. Vzdy vSak budu logicky
zdovodnené na zéklade predoslej série testov. Na konci testovania, po absolvovani celého
procesu aplikécie uzivatel'om, mozu byt zodpovedné otazky, na ktoré vediici nemohol pocas
testovania reagovat. Cely proces testovania prebehne 5-krat v réznych fazach vyvoja
aplikacie. Pocet respondentov a aj samotny prototyp, ktory je predmetom testovania, sa v

jednotlivych kolach mozu lisit'.

2. ¢ast’ vyskumu

Tu veduci prace pokladd respondentovi otazky podla scenara. PoCas vyskumu musi
respondent prejst’ vSetkymi otdzkami a podstata ivodu scendru musi byt tiez zachovana.
Scendr inak méze byt konkrétnemu respondentovi prisposobeny. Otazky vo vyskume su
zamerané na zistovanie postojov voci pouzivaniu aplikacii na overovanie totoznosti v praxi.
Zistované budu postoje voci samotnej aplikdacii, a tiez prvkom, ktoré vyuziva. Téato Cast’
testovania prebieha separatne s 1. ¢astou vyskumu. Jej ucastnici sa tak mézu zhodovat’
s ucastnikmi z 1. Casti, no mézu byt aj uplne novi. Vyskumu sa vzdy tcastni iba veduci

vyskumu a respondent. Jediny veduci tejto ¢asti vyskumu je autor prace — Michal Kyselica.

6.3.3 Naklady

Pri oboch castiach vyskumu sa nevyuzivaju Ziadne Specidlne meracie pristroje. Miesto
vyskumu tiez nemusi spiiat’ prisne kritéria. Vyskum je teda mozné previest v porovnani
s inymi spdsobmi testovania vel'mi rychlo a lacno. Bezne sa vedici vyskumu na vyskum
dlho pripravuje a starostlivo vybera miesto aj profil testovanych l'udi. Tu su tieto ¢asové

naklady znacne eliminované a cely ndklad tvori iba Cisty cas vyskumu a dopravy.

Finan¢ny naklad pozostava rovnako iba z ceny za dopravu vediiceho vyskumu na miesto
testovania. Ked’ze miesto ani technika nemusia spiiat’ prisne poziadavky, vyuZivaju sa
také, ku ktorym ma veduci vyskumu bezplatny pristup. V oboch ¢astiach vyskumu je tak

potrebny pocitac a jedna prazdna miestnost’.
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6.3.4 Vyhody a nevyhody zvolenych metod

1. ¢ast’ vyskumu

V prvej Casti vyskumu bola zvolend metdda uzivatel'ského testovania — guerilla testing. Tato
metdda ma vSeobecne velkt vyhodu nizkych nékladov. Oproti testovaniu pomocou
platenych pocitatovych programov alebo v laboratdriu pri poziti Specidlneho vybavenia, je
tento sposob omnoho menej finanéne naro¢nejsi. Pri rovnakej vzorke a pocte kol testov
vysSie spominané metody vSak dokazu zistit’ viac informacii ako guerilla testing. Tu je teda
jeho hlavna nevyhoda. Avsak pri pocte 5 kol a velkému mnozstvu vykonanych testov by
bolo bezné testovanie velmi drahé, Casovo narocné a neefektivne. Vyhodou zvoleného
sposobu guerilla testovania s vacSim mnozstvom kol je efektivny pomer vynalozenych
prostriedkov a ziskanych informécii. Vdaka nizkym ndkladom ho moZno vyuzivat’ neustale
pocas celého procesu vyvoja produktu. Jeho silnou strankou je tak dlhodoba udrzatelnost’

vd’aka nizkym nékladom.

2. éast’ vyskumu

V druhej Casti prebiehal vyskum pomocou individualnych rozhovorov. Hlavnou vyhodou
tejto formy vyskumu je zistenie subjektivnych postojov uzivatelov. Ked’ze je vyskum
zaloZeny na guerilla testingu, rovnako je jeho vyhodou dobry pomer vynalozenych nakladov
a ziskanych informdécii. Oproti kvantitativnemu testovaniu je jeho nevyhodou véha
ziskanych informacii, ktoré nie st podlozené dostato¢nym mnozstvom respondentov. Medzi

jeho silnt stranku tiez méze patrit’ dlhodoba udrzatel'nost” aj pri d’alSom vyvoji produktu.
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7 APLIKACIA DOT INNOVATRICS

7.1 Predstavenie aplikacie

Aplikacia DOT pochadza z anglickych slov (Digital onboarding toolkit). Ide o webovu
aplikaciu, ktord je schopna pomocou umelej inteligencie verifikovat’ osobu. Zjednodusene
dokaze identifikovat, ¢i ide naozaj o zivého Cloveka a porovnat’, ¢i udaje zjeho ID
zodpovedaju skutoCnosti. Tento digitadlny spdsob overovania sa vyuziva vac¢Sinou na
miestach, kde je potrebna vysoka bezpecnost’ a doveryhodné overenie osoby. Aplikacia
nesluzi ako samostatny produkt, ale vi¢Sinou sa pri predaji prispdsobuje a integruje podl'a
prostredia a potrieb zakaznika. V sucasnosti aplikaciu vyuZzivaju napriklad banky alebo
mobilni operatori, napriklad Tatra banka alebo novy operator Radost’. Aplikdcia ma vSak
vel'mi Siroké vyuzitie na letiskach, uradoch, poistovniach vo finan¢nictve a vSade tam, kde

je nutna verifikécia.

Aplikacia, ktorej navrh bude zhotoveny v tejto praci, sa teda vyuziva najmé ako ziva ukazka
celého procesu overovania pri predaji. Koncovi zdkaznici, ktori aplikaciu integrujii do
svojho prostredia si ju Casto prispdsobuju. V originalnej podobe sa vyskytuje minimalne.

Zo stranky funk¢nosti a UX navrhu by vSak mala ostat’ jej podoba z vac¢sej Casti zachovana.

7.2 Zadanie na tvorbu navrhu aplikacie

Ulohou bolo vytvorit novy dizajn pre su¢asna uz existujicu aplikiciu na po¢itade. Dovod
zmeny dizajnu bol, aby aplikacia zodpovedala sucasnym trendom z hl'adiska vizualu,
posunula sa z hl'adiska UX a pdsobila jednotne s dizajnom uZ navrhnutej mobilnej verzie.
Ako zéklad sa pri tvorbe bude vyuzivat’ sucasny navrh aplikacie a jej uZ navrhnutd mobilna
verzia. Zadanim tiez bolo, aby bola aplikacia uzivateI'sky prijemna a dobre ovladatelna. Je
preto treba popracovat’ na informacnej architektiire zobrazovanych informacii, interakciach

uzivatelov a tiez na celom postupe procesu overovania a jeho vizualizacii.

7.3 Tvorba Hi-Fi prototypu

Na tvorbu vizudlu sa vyuzivala kniznica doteraz navrhnutych komponentov pre mobilna
aplikaciu. V pripade potreby sa do kniznice pridavali nové komponenty v rovnakom §tyle.
Na celu tvorbu vizualu aj prototypu aplikacie sa vyuzival néstroj Figma, kde je navrhnuta

kniznica komponentov a mobilna verzia aplikacie.
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Obrazok 7: Ukéazka sady komponentov (Zdroj: vlastné spracovanie)

Este pred samotnou pracou vo Figme bolo potrebné navrhnit’ rozmiestnenie a usporiadanie
jednotlivych prvkov. Tento proces prebiehal pomocou kratkych dizajnovych Sprintov, na
ktorych bol zucastneni autor prace a produktovy dizajnér z firmy Innovatrics. Najprv bol
nastoleny problém. Nasledne sa obaja snazili vymysliet' Co najviac verzii rieSenia dané¢ho
problému. Na konci kola sa vzdy zhodli, ktora verzia je najlepSia. Cely proces prebichal
v kratkych casovych intervaloch za pomoci papiera a ceruzky. Na konci tak vznikli
jednoduché nakresy, pomocou ktorych sa zacalo pracovat’ na samotnom navrhu aplikécie

v programe Figma. Proces navrhu v programe Figma je mozné vidiet” aj na obrazku 8.

Make your selfie Low picture quality

Obrazok 8: Ukazka navrhu obrazoviek aplikacie (Zdroj: vlastné spracovanie)

Nasledne sa kreslili jednotlivé obrazovky, komponenty a Casti aplikdcie. PoCas procesu sa
striedali faze Sprintov a prace vo Figme. VZdy, ked’ nastal problém, vyuZil sa Sprint a potom
sa tvorili konkrétne navrhy vo Figme. V procese navrhovania vznikli viaceré navrhy. Vyber
findlnych prebiehal bud’ formou dohody, alebo testovania. VSetky verzie boli uchované na
moznost’ ich vyuzitia v dalSom procese. Je mozné, Ze niektoré budu pri zistenych

uzivatel'skych problémoch do prototypu aplikované a nahradia tak sti¢asné.
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8 ANALYZA A IMPLEMENTACIA VYSLEDKOV DO PRAXE

8.1 Uvod a priebeh testovania

Nosnou castou tejto kapitoly je analyza vysledkov testovania. Budi tu analyzované
vysledky uzivatel'ského testovania z 5 kol. Detailnejsi popis vyskumu je tiez mozné najst’
v metodike prace. Testovania budu analyzované podl'a zmienenych metrik ako je cas,
uspesnost’ alebo zlyhanie pri vykone akcie. Budu sa tiez hodnotit’ subjektivne motivy alebo
postrehy jednotlivych respondentov. Na zaklade analyzy budt identifikované problémové
Casti aplikacie, ktoré¢ budl nasledne prepracované. Po kazdom zaznamenanom probléme
bude vykonana jeho oprava. V d’alSich kolach sa bude sledovat’ jej ti¢innost. Ak ddjde aj
napriek oprave k podobnému problému, znamena to Ze oprava nefunguje a problém bude
treba znova riesit. Analyza si teda bude v§imat aj jednotlivé suvislosti medzi testovaniami

a opravami chyb v navrhu.

Ciel'om tejto Cinnosti je, aby sa pocet uZivatel'skych problémov v kazdom kole zniZzoval. Na
konci tak vznikne findlny navrh s ¢o najmensim, idedlne nulovym poctom uzivateI'skych

problémov. Tiez bude zohl'adiiovat’ prioritu - status jednotlivych problémov pri ich rieSeni.
Oznacovanie a organizacia udajov z testovania:

Vo vyskume je vyuzita organizacia pomocou &islic aj pismen stéasne. Cislo vzdy
symbolizuje (kolo testovania), pismeno symbolizuje (konkrétny problém). Napriklad
oznacenie (1a) teda znamena prvy problém v 1. kole testovania. V ¢asti zmien su rieSenia na

konkrétne problémy tiez organizované pomocou rovnakého systému.

Ich sucast’ou su aj Casti oznacované pismenom D — ktoré symbolizuji vylepSenia aplikacie,
nezalozené na konkrétnom probléme. Oznacenie 3-D4 napriklad oznacuje 4. vylepSenie v 3.

kole testovania.

Respondenti testovania su tiez oznaceny podla podobného systému. Kazdy znich je
oznaceny pismenom (P). Pred pismenom je Cislo symbolizujuce kolo testovania aza
pismenom (P) je ¢islo oznacujice respondenta. OznaCenie (3-P3) teda znamena 3.
respondent v 3. kole testovania. Tieto oznacenia su pouzité vo vSetkych testovaniach. A tiez
v organizacii vSetkych materialov k testom potrebnych. Na zéklade tejto organizécie je

mozné vzdy dohl'adat’ potrebny materidl ku vSetkym informécidm pouzivanym vo vyskume.
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8.2 1. kolo testovania

Toto kolo testovania prebiehalo v domacnosti. Zucastnili sa ho 4 respondenti, oznacovani aj

ako (1-P1 az 1-P4).

ISlo o 1. kolo testovania, preto bolo jeho zdmerom najst’ a identifikovat’ co najviac podnetov
a problémov od uzivatel'ov. Bolo zamerané na otestovanie celého navrhu aplikécie, zistenie
jeho nedostatkov a problematicky Casti. Vzhl'adom na to, Ze ide o 1. kolo testovania, je
pravdepodobné, ze dojde k odhaleniu zavaznych problémov. Vysledky tohto testovania
budu pouzité ako zéklad do d’alsich kol. Tie budu viac sustredené na problémové Casti, ktoré
ukazu vysledky tohto kola. Ako sucast’ testov bude tiez analyza celého navrhu rozhrania

a identifikécia jeho problémovych casti.

8.2.1 Interpretacia a analyza 1. kola testovania:

la) Ikonky posobia ako tlacidla
Na uvodnej obrazovke mali uZivatelia tendenciu klikat’ na ikonky znazornujuce
jednotlivé kroky procesu overovania. Posobilo to na nich ako tlacidla. Tento problém
bol registrovany 2x. Konkrétne u uzivatelov 1-P2 a 1-P4. Respondent 1-P2 sa pri
kliknuti na ikonu vyjadril, Ze by na nu klikol a ¢akal, Ze mu nie¢o vysko¢i (1-P2,
2020). 1-P4 poznamenal, Ze ho trochu pleta tri ikonky na tuvodnej obrazovke.
V prvom momente si myslel, Ze si aktivne (1-P4, 2020). Obaja uzivatelia

identifikovani s problémom, boli menej technologicky zdatni.

Analyza problému: Casova odozva mohla byt spdsobena zloZitostou tvodne;
obrazovky a tiez hierarchiou informécii. Ikonky sa ukazali byt hierarchicky na
rovnakej trovni ako tlacidlo pokracovat, ¢o u polovice uzivatelov sposobilo
nespravne pochopenie. UZivatelia zdatnejsi v digitalnych technoldgiach vSak tento
problém nemali a automaticky odklikdvali pole so suhlasom s podmienkami.
Problém sa teda vyskytoval primarne u l'udi menej technologicky zdatnych. Aj
napriek tomu ide o problém castého vyskytu. Problém je vazny, ale nezasahuje do
chodu aplikacie. Ak uzivatel' aj mylne klikal na ikonky, vzdy sa nésledne po chvili
vratil k spravnemu rieSeniu. Tento problém preto nenartiSa samotny chod aplikacie,

iba zhorSuje uzivatel'sku orientaciu a znizuje dojem z produktu.

Status problému: Menej zavazny, Castého vyskytu, spdsobujici dezinformaciu.
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2 INNOVATrICS

Verification of your identity

Obrazok 9: Ukazka problému la (Zdroj: vlastné spracovanie)

1b) Prehliadnutie pokynov
UZivatelia prehliadali napis (Back side, Front side) — teda ktort stranu dokumentu
je potrebné fotit’. Tento problém bol zaznamenany u 3 uZivatelov. Respondent 1-P1
uviedol, ze si nevSimol néapis arozdiel, ¢i foti prednii alebo zadnu stranu
obcianskeho. Respondent 1-P4 uviedol, ze sa sustredi na ovladanie v dolnej Casti
obrazovky a nadpis hore si preto nev§ima. Respondent 1-P3 dodal, Ze napis tiez
prehliadol. Respondent 1-P2 tento problém nemal, je to mozné prisudzovat’ aj jeho

pomalému pohybu a pozornému ¢itaniu nadpisov v aplikécii.

Analyza problému: S danym problémom sa stretli takmer vSetci uzivatelia. To
sved¢i o tom, Ze nejde o subjektivne chovanie konkrétneho uzivatela, ale skor
o chybu, s ktorou mé problém vicsina l'udi. Ide teda o chybu s ¢astym vyskytom.
Rozoznanie prehliadnutych informacii je tieZ potrebné pre uspeSné fungovanie
aplikécie. Z toho je zrejmé, Ze ide o zdvaznu chybu vel'mi ¢astého vyskytu — je teda

naozaj ziaduce chybu vyriesit.

Status problému: Velmi zdvazny, velmi castého vyskytu, ohrozujuci proces

fungovania.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

Place your ID document into the rectangle

(B) TAKE A PICTURE

Obrazok 10: Ukazka problému 1b (Zdroj: vlastné spracovanie)

lc) Zobrazenie udajov, prehliadnutie chybnych poli
Na obrazovke zobrazujucej daje z OCR scanu, uZivatelia prehliadali chybné polia
v dolnej ¢asti obrazovky, ku ktorym sa bolo potrebné prescrollovat’. Tento problém
bol zaznamenany u uzivatel’ov 1-P2 a 1-P4. U vSetkych bol vSak zaznamenany
dlhsi reakény €as na tto obrazovku. Respondent 1-P1 dokdzal opravit’ tidaje az po
doplityjucich otdzkach vediceho vyskumu. Respondent 1-P3 si chybné polia v§imol
a opravil uplne samostatne. Tento respondent bol zna¢ne mladsi ako ostatni testovani

a tiez trpi tazkou slabozrakost'ou.

Analyza problému: DIhsi reakény Cas uzivatelov mohol byt spdsobeny kvoli
zlozitosti usporiadania informdcii na obrazovke. Ked’Ze ide o celkom zlozity proces,
ktory musi uzivatel’ na jednej obrazovke pochopit’, je to pochopitel'né no nie uplne
idedlne. Ciel'om procesu malo byt aby uzivatel’ rozumel - Ze sa jedna o zobrazenie
naskenovanych udajov. A tiez pochopil, ze chybné polia treba opravit’, pripadne
zopakovat’ proces eSte raz. Mal by rozumiet’, Ze az po tejto tivahe a opraveni udajov
by mal pokracovat’ v procese. Presné porozumenie celé¢ho procesu bolo docielené iba
u jedného uzivatel'a mladSieho ako 20 rokov trpiaceho slabozrakostou. Z toho je
mozné usudzovat’, Ze lepSie pochopenie vizualnych prvkov (v tomto pripade hlavne
zadavacich poli), mal kvoli svojim digitdlnym zrucnostiam. Tie mal v porovnani
s ostatnymi respondentami na omnoho vysSej Urovni aj napriek faktu, Ze bol
slabozraky. Je mozné teda predpokladat’, ze va¢si problém v chapanim kontextu tejto

obrazovky mali 'udia menej zdatni v technolégiach — prirodzene vicSinou starsi.
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Ked’ze aplikacia je ur€end pre vSetky spektra uzivatel'ov tento problém je oznaceny

ako zavazny a tieZ ohrozujuci proces spravneho fungovania aplikacie.

Status problému: Zavazny, ¢astého vyskytu, ohrozujuci proces fungovania

Review data from your ID card

Obrazok 11: Ukazka problému 1¢ (Zdroj: vlastné spracovanie)

1d) Nevedomost o vykonanej akcii, mdlo casu na precitanie textu
Na uvodnej obrazovke overenia zZivota osoby mali uZivatelia sledovat’ ¢ervenu
bodku. 3x bol zaregistrovany problém — malo ¢asu na precitanie pokynov.

Problém bol zaregistrovany u vSetkych okrem uzivatela 1-P1.

,»V skutocnosti by som to s tou bodkou asi nespravil na prvykrat a musel by som to
robit’ odznova, lebo som necakal, Ze sa za¢ne hybat’. Takze by som sa stale pozeral

do stredu* (1-P3, 2020)

Respondenti 1-P2, 1-P4 u ktorych sa problém vyskytol uviedli, Ze by boli radi, ak
by vedeli, ¢o sa na obrazovke deje a preco sa od nich pozaduji dané tkony. 1-P2
uviedol, ze mu vadi, ked nevie, ¢o to vlastne bolo. Rad by vedel, o ¢o v tom
poslednom teste vlastne islo. Respondent 1-P4 tiez dodal, Ze by mu to vadilo, pretoze

nema rad veci, o ktorych nevie.

Analyza problému: KedZe ide o akciu, ktord sa sama spusta, bolo nutné, aby
respondent bol stistredeny a stihol si zadanie v dostatocnom €ase pozriet’ a pochopit’.
To zaviselo aj od individualnych faktorov sustredenosti respondenta v danom

okamihu. Je teda mozné, Ze keby akciu vykonaval sam v inych podmienkach,
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8.2.2

8.2.3

vysledky by boli odli§né. Problém bol zaznamenany u 3 zo 4 respondentov. Je teda
casto vyskytovany ajeho vyskyt je tazko predvidat, pretoze je podmieneny aj
konkrétnymi faktormi v danej situacii. Kazdopadne sa ukdzalo, Ze respondenti
nestihali vzdy v ¢as reagovat’ a mali problém s tspeSnym splnenim ulohy. Kvalita
vykonania tejto akcie bola teda problematicka a otazna a ¢asto zavisela od okolnosti
a rozpoloZenia uzivatel'a. VSetci testovani sa tiez vyjadrili, Ze by radi vedeli, ako
tento test funguje a preco su od nich vyzadované zmienené akcie. Ked'Ze to nevedel,

neposobilo to na nich vierohodne a vyvolévalo to v nich pocit zmétku a neistoty.

Vykonanie tejto akcie je jeden z krokov k tspeSnému overeniu osoby. Problém preto
ohrozuje samotny proces aplikacie a kvality jej fungovania.
Status problému: Velmi zévazny, velmi Castého vyskytu, ohrozujuci proces

fungovania

Watch the red dot

Obrazok 12: Ukazka problému 1d (Zdroj: vlastné spracovanie)
Zaver 1. kola testovania

Testovanie potvrdilo predpoklad néjdenia mnozstva zavaznych chyb. Ich

identifikéacia bola kI"aicova pre buduci vyvoj produktu.

Identifikované 4 casto vyskytované problémové oblasti, 3 ohrozujiice proces

fungovania aplikacie.

Na vsetky problémy je potrebné ihned reagovat’ a rieSenia d’alej testovat’.

Vykonané zmeny na zaklade vysledkov 1. kola testovania

Zmeny reaguju na vSetky zistené problémy v 1. kole vyskumu. Va¢sina chyb bola zdvazného

charakteru a preto bolo potrebné ich odstranit’ ¢o najskor. Na kazdy zisteny problém je tu

poskytnuté rieSenie, ktorého ucinnost’ bude predmetom testovania v druhom kole vyskumu.
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@ INNOVATIICS

D——> 4.

Verification of your identity

N
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VERIFY

Obrazok 13: Riesenie problému la (Zdroj: vlastné spracovanie)

1-D1) Pridanie loga spolocnosti
Pre zlepSenie doveryhodnosti uzivatelov a priblizenie reédlnosti produktu, bolo

umiestnené na uvodnu obrazovku logo znamej slovenskej banky. Malo by zvysit’
vierohodnost’ prototypu. (Obrazok 13 - D)

la) Zmenené zobrazenie ikon

Podl’a vysledkov analyzy problému (1a), bol na ivodnej obrazovke prepracovany set
ikon atextov, ktory opisoval jednotlivé kroky procesu. Mal by zabezpecit’

jednoduchsiu orientaciu uzivatel'ov. Tiez by si uzivatelia uz nemali zamienat’ ikony

za tlacidla. (Obrazok 13 - E)

Upload or take a picture of your ID document

Obrazok 14: RieSenie problému 1b (Zdroj: vlastné spracovanie)

1b) Zvicsenie pokynov
Na zaklade analyzy chyby (1b), boli texty s pokynmi zvac¢Sené. Malo by to napomoct’

uzivatel'om pri ¢itani textov a tiez ich zaregistrovani. (Obrazok 14 - F)
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Ic)

1d)

Review data from your ID card

Review data from your ID card

Obrazok 15: RieSeniu problému 1c (Zdroj: vlastné spracovanie)

Pridanie nahladu, zmena zoradenia prvkov

Na zaklade chyby (1c) bolo pridané zobrazovanie obrazku chybnej ¢asti dokumentu
vzdy priamo pod pole s udajmi. Tiez bolo prerobené usporiadanie jednotlivych
prvkov na obrazovke. Zmena by mala zlepSit' chépanie obrazovky uzivateI'mi.

(Obrazok 15 - H)

Watch the red dot

G—

Obrazok 16: Rieseniu problému 1d (Zdroj: vlastné spracovanie).

Manualne oviadanie procesu

Pre zlepSenie Citatel'nosti a zamedzeniu chybného vykonania testu kvoli nedostatku
¢asu alebo pozornosti, sa z aplikacie odstranil automaticky spustac testu zivota. Bol
nahradeny tla¢idlom na manuélne spustenie, ktoré uzivatel’ spusti sam, ked’ je
pripraveny. UZivatel’ by tak mal mat’ dostatok ¢asu. K spusteniu procesu by malo

dojst, iba ak bude uZzivatel’ pripraveny. (Obrazok 16 - G)

8.3 2. kolo testovania

Toto kolo testovania prebiehalo v spolo¢nosti Innovatrics. Zucastnilo sa ho 3 respondenti,

oznacovani aj ako (2-P1 az 2-P3).

Ucelom testovania bolo zamerat’ sa na problémové Casti z 1. kola. Kedze v 1. kole bolo

najdenych mnozstvo zavaznych chyb, bolo potrebné venovat' znaéni pozornost’ ich

odstraneniu. Tento vyskum mal teda za tGlohu pozorne sledovat’ ich pripadny vyskyt.
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Vyskum skima najmé ucinnost’ zmien z 1. kola vyskumu. Podobne aj zvicSuje vzorku
testovanych uzivatelov atak odhal'uje nové problémy, ktoré sa doteraz neukéazali.
Testovanie si tiez vS§ima suvislosti medzi poc¢iatoénym névrhom z 1. kola a zdokonalenym
navrhom v aktudlnom kole. Porovnava reakcie I'udi na aktudlnu a predoslu verziu. V tejto
Casti bude obdobne vykonand interpretécia, analyza, odhalenie chyb a ich nasledna aplikacia

do navrhu.

8.3.1 Interpreticia a analyza 2. kola testovania:

2a) Zobrazenie udajov — nepochopenie kontextu
Problém bol zaregistrovany u 2 uzivatel’ov. Z nich ani jedného nenapadlo, Ze polia
su aktivne a chybné idaje je mozné opravit. Respondent 2-P3 doplnil, Ze nevedel
ze polia st aktivne a da sa do nich pisat. Druhy uzivatel’ dokonca poznamenal, Ze aj
ak by mal informdciu, Ze su aktivne, nejavil by zaujem ich opravovat’ a Siel by
v procese dalej (2-P2, 2020). Vsetci uzivatelia vSak spravne pochopili, Ze sa jedna
o chybné polia. Jedna testovana respondentka ulohu v poriadku splnila. Jej

konanie bolo v§ak znacne pomalSie a opatrnejSie ako u ostatnych dvoch testovanych.

Analyza: Tato obrazovka bola menend na zdklade vystupu z minulého kola.
Presnej$i popis zmien je mozné najst’ na konci predchadzajicej podkapitoly. No
ukazala sa opit’ ako problematickd. Z toho vyplyva, Ze doteraz vykonané zmeny su
nedostacujice. Boli taktiez zaznamenané aj isté pozitivne zmeny v chapani
obrazovky uzivatel'ov. V tomto kole uZzivatelia pochopili, Ze ide o chybné polia
a neprehliadali ich, ako tomu bolo minule. Z vyskumu je zjavné, Ze polia
zaregistrovali vSetci uzivatelia. Problém vSak nastava az v d’alSej faze. Tentokrat
uzivatelia sice polia videli no nerozumeli, Ze je ich nutné opravit’, aby pokracovali
d’alej v procese. Tento problém sa ukézal u 2 uzivatel'ov, ktorych vobec nenapadlo
polia opravit. Chapali to teda skor iba ako chybovu hlasku, s ktorou sa neda nic¢
spravit. Ked’ze sa podobny problém vyskytoval aj v predoSlom kole a v tomto bol
najdeny u 2 uzivatel'ov, ide pravdepodobne o vel'mi ¢asto vyskytovany problém.
Zasahuje tiez priamo do fungovania aplikdcie, pretoze ohrozuje kvalitu samotného

overenia osoby.

Status problému: Velmi zavazny, velmi c¢astého vyskytu, ohrozujuci proces

fungovania.
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Review data from your ID card
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Obrazok 17: Ukazka problému 2a (Zdroj: vlastné spracovanie)

2b) Selfie — tlacidlo Browse
Jeden wuzivatel’ zaznamenal problém v nepochopeni tlac¢idla — Browse,
umiestnené¢ho na obrazovke po vytvoreni selfie. UZivatel' 2-P1 poznamenal, Ze je
podla neho zavadzajice a nechapal presne, ¢o moZe robit’. Ostatni uzivatelia

k nemu nemali pripomienky.

Analyza: Kedze uzivatelia nemali priamo za ulohu pouzivat tlacidlo, nemali
tendenciu zist'ovat’, o presne robi. Je preto pravdepodobné, Ze tento problém bol aj
v 1. kole testovania prehliadnuty prave kvoli tomuto javu. Ukézal sa az teraz, vdaka
vicsej vzorke testovanych. Jeden uzivatel’ v tomto kole sa vSak zamyslel nad jeho
funkciou. Z jeho reakcii bolo vidiet, ze mu nie je hned’ jasné, ¢o od tlacidla moze
ocakavat. Preto je mozné predpokladat, ze podobny problém by sa vyskytol aj
u ostatnych respondentov, ak by mali dané tlacidlo pouzit. Ide o proces, ktory je
mozné opakovat’ a fotku znovu nahrat’. Problém preto neohrozuje uspesné overenie
uzivatel'a v zdvaznej miere. VacSina uzivatel'ov by mala byt schopna aj po chybnom
pouziti tlacidla proces zopakovat’, pripadne vratit’ spat’. Uzivatelia by tak metodou
pokusu a omylu mali byt’ schopny pochopit’ funkciu tlacidla. Znac¢ne to vSak moze

znizit’ komfort z pouzivania aplikacie.

Status problému: Nezavazny, castého vyskytu, spdsobujuci dezinforméaciu.
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Make your selfie

ETAKE PHOTO ‘ 5 srowse | CONTINUE &

Obrazok 18: Ukazka problému 2b (Zdroj: vlastné spracovanie)

8.3.2 Zaver 2. kola testovania
- Zaregistrované 2 problémy, 1 zavazného charakteru
- VicSina zmien z minulého kola u¢inna: 3 problémy boli odstranené, 1 stale pretrvava

- Zmeny sa sustredia na odstranenie stale pretrvavajiuceho, zavazného problému

8.3.3 Vykonané zmeny na zaklade vysledkov 2. kola testovania:

Revizia riesila najmd zadvaznu chybu 2a, ktord ohrozovala chod aplikacie. Chybu nizsej
priority a menSej zavaznosti s Cislom 2b nerieSi a ponechava ju do dalSiecho kola
neopravenu. Je to z dovodu sustredenia sa predovSetkym na zavazné problémy obmedzujuce

spravne fungovanie aplikécie.

Review data from your ID card

/ and correct error fields
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Obrazok 19: RieSenie problému 2a (Zdroj: vlastné spracovanie)
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2a) Zmena nadpisu
Bola vykonanéd na zaklade problému (2a) z vyskumu. Cielom zmeny textu bolo
navedenie uzivatela na opravu chybnych poli. Po oprave by mal byt schopny si
prezriet’ polia, najst’ chybné — tie opravit’ a az potom pokracovat’ v procese. (Obrazok

19 - A)

8.4 3. kolo testovania

Toto kolo testovania prebiehalo v spolo¢nosti Innovatrics. Zuc¢astnili sa ho 3 respondenti,

oznacovani aj ako (3-P1 az 3-P3).

Jeho tlohou bolo otestovat’ u¢innost’ poslednej revizie vykonanej po 2. kole. Ked’Ze sa aj v
navrhu 2. kola objavil zdvazny problém, toto testovanie skima jeho aktualny stav. Zist'uje,
¢i je aplikacia schopna fungovat’ bez zdvaznych problémov alebo je potrebna d’alSia zmena.
Vsima si tiez vSetky zaregistrované problémy zo vSetkych predoslych kol a moze na niektory
z nich poukazat’ aj pri analyze alebo identifikacii nedostatkov. Primarnou tilohou tohto kola
je vSak overit,, ¢i st zavazné nedostatky odstranené. Ak sa na zéklade vyskumu toto tvrdenie
ukéze ako pravdivé, vyskum sa bude d’alej sustredit’ na mensie problémy v aplikécii. V tejto
Casti bude obdobne vykonana interpretacia, analyza, odhalenie chyb a ich nasledna aplikacia

do navrhu.

8.4.1 Interpreticia a analyza 3. kola testovania:

3a) Ikonky posobia ako tlacidla — nepochopenie kontextu
Rovnaky problém ako (1a) v 1. kole testovania. Problém v tomto kole bol
zaregistrovany u 1 uZivatela. Uzivatel’ 3-P2 si myslel, Ze ma na vyber 3 moZnosti,
z ktorych si moze vybrat’ spdsob, akym sa chce overit. Nasledne na jednu z ikoniek

aj klikol. Po neuspechu pochopil, Ze ikonky nie st aktivne a zvolil spravny postup.

Analyza: Ide o problém, ktory sa uz vyskytol a bolo nan vykonané rieSenie na konci
1. kola testovania. Od vykonanej zmeny prototyp v 2. kole vyskusSali 3 l'udia
a v aktudlnom kole d’alsi 3, spolu teda 6 I'udi. Spominany problém sa prejavil iba
u jedného z nich, nie v tazkej miere. Preto je tazko povedat, ¢i ide o zly navrh alebo
skor o subjektivne, nie spravne posudenie a pochopenie obrazovky. Tiez je zjavné,
Ze vykonana zmena problému vyrazne pomohla. Pred vykonanou zmenou sa totiz
vyskytoval velmi casto. KedZe sa chyba vyskytla iba 1-krat, ide o zriedkavo

vyskytovany problém. Chyba tieZ neovplyviituje priamo fungovanie aplikacie, ale ide
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o chybu dezinformacného charakteru. Vyznamny je tiez fakt, ze uzivatelia boli vzdy
schopny sa po chybe opravit’ a pokracovat’ spravnym postupom d’alej. Chyba teda
moze uzivatel'ovi znizit komfort alebo zabrat’ trochu ¢asu na pochopenie ale nemala
by ohrozit’ ispesné vykonanie procesu.

Status problému: nezavazny, zriedkavého vyskytu, spdsobujici dezinformaciu

* INNOVATrICS

y/A

TATRA BANKA

Verification of your identity

Obrazok 20: Ukazka problému 3a (Zdroj: vlastné spracovanie)

8.4.2 Zaver 3. kola testovania
- Aplikacia je aktudlne bez zavaznych chyb — tvrdenie z tvodu potvrdené
- Zmena vykonand v predoSlom kole bola Gi¢inna
- 2z 3 testovanych presli procesom bez Ziadnych problémov
- Identifikovany jeden nezavazny problém
- Zmeny sa sustredia na vylepSenie rozhrania aplikdcie a odstranenie zistené¢ho
nedostatku
8.4.3 Vykonané zmeny na zaklade analyzy 3. kola testovania:

Vykonané zmeny sa sustredia na opravu chyby (3a), najdenej v tomto kole. Vo vel'kej miere
sa sustredia aj na zdokonalenie ndvrhu prinosom novych prvkov a vylepSeni prostredia
aplikécie. Doplnky tykajtce sa vylepSenia uzivatel'ského prostredia sii ozna¢ené pismenom

(D).
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y/A

TATRA BANKA

Online verification of your identity

Obrazok 21: Riesenie problému 3a, D1 (Zdroj: vlastné spracovanie)

3a) Odstranenie zobrazenia krokov

V probléme (3a) sa ukazalo, ze niektorym uzivatelom moZze zobrazenie krokov
posobit, ako aktivny vyber jednej z 3. moznosti. Preto bolo zobrazenie krokov na
tejto obrazovke Uplne odstranené. Malo by tak odstranit’ problém s klikanim na

ikonky a tiez zrychlit’ reakciu uzivatelov. (Obrazok 21 - A)

3-D1) Pridanie listy ,,secured by innovatrcis
Toto vylepSenie by malo zabezpecit' vécsiu doveryhodnost’ a pocit bezpecia
uzivatel'ov pri pouzivani produktu. Nebolo vykonané na zaklade problému z testov,

ale ako vylepSenie rozhrania. (Obrazok 21 - B)

Obrazok 22: Vylepsenia rozhrania D1-3 (Zdroj: vlastné spracovanie)
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3-D2) Pridanie hornej navigacie

3-D3)

3-D4)

Tento krok je reakciou na zmenu (3a). Ked’Ze doslo k odstraneniu zobrazenia krokov
procesu overovania z uvodnej obrazovky, bolo treba ndjst’ iné rieSenie. Ako
alternativa bolo do aplikacie pridané prehladné zobrazenie krokov pomocou
navigacie v hornej Casti. Navigacia je aktivna a vzdy uzivatel'ovi zobrazuje, na
ktorom kroku sa prave nachadza. Zobrazuje sa pocas celého procesu overovania.
Tato zmena by mala zvysit’ orientaciu, doveryhodnost aj informovanost’ uzivatel’a.
Je tiez priamou reakciou na problém menSej zdvaznosti z 1. kola testovania, kde

uzivatelia cheeli vediet’ viac informacii o tom, ¢o prave robia. (Obrazok 22 - C)

Zmena zobrazenia pokynov

Tato zmena prisla ako vylepSenie. Aby nebolo textov v nadpise prilis, pokyny (back
side, front side) boli aplikované do Cerveného ramceka na stred obrazovky. Ich
viditeI'nost’ by tak mala byt eSte lepSia a malo by to zamedzit’ ich prehliadnutiu. Tiez
to méze pomoct’ v lepSom oddeleni informacii pri nadpise a pokynoch. Malo by to
teda viest’ k rychlejSiemu reakénému casu, mensej chybovosti a lepSiemu chépani

informacii. (Obrazok 22 - D)

Zjednodusenie procesu

V predoslej verzii si uzivatel’ na zadanie fotky musel prejst’ procesom 2 postupnych
krokov. Kvoli jednoduchosti vyvoja a orientacii uzivatela bol tento proces
zjednoduseny na 1 krok. Uzivatel'ovi sa tak zobrazi iba jedna obrazovka s kamerou
a moznostou vyberu fotky z pocitaca (browse) alebo vykonanim snimku pomocou

kamery (take a picture). (Obrazok 22 - E)
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Review data from your ID card
and correct error fields.
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Obrazok 23: Vylepsenie rozhrania D4 (Zdroj: vlastné spracovanie)

3-D5) Nove usporiadanie informacii zobrazenia vysledkov
Tato zmena prisla ako pokus o vylepSenie zoradenia a rozdelenia informacii na
obrazovke zobrazenia vysledkov. Obsah ostava rovnaky. Ide iba o zmenu
usporiadania udajov, ktord by uzivatelom mala napomoéct k jednoduchsiemu

porozumeniu obrazovky. (Obrazok 23 - F)

8.5 4. kolo testovania

Toto kolo testovania prebiehalo v spolo¢nosti Innovatrics. Zuc¢astnili sa ho 4 respondenti,

oznacovani aj ako (4-P1 az 4-P4).

Jeho ulohou bolo otestovat’ vSetky zmeny a vylepSenia aplikované v 3. kole. Va¢si doraz
kladie na otestovanie novych, pridanych prvkov. Meni tiez testovaci proces a zameriava sa
na testovanie funkcie nahravania fotiek z pocitaca. Testuje tak Casti, ktoré doteraz testované
neboli. Dovod je, ze tato funkcia je dost’ malo vyuzivana, preto sa jej testovaniu nekladie
taky doraz ako foteniu pomocou kamery. Ak by doslo k vyskytu zavaznejSieho problému,
jeho tlohou je problém analyzovat’. Tiez overuje, €i pri aplikacii novych prvkov nevznikol
novy, zavazny problém. Testovanie si vSima vSetky doteraz zistené problémy, zmeny
vykonané v aplikacii a zohl'adiiuje ich. V tejto Casti bude obdobne vykonana interpretacia,

analyza, odhalenie chyb a ich nasledna aplikacia do navrhu.
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8.5.1

4a)

4b)

Interpretacia a analyza 4. kola testovania:

Neopravenie udajov — nepochopenie kontextu

Problém sa vyskytol u jedného uzivatela 4-P4. Kontext obrazovky chapal, ale
nevedel, ¢i su polia naozaj aktivne. Dodal, Ze nevie ¢i by mu prislo prirodzené do
poli vpisovat’ (4-P4, 2020). Polia nechal neopravené a pokracovala v procese.

Respondent 4-P3 so situdciou problém nemal, ale tiez ju komentoval:

,Neviem, ¢1 by som to na prvykrat pochopila, Ze idaje mam prepisat’, lebo je toho

na mna vel’mi vel’a v jeden moment. “ (4-P3, 2020)
Uzivatel’ka tiez uviedla, Ze jej situdciu komplikuje tlacidlo (retake photo):
,,Keby tam nebolo, asi by som hned’ vedela, Ze mam udaje prepisat’. ““ (4-P3, 2020)

Tento problém sa vyskytol na obrazovke, ktoru je mozné vidiet' v prevedenych

zmendach po 3. kole testovania (Obrazok 23).

Analyza: Ide o podobny problém, ktory sa vyskytol uz viackrat a jeho rieSenie tiez
bolo viackrat zdokonalované. Z testu vyplyva, ze problém sa podarilo vo vacSine
pripadov vyriesit. Existuju stale vSak uzivatelia, ktorym tento tkon moze robit
problém. Su vSak pomerne zriedkavy. Moze ist’ aj o nepozorné precitanie udajov —
pretoze vsetky pokyny st jasne uvedené v nadpise. Ostatni uzivatelia s tym problém
nemali. Problém modze ohrozit’ proces overenia uzivatela, preto je vedeny ako
zavazny.

Status problému: zdvazny, vel'mi zriedkavého vyskytu, ohrozujuci chod aplikéacie

Nespokojnost s tlacidlom kriZika

Respondent 4-P2 zvladol proces bez problémov. Uzivatel’ 4-P3 sa zmienil o tlacidle
(Retake), ktoré by sa jej do aplikacie viacej hodilo. Ikonku krizika sa boji
pouzivat’. Boji sa, Ze nieCo vymaze. Respondent 4-P4 tiez podotkol, Ze by bolo
lepsie pouzit’ tladidlo (Retake). Vsetci uzivatelia dokéazali aj napriek namietkam

tlacidlo s krizikom bez problémov pouZit’.

Uzivatel' 4-P1 uviedol, ze by mu vyhovovalo ikonku krizika nejako farebne

zvyraznit. Inak jeho funkcionalitu zvladol bez problémov.
Analyza: Takmer vSetci respondenti sa na rovnakej obrazovke o tazkostiach
zmienili, o napoveda, Ze nie je navrhnuta idedlne. To ze vSetci boli uspesni, vSak

napoveda tomu, ze ide iba o problém nizkej vahy. Da sa tiez usudit, ze ide o Casto
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vyskytovany problém. Jeho odstrdnenie neovplyvni nejakym sposobom

funkcionalitu, ale iba uzivatel'ovi zjednodusi a sprijemni proces pohybu v aplikécii.

Status problému: nezdvazny, Castého vyskytu, spdsobujici dezinformaciu

Check your picture

Obrazok 24: Ukazka problému 4b (Zdroj: vlastné spracovanie)

4c) Nastavenie obrazku po nahrati
Respondent 4-P2 obrazok chcel po nahrati posunit’ na spravnu poziciu. V aplikécii
vSak tato funkcia nebola integrovana. Mal zavazny problém, kedy naozaj nevedel,
ako ma d’alej v procese pokracovat. Uzivatelovi chybal pri selfie fotke zobrazeny
kruh, do ktorého by fotku napasoval. Tiez dodal, Ze naozaj netusi o ma spravit’ (4-

P2, 2020). Problém je mozné vidiet’ vysSie. (Obrazok 24)

Analyza: Problém sa vyskytol iba u 1. respondentky. Ide teda o zriedkavy problém.
KedZe podobny systém ako chcela respondentka vyuzit, je pouzivany na mnozstve
digitalnych aplikacii, je mozné predpokladat’, Ze ide o zvykové spravanie uzivatela.
Z jej strany iSlo ale o reakciu celkom zavaznli a mala problém v procese pokracovat,
¢o chybu kategorizuje ako zavaznu. V kone¢nom dosledku by vsak takyto problém
ani zjej strany nemal ohrozit’ Uispesné dokoncenie procesu overenia. Ked'ze pre
uzivatela nie je ind moznost’, da sa predpokladat’, ze by pouzil tlac¢idlo pokracovat’.
Preto je chyba kategorizovana ako chyba dezinformacného charakteru. Komplikaciu
je vSak mozné predpokladat’, ked’ uzivatel’ nahrdva fotku, ktora nie je v idedlnom
stave. MOZe na nej byt viacero osob alebo jeho tvar sa nachadza iba na mensej Casti
fotky. Pri podobnych problémoch by zmyslanie uzivatel'ky, kde by mohla fotku

napasovat’ do ramceka vedelo znac¢ne skvalitnit’ proces. Jeho vyuzitie je vSak otazne,
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pretoze softvérové rieSenie by malo fotku tvare aj obcianskeho bez problémov najst’
a samo lokalizovat’. Preto pri pouziti zmienenej funkcie umiestnenia fotky priamo do
rdmceka, by i8lo skor o zlepSenie uzivatel'ského procesu, na ktory su uzivatelia

zvyknuti z inych aplikacii.

Status problému: zdvazny, zriedkavého vyskytu, sposobujuci dezinforméciu

8.5.2 Zaver 4. kola testovania

- Vsetky zmeny vykonané v minulom kole boli Gspesné - nezaznamenané Ziadne

problémy
- 3 identifikované zriedkavo vyskytované problémy, z toho 2 zavazné
- 1 z&vazny problém identifikovany kvoli testovaniu novej funkcie aplikécie

- Vsetky problémy je potrebné riesit’

8.5.3 Vykonané zmeny na ziaklade 4. kola testovania:
Pomocou 4. kola testov boli odhalené 3 problémy. Jeden z nich (problém 4a) sa v testovani
nejakym sposobom vyskytol aj predtym. Problém (4c) bol uplne novy, spdsobeny pridanou

funkcionalitou. Navrhnuté zmeny sa snazia reagovat’ na vSetky zmienené problémy.

Place your ID document into the rectangle
or upload a picture from your computer

g

Front side

Obrazok 25: Riesenie problému 4b (Zdroj: vlastné spracovanie)

4b) Zmena tlacidla (Browse) na (upload file), odstranenie krizika
Zmena reagovala na druhy problém z testovania. Nazov tlacidla bol v celej aplikacii
zmeneny na (upload file), ¢o jasnejSie vystihuje, Ze ide o nahratie dokumentu.

Uzivatelia by mali tak jasnejSie rozumiet’, ¢o sa pod tlacidlom skryva. Zaroveil bol
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z problémovej obrazovky odstraneny krizik. Takto by ovladanie a aj nazvy tlacidiel

mali pdsobit’ jednoduchsie, konzistentne a intuitivne. (Obrazok 25 -A)

4b) Zmena nadpisov
Zmena reagovala na predosli zmenu ndzvu tlacidla. Pre jasné pochopenie
a zamedzenie chybovosti, boli zmenené aj prislusné nadpisy. Takto je vzdy jasne
uvedené, o uzivatel moéze urobit. Malo by to zjednodusit’ orientdciu uzivatel'ov
najmé v momentoch, ked’ védhaju €o tlacidlo robi a ¢i ho pouzit’. V népise su tak teraz

vzdy zmienené obidve moznosti, ktoré moze uzivatel’ pouzit’. (Obrazok 25 -B)

Review data from your ID card
and correct error fields.
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REUKAZ / ID-CARD
! Prieavisko / Surname !

' Specimen !

Remaining fields

Obrazok 26: RieSenie problému 4a (Zdroj: vlastné spracovanie).

4a) Doplnenie podnadpisov
Tato zmena reaguje na problém (4a) - s neopravenim udajov. Dopliuje kontext
o podnadpisy, ktoré by mali uZzivatelovi zlepsSit' chépanie a orienticiu na danej

obrazovke. (Obrazok 26 - C)
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Position the photo of your face into the rectangle.

Obrazok 27: RieSenie problému 4c¢ (Zdroj: vlastné spracovanie)

4c) Nastavenie nahratej fotky
Téato zmena reaguje na problém (4c) - so snahou umiestnit fotku do ramceka. Vyskyt
problému je opravneny, ked’ze takyto systém vyuziva vacsSina produktov, na ktoré su
l'udia zvyknuti. Preto bolo navrhnuté rieSenie im podobné. Pomocou potiahnutia
obrazku je uzivatel schopny obrdazok posuvat’ a pomocou osi (+ —) je schopny
obrazok priblizovat. Takto je jednoduché napasovat fotku tvare do prislusného
ramceka. Malo by to ujasnit’ a zlepSit’ kvalitu procesu nahravania fotky. (Obrazok 27

-D)

8.6 5. kolo testovania

Toto kolo testovania prebiehalo v domacnosti. Zucastnili sa ho 5 respondenti, oznacovani aj

ako (5-P1 az 5-P5).

Toto kolo testovania je zaverecné. Preto je jeho ulohou overit, ¢i vSetky doteraz aplikované
zmeny funguju spravne. Tiez boli do prototypu pridané chybové hlasky a niektoré testované
obrazovky su uplne nové. Testovanie sa tiez blizSie Specializuje na problémové casti,
opravované v poslednom kole vyskumu a skiima ich uspeSnost. Kedze ide o zavere¢né
testovanie, jeho ulohou je overit' pritomnost’ zdvaznych problémov. V tejto Casti bude
obdobne vykonana interpretdcia, analyza, odhalenie chyb aich nésledna aplikacia do

navrhu.
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8.6.1 Interpreticia a analyza 5. kola testovania:

Sa) Tlacidla — nahlad nahratej fotky obcianskeho
Problém sa v rovnakom rozsahu vyskytol u 2. respondentov. Respondenti 5-P1 a 5-
PS5 nahrali obrazok obcianskeho, pomocou tlacidla (upload file). Nasledne sa
zobrazila obrazovka s ndhl'adom nahratého obrazku. Obaja uzivatelia si mysleli, ze
az po kliknuti (upload file) na tejto obrazovke sa obrazok nahrd, ¢o je chybny
predpoklad. V stave dezinformacie tak klikali na tla¢idlo (upload file) namiesto
tlacidla (continue), ktorym by pokracovali v procese. Obaja uzivatelia patrili do
skupiny technicky zdatnych mladych l'udi. V procese sa preto pohybovali dost’

rychlo a namiesto zdlhavého ¢itania pokynov sa riadili intuiciou.

Analyza: Tento problém je podobny problému z minulého kola. Tam vSak doslo
k jeho oprave pomocou premenovania tlacidla (browse) na tlacidlo (upload file).
V aktudlnom testovani sa vSak zmena ukazala ako nedostatocna, spdsobujuca
niektorym uzivatelom stale problém. Bol zaznamenany v plnom rozsahu u2 z 5
testovanych osdb. Ide teda o Casto vyskytovany problém, s ktorym by sa pri vicsej
vzorke vyskumnik pravdepodobne stretol viackrat. Je tiez pravdepodobné, ze
problém sa vyskytuje iba u istej skupiny uzivatelov, ktory uprednostiiuju intuiciu
a zvykové spravanie pred podrobnym zamyslanim sa nad aktudlnym kontextom.
Problém nie je natol'ko zavazny, aby obmedzil proces overenia. Uzivatel ma cas
zistit,, ako tlacidla funguju. A aj po chybnom uvéazeni sa moze vratit' spit. Chyba
preto nie je evidovana ako zavazna. Uzivatel'om vSak sposobuje zna¢né nepohodlie

a nespokojnost’ pri pouzivani aplikacie.

Status problému: nezdvazny, casté¢ho vyskytu, sposobujlici dezinformaciu

Check your picture

Obrazok 28: Ukazka problému 5a (Zdroj: vlastné spracovanie)
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5b) Tlacidla — nahlad nahratej fotky tvare
Problém sa vrovnakom rozsahu vyskytol u 2. respondentov. Vyskyt bol
u rovnakych respondentov: 5-P1 a 5-PS. Obaja nahrali obrazok tvare, pomocou
tlacidla (upload file). Nasledne sa zobrazila obrazovka sluziaca na ndhl'ad nahratého
obrazku a jeho prispdsobenie. Po prispdsobeni fotky si obaja uzivatelia mylne
mysleli, ze obrazok sa nahrd az po kliknuti na tlacidlo (upload file). V stave
dezinformacie tak klikali na tlacidlo (upload file) namiesto tlacidla (save picture),

ktorym by sa obrazok ulozil a oni by mohli pokracovat’ v procese.

,Nedaval by som tam aj (upload file) aj (save picture), obidve tlaidla su

nejednoznacné‘ (5-P1, 2020)

Analyza: Problém je velmi podobny ako problém (5a). Odhalil vSak jasna
nedokonalost’ navrhu. Uzivatelia mali problém, pretoze mali pred sebou dve tlacidla,
ktorych vyznam im prisiel vel'mi podobny a nevedeli ako d’alej. Tiez sa odhalila
nedokonalost’ v nejednotnosti procesu. Pri nahravani fotky tvare aj obCianskeho ide
o proces vel'mi podobny, preto by aj postup uzivatel'a mal takym byt. Aktualne boli
v aplikécii pouzité pri oboch procesoch iné¢ kombinécie tlacidiel, ¢o mdze uzivatel'ov
do velkej mieri miast. Je teda logické, ze rovnako zmyslajiici uzivatelia mali
problém v oboch pripadoch. Problém bol zaregistrovany u 2 z 5 testovanych, preto
spadd do kategorie Casto vyskytujicich. Podobne ako problém (5a) — neohrozuje

proces overenia uzivatel'a. Vie mu vSak zazitok z produktu znacne zneprijemnit’.

Status problému: nezavazny, ¢astého vyskytu, sposobujici dezinformaciu

Position the photo of your ID into the rectangle.

Obrazok 29: Ukazka problému 5b (Zdroj: vlastné spracovanie)
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5c) Nejednotnost usporiadania tlacidiel

Problém sa vyskytol znova u rovnakych uzivatelov ako prvé dva problémy.
UZivatel' 5-P1 postrehol nejednotnost’ usporiadania tlacidiel v celej aplikacii

a podotkol slabt intuitivnost’ ovladania.

Respondent SP-5 podobnu pripomienku nevyslovil, no z jeho konania to bolo zjavné.
Pohyboval sa totiz podobnym intuitivnym a zvykovym principom ako uzivatel’ 5-P1.
Obaja patrili do kategdrie mladych I'udi vo veku 20-30. Z ich reakcii bolo zjavné, ze
postupuji intuitivne a informacie s pokynmi casto prehliadaju. Ich prikladnou
reakciou je kliknutie na tlacidlo pokracovat, bez precitania si pokynov alebo
pochopeniu celého kontextu. Vyskyt problému s nejednotnostou tlacidiel bol
pravdepodobne u vSetkych uZzivatel’ov, no iba pri tychto 2 bol natol’ko zjavny, Ze
si ho bolo mozné vSimnut. (Ukazku problému je mozné vidiet' pri porovnani

usporiadani tlacidiel na obrazku ¢.29 a 30)

Analyza: Ako sa ukazalo, problém ma Casty vyskyt u typu uzivatel'ov, ktori sa viac
riadia intuiciou, ako zamyslenim sa a pochopenim kontextu. Zo vzorky 5 l'udi, 2
I'udia postupovali podobne auoboch bol zaznamenany rovnaky problém. Pri
spravnom pomenovani tlacidiel a odstraneni problémov 1 a 2, je vSak mozné
predpokladat’, ze aj tito uzivatelia by proces bez problémov zvladli. Ich reakény Cas
by vSak bol pravdepodobne o nie¢o dlhsi. Rovnaké umiestnenie a zvyraznenie
tlacidiel by im pomohlo v rychlejSej orientacii a pohybu v aplikacii. Sluzilo by tiez
ako dobry doplnok k vytvoreniu dobrej sktisenosti s produktom. Problém vsak nie je
vobec zavazny, na funkcionalitu a dezinformaciu ma minimalny dopad. Jeho dopad
je najviditel'nejsi v rychlosti spravnej reakcie uZivatel'ov. Je mozné predpokladat’, ze
pri odstraneni 1. a 2. problému by si ho bolo mozné v§imnut’ iba na reakénom Case
uzivatelov. Je tiez pravdepodobné, ze pri sustredeni sa iba na uspesné vykonanie
uloh, by ostal problém prehliadnuty. Jeho vyskyt je vSak mozné predpokladat
u vSetkych uzivatelov. Aj ked u vicSiny minimdlnou casovou odozvou. Nie

u vSetkych je v§ak mozné ho hned’ jednoduchym pozorovanim zaregistrovat’.

Status problému: nezavazny, ¢astého vyskytu, spésobujici ¢asovu odozvu

8.6.2 Zaver 5.kola testovania

Dlhotrvajuci zdvazny problém so zobrazovanim udajov odstraneny

Nezaznamenany Ziadny zdvazny problém ohrozujici uspesné fungovanie aplikécie
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8.6.3

3 uzivatelia presli procesom tUplne bez problémov, 2 mali mensie problémy

dezinformaéného charakteru

Odhalené 2 spolu suvisiace mensie problémy dezinformac¢ného charakteru, odhaleny

problém zlej konzistencie tlacidiel v aplikacii

Aplikacia je aj bez aplikovania d’al§ich zmien plne funk¢nd a prostredie je pripravené
celit’ viacsine uzivatelov

Zmeny budl reagovat’ na najdené nedostatky a budu sa snazit’ zlepsit’ uzivatel'sky
zazitok z aplikacie a eliminovat’ vyskyt aj ob¢asnych menej zavaznych chyb

Po aplikovani zmien by mal byt’ produkt pripraveny na aplikdciu do praxe

Vykonané zmeny na zaklade 5. testovania:

Na zaklade 5. kola testov boli odhalené 3 podobné problémy. Na vSetky je poskytnuté

rieSenie.

A

Obrazok 30: RieSenie problému 5a (Zdroj: vlastné spracovanie)

(4] upLOAD FILE

CONTINUE @«

Sa) Zmena tlacidiel na obrazovke (ID photo)

Zmena reaguje na uzivatel'sky problém (5a). Nazov tladidla (upload file) meni na
(replace file). Tato zmena by mala zabezpecit,, Ze vSetci uZivatelia budu jasne chapat’
rozdiel medzi tlac¢idlami. TieZ aplikuje aj zmenu tykajlicu sa usporiadania tlacidiel.

Blizsie v bode (5¢). (Obrazok 30 - A)

SAVE A PICTURE (1] uPLOAD FILE ‘
—-‘ - J

N ‘ E REPLACE FILE ‘ of SAVE AND CONTINUE
-

Obrazok 31: RieSenie problému 5b (Zdroj: vlastné spracovanie)
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5b) Zmena tlacidiel na obrazovke (Selfie)

Sc)

Zmena reaguje na 2. uzivatel'sky problém. Nazov tlacidla (upload file) meni na
(replace file). Tlac¢idlo (Save) meni na (save and continue). Tato zmena by mala
zabezpecit, ze vSetci uzivatelia budua jasne chapat’ rozdiel medzi tlacidlami. TieZ je

tu aplikovana aj zmena (5c). (Obrazok 31 - B)

Zjednotenie usporiadania tlacidiel

Zmena reaguje na problém (5¢). Jej tillohou je zjednotit’ ovladanie pomocou tlacidiel.
Zmena sa zaklada na predpoklade navyku uzivatel'ov pouzivat primarne tlac¢idla na
pravej strane obrazovky. Tiez si v§ima kontrast tlacidla, ktorému uZzivatelia davaju
vysSiu prioritu. Tato zmena sa tyka usporiadania tlacidiel v celej aplikacii a dbé o to,
aby bolo vzdy na pravej strane umiestnené tlacidlo primarne, ktoré¢ bude aj
zvyraznené. Na lavu stranu umiestiiuje tlac¢idla nizsej priority, ktoré uzivatel' vo
vacsine pripadov pouZziva len ojedinele. Uzivatel’ tak bude moct’ prejst’ vo vacsSine
pripadov cez cely proces aplikacie pomocou tlacidiel umiestnenych na rovnakom
mieste. Jeho pozornost’ tak bude upriamena na mensi tisek obrazovky a cely proces

by mal byt’ preitho menej naméhavy. (Obrazky 30 a 31)

8.7 Zhrnutie uzivatel’ského testovania

Uspesne prebehlo vietkych 5 kol
Spolu bolo vykonanych 20 uzivatel'skych testov
Identifikovanych 13 problémov, z toho 6 zdvazného charakteru

Na uzivatel'ské prostredie bolo aplikovanych 19 zmien, z toho 16 bolo aj Gspesne

testovanych
V poslednom kole aplikacia nezaznamenala ziadne vazne problémy

V poslednom kole boli vSak identifikované 3 oblasti, spdsobujice obcasnu

dezinformaciu
V poslednom kole boli na identifikované problémové oblasti aplikované zmeny,
ktoré by mali z aplikacie odstranit’ aj menej vyskytované problémy, ich ucinnost’

vSak nebola testovana
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- Podl'a mnozstva testov a odhalenych problémov je vel'mi pravdepodobné, Ze bola
odhalena véc¢sina uzivatel'skych problémov. Podla stidie by pri takomto pocte
testov malo dojst’ k identifikacii takmer vSetkych vyskytujacich sa problémov.

(Nielsen, 2002)

8.8 Vysledny produkt

Na zéklade testov sa podarilo vytvorit’ navrh, ktory neobsahuje Ziadne zadvazné nedostatky,
ktoré by mohli uzivatel'om branit’ v ispesnom vyuziti aplikacie. Mal by byt teda schopny

celit’ vSetkym skupinam uzivatel'ov iba s ojedinelym vyskytom problémov.

Pocas procesu tvorby bolo odhalenych mnozstvo zavaznych aj menSich nedostatkov, ktoré
boli vyriesené. Uspeiné fungovanie navrhu potvrdilo aj posledné kolo testov, ktoré vsetci
uzivatelia uspesne dokoncili. Na produkte bolo vykonanych 5 kol uzivatel'skych testov

a prevedenych 5 sérii zmien reagujucich na problémy.

Ako sa aj na testoch ukdzalo, zlepSovanie UX je neustdly proces, ktory by mal idedlne
prebiehat’ neustéle. Je moZné predpokladat, Ze pocas vyvoja sa objavia d’alSie problémy,
ktoré tato praca uz nepokryva. Je pravdepodobné, ze produkt bude celit’ novym funkcidm
a uzivatel'skym poziadavkam. Je to ale prirodzeny vyvoj a neda sa presne definovat, kedy
je uzivatel'ska skusenost’ dokonala a navrh ukonceny. Této praca mala ale za tlohu navrhnat’
zékladny dizajn produktu, ktory je mozné aplikovat’ do praxe a tiez sa d& vyuzit’ aj pri jeho
d’alsom vyvoji. Tento navrh to spifa. Je tak pripraveny na vyvoj pre programatorov a
nasledne nasadenie do realneho sveta, kde by mal byt schopny uspesne plnit’ poziadavky
vacsiny uzivatel'ov.

Finalny navrh produktu:

V tejto Casti je suhrn najdodlezitejSich zmien prevedenych v navrhu aplikacie pocas celého
vyvoja.
a) Manualne spustanie liveness check (proces overevania zivota)
Testy ukazali, Ze uzivatel'om automatické spustanie overovacieho procesu nevyhovuje
a spdsobuje problémy. V poslednej Casti procesu overovania zivota osoby bolo do

aplikacie pridané manudlne spustanie. Vykondva sa pomocou tlacidla. Malo by znacne

zvysit uspesnost’ vykonania celého procesu overenia a jeho kvalitu.
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b)

d)

g)

Optimalizovana velkost’ a obsah textov

Na zéklade testovania sa odhalili chyby v zlom pochopeni kontextu, dezinformacie
alebo prehliadnutia textovych informadcii. Preto boli v aplikacii pridané alebo upravené
nadpisy a texty tlacidiel. Zmeny zlepSili pochopenie kontextu, hierarchiu informacii,

intuitivnost’ a rychlost’ ovladania uzivaterla.
Zjednoduseny uzivatel'sky proces (flow aplikacie)

Pocas testovania doslo k identifikacii najdoleZitejsich Casti procesu. Casti, ktoré sa
z uzivatel'ského hladiska ukézali ako nepodstatné, boli vynechané a uzivatel'sky
proces sa tak znacne zjednodu$il. Konkrétne iSlo o vynechanie obrazovky
zobrazujucej obidve strany ob¢ianskeho preukazu. Doslo tak k zjednoduseniu procesu

pre uzivatel'a a bola uSetrena praca programatorom a vyvojarom.
Prepracovana uvodnd obrazovka

Na tuvodnej obrazovke doslo k pridaniu prvkov na zvySenie doveryhodnosti a tiez
k odstraneniu dezinformacnych Casti. Proces by tak mal byt’ pre uzivatel’a jednoduchsi,

zrozumitel'nejsi a doveryhodnejsi.
Pridanie navigacie

Povodne bolo zobrazenie krokov overovacieho procesu na uvodnej obrazovke.
Testovanie vSak ukazalo, Ze to Casto spdsobuje dezinformaciu. Do aplikécie tak bola
pridand navigacia, ktord uzivatel'a sprevadza celym procesom overovania. Mala by
napomoOct’ uzivatelom v orientacii. Podobne zlepSuje aj informovanost’ o akciéach,
ktoré uzivatelia vykondvaju. Pomocou lepSej informovanosti uzivatela zlepSuje

komfort a déveru pri pouzivani produktu.
VylepsSena intuitivnost’ ovladania

Vo viacerych kolach boli zmenené a testované tlacidla. Na zaklade vyskumu doslo
k zmenam v textoch. Upravila sa tiez systematickost’ usporiadania tlacidiel v celej

aplikacii. Zmena by mala napomoct’ v rychlosti, intuitivnosti a komforte ovladania.
Novy prehl'ad udajov z ob¢ianskeho

Obrazovka zobrazujuca vysledky scanu ob¢ianskeho bola viackrat prepracovana. Bolo
zmenené usporiadanie a typ zobrazenych informdcii. Obrazovka by mala byt’ 'ahSie

pochopitelna.
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h) Pridanie novej funkcionality

Bola pridana funkcionalita postivania a priblizovania fotky po jej nahrati z pocitaca.
Nova funkcia by mala zjednodusit’ pochopitelnost’ a zlepsit' komfort z pouzivania
aplikécie.

Chybové hlasky

Do aplikacie boli pridané chybové hlasky. Mali by sluzit na vysvetlovanie
problémovych situacii. Mali by tiez zlepSit' doveru, informovanost a ¢o najviac

eliminovat’ frustraciu uzivatel'ov.
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9 UZIVATELSKE ROZHOVORY

Téato Cast’ prebiehala separatne s 1. Castou vyskumu. Jej tlohou bolo zodpovedanie 2.
vyskumnej otazky. Rozhovorov sa zicastnilo 5 0so6b. Vyskum prebiehal v domécnosti a v jej
blizkom okoli. Skimani respondenti boli vo veku v rozmedzi od 15 — 30 rokov. Pozostéval
zo scendra nachadzajucom sa v prilohe. Snazil sa priniest’ pohl'ady uzivatel'ov na aplikaciu
DOT, ale aj podobny typ aplikacii vSeobecne. Sktimal zabrany uzivatelov voci vyuzitiu
aplikécie a tiez hl'adal rieSenia na ich predchadzanie. V tejto Casti je vykonana interpretacia
a analyza vyskumu. Na konci je tiez doplnend o sadu doporuceni, vychadzajicich
z vyskumu. Tie by mali napomdct’ k uspesnému fungovaniu aplikdcii na overovanie

totoznosti v praxi.
Oznacovanie a organizicia udajov z testovania:

Kazdy respondent je oznac¢eny pismenom (A — audio) a tiez vlastnym ¢islom. Respondent
Al, teda znamend 1. respondent. Na zaklade tejto organizacie je mozné vzdy dohladat’

potrebny material ku vSetkym informacidm pouzivanym vo vyskume.
Utastnici vyskumu:

A1l — 25 rokov, pracujuci v technickom priemysle

A2 — 24 rokov, Student v IT priemysle

A3 — 25 rokov, pracujuci v technickom priemysle

A4 - 18 rokov, Student strednej Skoly

AS — 24 rokov, pracujuci v IT priemysle

A6 — 24 rokov, socialny pracovnik

9.1 Interpretacia rozhovorov

1) Stretli ste sa doteraz s aplikaciou podobného typu? (predtym poskytnuta ukazka
aplikacie)
Zo 6 skumanych respondentov sa 5 vyjadrili kladne. Iba respondent (A4)
odpovedal, Ze sa s podobnou aplikaciou este nestretol. Dvaja respondenti - (A1, A3)

spomenuli stretnutie s aplikaciou pri vytvarani sporiaceho alebo finan¢ného uctu.

Dvaja (Al, A2) tiez spomenuli pouzitie pri vytvarani uctu pre slovenského
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2)

3)

4)

mobilného operatora Radost’. Uzivatel’ (A1) tieZ podotkol, ze pri vytvarani tohto
uctu mal s aplikaciou a uspesnym overenim velky problém. Podobny problém
zaregistroval aj u velkého mnozstva I'udi pri prieskume na internete. Z hl'adiska
uzivatel'ského rozhrania si aplikdciu velmi pochvaloval, vytykal skor jej velké
technologické nedokonalosti. Respondentovi (A6) aplikdcia na overovanie bola
znama a nebola to preitho novinka. Nevedel vsak blizsie Specifikovat’, kde sa s fiou

stretol. Ako pravdepodobny stret uviedol vybavovanie viz do zahranicia.

Ak by ju vyuzivala vasa banka, letecka spolocnost, poistoviia a pod., pouzili by ste

takuto aplikaciu?

4 respondenti sa vyjadrili, Ze by podobnu aplikaciu pouzili. Uzivatelia - (A2, A6)
boli voci vyuzitiu aplikacie skepticki. Vyjadrili sa, ze aplikaciu by vyuzili, ak by
nemali alternativu, alebo ak by bol inak postup velmi komplikovany. V pripade
alternativneho sposobu overenia by pouzitie zvazovali. Uzivatelia - (A5, A4), ktori
by aplikaciu pouzili, uviedli, Ze by ju vyuzili hlavne kvoli zjednoduSeniu a rychlosti

vybavenia.

Boli by ste radi ak by podobnu aplikaciu vyuzivala vasa banka, letecka spolocnost

alebo poistoviia?

Respondent (A1) uviedol, ze je to podl'a neho kazdopadne posun v pred a je to
jednoduchsie, ako ist’ niekde osobne a vSetko vypisovat’ ru¢ne. Respondent (A2),
ktory bol skepticky aj voci vyuzitiu aplikéacie, sa vyjadril dost’ nejednoznacne
a uviedol, ze su podla neho lepSie sposoby overenia, ktoré by viac ocenil a uvital.
Respondent (A6) by situaciu zvaZoval, chce zanechavat’ na internete ¢o najmene;j
osobnych informadcii. ZvySny 3 respondenti stihlasne uviedli, Zze by bola pre nich
aplikécia pozitivnym prinosom. TieZ zddraznovali, ze by im aplikacia zjednodusila

pracu v porovnani s vybavovanim osobne.

Mate nejaké zabrany, preco by ste danu aplikdaciu nepouzili? Pripadne pouZzili

s tazkostami?

Respondent (A3) uviedol, Ze jeho najviacSou zébranou je mozna nedoveryhodnost’
spolo¢nosti, ktora aplikdciu vyuziva. Ak nie je preitho spolo¢nost’ dostatocne
doveryhodnd, aplikaciu by asi nepouzil. Z vypovede respondenta (AS) vziSiel

rovnaky zéaver ajeho jedinou pripadnou zibranou bola tiez neddveryhodnost
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5)

spoloc¢nosti. Respondent (A4) uviedol, Ze nema rad overovanie tvare tvorbu
snimok, a to hlavne z bezpe¢nostnych dovodov. Ugastnik vyskumu (A1) uviedol, Ze
jeho zabranou je pripadné nevhodné vyuZzitie aplikacie. Ak je napriklad v banke
mozny kvalitnej$i a bezpecnejsi sposob overenia (napriklad hlasom), prislo by mu
nevhodné, ak by sa namiesto takéhoto overenia vyuzivala takato aplikacia. V pripade
ak ind moznost’ nie je, podotkol, ze je to super sposob. Uzivatel’ (A2), ktory bol
skepticky aj voci predoslym otazkam, zdoraziioval podl'a neho nizku bezpecnost’
a zbytocnost’ vyuzitia pri systéme, akom fungujeme na Slovensku. Dodaval, Ze
podla neho je idedlnym a najbezpecnejSim sposobom overovanie cez elektronické
obCianske. Pri aplikaciach vSak spomenul vyznamna zébranu, nedostatocné
informacie o praci so ziskanymi udajmi. ,,Aplikdcie vicsinou neuvadzaju, co
s udajmi robia, &i ich ukladaji alebo ich hned’ vymaZu.“ (A2, 2021) Uviedol, Ze je
to preitho vel'mi podstatnd vec a je dost’ skepticky vo vyuzivani sluzieb, ktoré mu
negarantuju mazanie udajov hned’ po verifikacii. Respondent (A6) spomenul tiez
doveryhodnost’ spolo¢nosti. Vyznamné je preitho tieZ nezanechavat po sebe citlivé

informacie na internete.

Co by vam pomohlo v prekonani zabran?

Uzivatel’ (A1) v predoslej odpovedi spominajuci vhodné pouzitie aplikacie uviedol,
ze na prekonanie zdbran by mu pomohlo vhodné vyuzitie aplikacii. Ak by sa
vyuzivali ako ndstroj na overenie totoznosti iba tam, kde naozaj neexistuje
dostupnejsi, kvalitnej$i a bezpecnejsi spdsob overenia. Uzivatel (A2), ktory sa
vyjadroval dost” skepticky a bol spominany na konci minulej odpovede, uviedol, ze
by potreboval garanciu vymazania vSetkych poskytnutych udajov ihned po
overeni svojej identity. UZivatelia - (A3, A5, A6) spominajici doveryhodnost’ aj
v minulej odpovedi podobne uvédzali, Ze je pre nich dolezita vybudovana znacka
a doveryhodnost’ spolo¢nosti. Respondent (A4) by chcel zaruku bezpeé¢nej prace
s datami. Tiez mu zalezi na spolocnosti ajej pristupe k spracovavaniu
a uchovavaniu citlivych udajov. Respondent (A6) uviedol ako prinosné uvadzanie
informacii o spracovani idajov a tiez kvalitu zabezpecenia danej aplikacie alebo

portalu.
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6)

7)

Mali by ste obavy z uvedenia osobnych udajov? (fotka obcianskeho, fotka tvare) Ak

ano, preco?

Uzivatel' (A1), ktorému zalezalo na vhodnosti vyuzitia aplikacie, uviedol, ze sa
neboji poskytnut’ svoje udaje, ak ide o spolo€nosti, ktoré o lom uz aj tak mnoho
udajov maji. Tam mu to uz pride v podstate jedno. Voci spolocnostiam, ktoré o iom
eSte vel'a nevedia, by bol skeptickejsi, ale aj tak by im idaje bez problémov poskytol.
Ako spolocnosti, ktoré maju onom vela informacii, spomenul banku alebo
poistoviu. Uzivatel' (A2), ktory sa na vSetky doterajSie otazky vyjadroval dost’
skepticky, uvadza, ze ma strach uviest’ svoje udaje, pretoze si nie je isty, ¢o vSetko
s nimi moze spoloc¢nost robit’. Boji sa teda, Ze jeho idaje mézu byt uchovavané alebo
zneuzité. Respondent (A6) bol voci uvadzaniu udajov tiez vel'mi opatrny. Uzivatelia
(A3, AS5) uviedli, Ze ak ide o déoveryhodnu znacku, nemaji problém informéacie
poskytnit’. Posledny uZivatel’ (A4) uviedol rovnakt odpoved’ ako pri minulej otazke.
Povedal teda, ze zalezi od spolo¢nosti a jej pristupe k ukladaniu a spracovaniu
udajov. Respondent (A6) z uvedenia udajov ma obavy. Pramenia z nedostatocne;j

istoty v pouziti udajov a dovery voci spolocnosti.

Ako by ste im zamedzili?

Vicsina respondentov tu iba zvyraznila svoje doterajSie postoje a odpovede. Znova
tu zaznelo od respondenta (Al), dolezitost® vhodného pouzitia aplikacie.
Respondenti (A3, AS) znova zdoraznili doveru vo firmu alebo spolo¢nost’, ktora
aplikaciu prevadzkuje. Uzivatel’ (A2) znova spomenul garanciu, Ze ziskané udaje
aplikacia nikde neuklada a hned’ po verifik4cii ich maze. UZivatel’ (A4) v minulych
vypovediach ukazujici na bezpecné ulozisko dat, spomenul pri tejto odpovedi
viacero aspektov. Vyjadril sa, Ze mé untho vahu, €i je spolo€nost’ postihnutel’na. Ak
je spolocnost’ zo vzdialenej krajiny, je postihnutel'na len tazko. Ak ide o spolo¢nost’
zo Slovenska alebo z okolitych krajin, vie sa jednoduchsie domahat’ svojich prav
v pripade zneuzitia. Tiez k uz spominanému ulozisku dat podotkol, Ze potrebuje
zaruku kvalitne a bezpecne uchovavanych informacii. Tato déveru maji unho
banky, ale uviedol, Ze to mézu byt aj iné spolocnosti, ak budii mat’ nejaky certifikat
alebo hmatatel'n1 zdruku bezpecne uchovavanych informécii. Respondent (A6) by
ocenil doveryhodnll znacku, informécie o praci s ditami a doveryhodné, kvalitné

technické rieSenie daného produktu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 81

9.2 Analyza rozhovorov

Vyskumu sa zucastnilo 6 respondentov vo vekovom rozmedzi 15 — 30 rokov. Vypovede az
5 z nich svedcili o tom, Ze s podobnou aplikaciou mali skisenost’. Na zéklade tychto udajov
je mozné predpokladat’, ze s aplikaciou podobného typu overovania ma skusenost’ mnozstvo

mladych l'udi.

Vicsina ju vyuzila bud’ na tvorbu finanéného Uc¢tu alebo uctu u operatora, ktoré fungovali
online a nemuseli nikam chodit’ osobne. Z toho je tiez mozné vyvodit, Ze aplikécia je najviac
vyuzivana pri zakladani u¢tov na rdzne online sluzby. Ked’ze sa s nou stretli takmer vSetci
testovani eSte pred vyskumom, nemalo by ist' o nejaky zriedkavy jav, ale celkom bezny
spdsob overenia identity pri zakladani online G¢tov. Zo svedectva jedného respondenta st
tieto aplikédcie nie vzdy technologicky dokonalé aludia s nimi maju problémy. Kedze
ostatni respondenti nemali negativne skusenosti, je mozné predpokladat’, ze funk¢nost
aplikacie zavisi od mnozstva vonkajSich parametrov a aj od samotnej vyspelosti produktu.
Je teda pravdepodobné, ze nie vSetky aplikacie funguju rovnako kvalitne. Preto sa tiez
skusenosti uzivatel'ov moézu lisit’.

V odpovedi na otazku, ¢i by boli uzivatelia za takuto aplikaciu radi a ¢i by to bolo pre nich
pozitivne, 4 respondenti odpovedali ano. Ako prinos uvadzali zjednoduSenie prace. Je tu
teda nutnost’ vychadzat' z predpokladu, ze aplikacia 'udom pracu zjednoduSuje a nie
komplikuje. Preto je potrebny zakladny predpoklad vyuzitia aplikdcie iba vo vhodnych
a potrebnych pripadoch. Ak je aplikacia takto pouzita, z vyskumu vyplyva, ze vicsine l'udi

je prinosom. Ak je pouzitd nespravne, moze viest' k opaénému dojmu.

Jeden uzivatel uviedol, ze by uprednostnil iny sposob verifikacie, ak by bol dostupny. Tu je
tiez potrebné poznamenat’, Zze uzivatel' by mal dostat’ k dispozicii vzdy najlepsi mozny
spdsob overenia. Ak existuje iny dostupny spdsob verifikacie, ktory je ucinnejsi, je spravne
ho pouzit’. Pri podobnom type uzivatel'a by jeho nahradenie menej i¢innou aplikaciou na
overovanie identity mohlo vyvolat’ rozhorcenie a nepochopenie. Jeden uzivatel’ viackrat
uviedol, Ze mu zalezi na vhodnom pouZziti aplikacie. Ak je teda dostupny iny lepsi sposob
overenia, nerad by ho nahradil touto aplikaciou. Ak existuje sposob lepsi je tiez pravdou, Ze

ide aj o zavadzanie uzivatel'a. A to, ako potvrdzuje aj vyskum, uzivatel'ov moc neuspokojuje.

Otazka 4, tykajica sa zdbran mala ¢asto vel'ky suvis s otdzkou €. 6, ktora sa pytala ohl'adne
obdv zo zneuzitia tdajov. Vo vypovediach az 5 respondentov bola nejakym spdsobom

spomenutd dovera v spolo¢nost. Je teda zrejmé, ze ide asi o najddlezitejSi aspekt, ktory
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dokaze uzivatel'ov pri praci s aplikaciou ubezpecit. Je preto vel'mi dblezité, aky obraz ma
o sebe firma vybudovany a ako na I'udi posobi. Dvaja respondenti tiez viackrat spomenuli
bezpecnost’ spolocnosti. D4 sa usudit’, ze racionalnejSim uzivatel'om nejde iba o vybudovant
znacku a meno firmy. Nezélezi im az tak na velkosti firmy ako na jej kvalite, zodpovednosti
a bezpecnosti pri spracuvani udajov. V jednej vypovedi respondenta, ktory mal s aplikaciou
v minulosti t'azkosti, bol spomenuty problém kontaktovat’ sa na podporu prevadzkovatel’a,
pretoze nebola uvedena. Tiez jeden respondent uviedol, ze ma unho vahu aj postihnutel'nost’
spolocnosti. D4 sa teda povedat, ze uuzivatelov dokaze zavézit aj jednoduchost’
komunikacie pri vzniknutych problémoch. Nedoveru vzbudzuje anonymita a odobratie

moznosti napravy.

Jeden racionalne uvazujtci uzivatel tiez uviedol ako hlavnu zabranu pred pouzitim aplikacie
nedostatok informacii o praci s udajmi. Chcel by vediet, ¢i si jeho udaje spolocnost’
uchovava alebo ich hned’ po overeni vymaze. Ostatni uzivatelia sa skor odvolévali na doveru
vo¢i spoloCnosti. Je teda zrejmé, ze seridzny pristup k informéaciam a celkova
informovanost, moze u niektorych uzivatel'ov vyvolat’ viac dovery ako poctivo budovana
a overend znacka, ktora tieto informacie neposkytuje. Je vSak vicsia skupina, ktord rozmysl'a
tymto smerom a overenym spolo¢nostiam jednoducho déveruje aj bez vysvetlenia, o presne

s idajmi robia.

9.3 Suhrn a zavery z vyskumu

- Aplikécia online verifikécie je pre vacSinu mladych I'udi zndma. VicSinou sa s iou
stretavaju pri zakladani online uétov (v bankach, mobilnych operatoroch, a pod.).

- Technologické kvalita a zazitok z aplikacie st u réznych aplikacii na r6znej Grovni.

- Pre uzivatel'ov je vel'mi dolezité vhodné vyuzitie aplikacie — tam, kde naozaj nie je
lepsi spdsob overenia a aktudlne sa musia overovat’ osobne.

- Az pre 4 respondentov bola pri overovani velmi podstatnou zlozkou ddvera

v spolo¢nost’. Je to teda u uzivatel'ov najpodstatnejsi prvok pri rozhodovani vyuzit

aplikéciu.

- Istd menSinova skupina uzivatelov potrebuje raciondlnejSie fakty ako iba slepu
doveru v spolo¢nost’. Ich doveru zvySuju informécie o spracovani udajov, certifikaty

a hmatatel'né zaruky bezpecnosti spolo¢nosti.
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- Délezité su pre uzivatel'ov aj moznosti kontaktovat’ podporu, moznost’ domahat’ sa

prav pri zneuziti udajov a rieSenie problémov pri overovani.

- Uzivatelia chcu vediet’ konkrétne informacie, kto za sluzbou stoji a na koho sa maji
obratit’ v pripade problému. Ked'Ze ide o citlivé informadcie, u vac¢Siny uzivatel'ov

zakryvanie faktov nema miesto.

9.4 Odportcania z rozhovorov

Na zaklade vyskumu je navrhnuty zoznam doporuceni. Mali by pomoct’ pri zavadzani
aplikacie DOT do praxe. Mali by dokazat' zamedzit’ najvaznej$im problémom, ktorym zo
strany uzivatel'ov aplikédcia Celi. Tiez mézu sluzit' ako sada doporuceni pre aplikaciu
podobného spdsobu overovania. Odporucenia sa tykaji samotného dizajnu a vyuZivania
aplikacie. Mo6zu tak byt prinosné priamo pre dizajnérov aplikacii, ale aj obchodné ¢i
manazérske oddelenia, rozhodujucich o umiestiiovani produktu. S univerzalne a rovnako

ich mozno pouzit’ aj na inu formu aplikacie (web, aplikacia, mobil, desktop, tablet).
A) Vyuzivanie aplikdcie iba vo vhodnych pripadoch

Pouzitie aplikacie v pripadoch, kedy aplikdcia dokonca stazuje uzivatelovi jeho
overenie, ktoré moze byt vykonané inym jednoduchs$im sposobom, je pre uzivatelov
vzdy frustrujiice. Zamedzenie takéhoto vyuzitia mdze nespokojnost’ uzivatelov znacne
eliminovat’. Odporuca sa teda pouzivat’ aplikdciu iba tam, kde doteraz nebola bud’ ziadna
moznost’ overenia, alebo iba malo U¢inna. Primarne tam, kde si aktualne I'udia musia

overovat’ identitu osobne.
B) Moznost poskytnut alebo ihned vymazat poskytnuté udaje

Len malo uzivatel'ov je schopnych c¢itat’ obchodné podmienky. Po precitani, ktoré
zaberie vel'a Casu, sa uz neda hovorit’ o zjednoduseni procesu overenia. Je aj zbytocné,
aby si ich uzivatel' ¢ital kvoli jednému riadku. Preto je odporti€anie umiestiiovat
podstatné udaje priamo do aplikacie. Presnejsie ide o udaj tykajuci sa uchovavania alebo
vymazania poskytnutych udajov hned po overeni. Idedlne, ak by to bolo pomocou check-
boxu hned’ na zafiatku procesu aplikacie. Je tiez odporucané uviest’ vietky podstatné
informécie o uchovéavani tdajov a ich pripadného d’alsieho vyuzitia. Ked’Ze ide o citliva

vec uzivatel’ ma naozaj pravo tie informacie vediet’.
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¢

D)

V pripade, Ze je aplikacia jedina moznost overenia, poskytnut podporu a alternativu

Ako sa ukéazalo, stroje ¢asto nefungujii dokonale. Preto ak je toto jedind moznost
overenia, je nezodpovedné neposkytnut alternativu uzivatel'om, ktorym sa overit’
z nejakého dovodu nepodari. Zna¢ne by tento krok tiez vedel eliminovat, zaporné
referencie a vysporiadat’ sa s nespokojnymi zakaznikmi. Ako sa ukazalo aj na
vypovediach, obCas sa to stava. Takyto zdkaznik by ocenil, ak by bola v aplikécii
moznost’ kontaktovania alebo overenia pomocou manuélneho zaslania tdajov, pripadne

nejakého alternativneho sposobu.
Budovanie spolahlivej znacky (uvadzanie znacky aplikdcie pri kazdom jej pouziti)

U mnohych uzivatel'ov pouzitie rieSenia overovania nebude fungovat, ak nemaja
vybudované dostato¢né meno, ktorému l'udia doveruju. Pri zavadzani produktu vel'kym
firmam ako bankdm alebo operatorom problém nie je. Keby to isté rieSenie vSak chcela
vyuzit’ mala alebo nova spolo¢nost’, je tam potrebnd ista zaruka. T dokaze poskytnut’
jedine kvalitna znaCka spolo¢nosti prevadzkujucej systém na verifikdciu. Je teda
odporucang, aby sa pri kazdom aplikovani produktu aj vel'kym spolo¢nostiam, dbalo na
zobrazenie znacky, loga (v tomto pripade Innovatrics) ako poskytovatela sluzby na
overenie. Iba takymto sposobom dokéze nasledne znacka fungovat' aj na menSich
produktoch. Ide o obdobné fungovanie ako napriklad pri platobnych branach. Cudia si
vS§imaju znacku brany ako PayPal a je im v podstate jedno, kto ju pouziva, su zvyknuti

jej verit’.
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10 ZODPOVEDANIE VYSKUMNYCH OTAZOK

10.1 Zodpovedanie VO1:

Je pouzivatel’ské prostredie, jeho UX a Ul navrhnuté spravne vzhPadom na potreby
uzivatelov?

Vyskumy odhalili mnozstvo nedostatkov a vaznych problémov, ktoré prvotny ndvrh
obsahoval. PoCas vyskumu sa vSak nedostatky postupne odstrafiovali andvrh bol
zdokonal'ovany. Po odstraneni va¢siny problémov a ispesnom poslednom kole testovania je
mozné povedat, ze uzivatel'ské rozhranie neobsahuje Ziadne vazne nedostatky. VacsSina
mensSich problémov bola tiez pocCas testovacieho procesu uspesne odstranend. Aplikaciu by
mali uZzivatelia jednoducho ovladat’ a jej pouzivanie by malo byt intuitivne. Prostredie je
schopné reagovat’ na vacsinu uzivatel'skych problémov, ktoré by sa mohli pocas prace s
aplikaciou vyskytnut. Ked’ze bolo spolu vykonanych 20 uzivatel'skych testov, je vysoka
pravdepodobnost’, ze testovanie pokrylo vysoké percento uzivatel'skych problémov. Na
vSetky boli poskytnuté rieSenia, ktoré boli nasledne testované, az kym problémy nezmizli.
Posledné 5. kolo testov tiez ukdzalo, ze aplikdcia nema vazne problémy. Na zaver boli
prevedené zmeny, ktoré by mali eliminovat’ aj menej zdvazné vyskytujiice sa problémy.
Ked’Ze nejde o vel'ké zmeny, je vel'mi pravdepodobné, Ze budu uspesné. Tym padom mozno
prototyp povazovat za navrh, bez zdvaznych aj menej zavaznych Casto vyskytujucich sa
problémov. Na zaklade toho je mozné povedat, Ze aplikacia je navrhnutd vhodne vzhl'adom

na potreby uzivatel'ov.

10.2 Zodpovedanie VO2

Aké su postoje uzivatel'ov voci pouzZivaniu aplikacie s podobnou funkciou verifikacie?

Uzivatelia vo vicsine pripadov aplikdciu vnimaja ako prinosnt. Je vSak potrebné, aby
aplikécia bola pouzitd na spravnom mieste a zasadend do doveryhodného prostredia
spolo¢nosti. Uzivatelia tiez vel'mi citlivo vnimaju tému spracovania osobnych informacii,
ktoré poskytuju spolo¢nostiam, pri takomto sposobe verifikacie. Z vyskumu vyslo mnozstvo
aspektov, ktoré ovplyviiuja déveryhodnost’ uzivatel'ov voci konkrétnemu produktu. Skoro
vSetky st ale spojené s férovym pristupom firiem, prevadzkujicich takéto sluzby. Viacsine
uzivatelov sta¢i dovera spoloc¢nosti, st ale aj uzivatelia, ktori potrebuju garanciu bezpe¢ného

a férového zaobchadzania s udajmi bez ohl'adu na meno firmy. Postoje uzivatel'ov sa rdznia
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v zavislosti od konkrétnej aplikacie a vyuzitia daného rieSenia v praxi. Zavisia najmé na

doteraz vybudovanej dovere spolo¢nosti a tiez technologickej kvalite rieSenia.
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11 DOPORUCENIA

Této Cast’ poskytuje odporucenia vyplyvajice z celej prace. St zaloZzené na oboch Castiach

vyskumu. Mali by pomdct’ zefektivnit’ proces tvorby UX a Ul navrhu a tiezZ priniest’ rady

pre tvorbu podobnych projektov.

4)

B)

0

D)

E)

£)

Testovat kvalitativne (UX)

Ako aj tato praca ukazala, kvalitativne testovanie je nenahraditelné a dolezité.
Dokaze poskytnut’ mnozstvo tdajov, ktoré sa nedaju inak ziskat. Malo by byt teda

sucast'ou vyvoja kazdého digitalneho produktu.
Testovat pomocou viacerych kol s nizsim poctom (UX)

Testovanie pomocou viacerych kol s menSim poctom l'udi sa ukdzalo ako velmi
efektivne. Dokédze odhalit’ nové problémy, zhodnotit' aplikované zmeny a zaberie

malo ¢asu a ndkladov. Pre vyvoj kvalitného UX je opakované testovanie nutnostou.
Testovat prevedené zmeny (UX)

Iba testovanie zmien dokaze zarucit’ kvalitne navrhnuté¢ UX. Ako ukazal vyskum,
Casto je potrebné zmeny aj d’alej prisposobovat’ a menit’, kym pride ich pozadovany
ucinok.

Vyuzivat dizajn system (UI)

Pouzitie dizajn systému sa pri vytvarani Ul ukéazalo ako vel'mi efektivny spdsob.

Odportcanie je preto tento postup pri vytvarani digitalnych produktov vyuzivat'.
Dbat na kvalitnu informacnu architekturu (UX, UI)

Ako testovanie ukézalo, vicSina uzivateI'skych chyb bola sposobend nekvalitnym
usporiadanim informacii, ich zlého kontextu alebo zobrazenia. Je preto dodlezité
davat’ si pozor na detaily, vyskuSat’ kontext a ndjst’ najvhodnejSie usporiadanie

informécii. Vacsinou je tak mozné eliminovat’ znaéné mnozstvo problémov.
Byt férovi voci zakaznikom, ked'’ ide o ich citlivé data

Na zaklade rozhovorov vyplynulo viacero doporuceni, ktoré sa tykali férovosti.
UZivatelia chceli mat’ kontrolu nad svojimi tidajmi, chceli vediet’, o sa s ich datami
deje, chceli mat’ moznost’ doméhat’ sa svojich prav pri zneuziti. Je zjavné, ze ked’
maju l'udia uviest’ citlivé data ako fotky dokladov alebo tvare, s dvakrat obozretni.

Je teda spravne na to mysliet’:
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- Dat uzivatel'ovi jasne vediet’ €o sa s jeho datami deje.

- Dat uzivatel'ovi moznost’ rozhodnut, ¢o sa s datami stane.

- Nezakryvat pouzitie dat v dlhych a neprehl'adnych textoch.

G) Pri produkte pracujucom s citlivymi datami dbat na jeho znacku

Vyskum ukézal, Ze pri spracovani citlivych udajov, 'ud’om najviac zalezi na znacke.
Ak si znacka buduje doveru, vac¢Sina l'udi nema takd potrebu citat’ si vSetky
informacie o pouziti dat, ale znaCke prirodzene doveruju. Na zaklade skusenosti
veria, ze ich data nezneuZije. Je preto vel'mi ddlezit¢é dbat’ na umiestiiovanie

a vystupovanie znacky vo vSetkych jej sférach.
H) Dat ludom alternativu

Pri digitalnom produkte je treba mysliet’ aj na I'udi, ktorym sa proces nepodaril alebo
maju nejaky problém. Je dolezité na tychto 'udi mysliet’ a poskytnut’ im moznost’
alternativy alebo aspon kontaktnu linku, kde sa m6Zu s problémom obratit’. Takyto
pristup dokaze zna¢ne eliminovat’ chyby v aplikacii, pomdct’ pri zbierani spitnej

vizby a zlepsit’ samotny dojem z produktu.
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ZAVER

Praca predstavuje novy pristup k vyvoju produktu. Prezentovany pristup je zaloZzeny na
mens$ich vzorkach uzivatelov a opakovanom testovani. Vyhodou zvoleného postupu je
efektivny pomer vynalozenych prostriedkov k ziskanym informaciam. Vdaka nizkym
nakladom ho mozno vyuZivat’ neustale, pocas celého vyvojového procesu. Prinasa sposob,

akym sa testovanie a zdokonalovanie UX moZe stat’ dlhodobou sucast’ou vyvoja produktu.

Sucastou prace bolo az 5 kol uzivatel'skych testov. PoCas nich dosSlo k identifikacii
niekol’kych uzivatel'skych problémov. Kazdy z nich bol analyzovany z pohladu UX
a nasledne premietnuty do konkrétneho grafického spracovania UI navrhu. RieSenie bolo
v d’alSom kole otestované a pri opatovnom vyskyte problému bol proces opakovany, az kym

nedoslo k tiplnému odstraneniu chyby.

Pomocou viackolovych testov bol vytvoreny produkt, ktory bol vyskusany na velkej vzorke
I'udi, mé otestované opravy problémov, neobsahuje zavazné nedostatky a je postaveny na
datach od uzivatelov. Vo findle je tak praca podlozend 20 wuzivatel'skymi testami
vykonanymi v réznych Castiach vyvoja. VSetky zmeny, ktoré sa do UI aplikovali, st
podlozené uzivatel'skymi datami. Mnoho z nich bolo vo vyskume aj priamo testovanych
a vicSina sa ukézala ako u¢inna. Cely Ul navrh je po skonceni procesu testovania pripraveny
pre programdatorov a pouzity v praxi. Stava sa tak sucastou realnej webovej aplikacie -

digitalneho produktu DOT.

V druhej ¢asti vyskumu je praca doplnend o sériu individualnych rozhovorov. Skiima nézory
a postoje uzivatel'ov k aplikaciam uréenym na digitalnu verifikaciu. Zameriava sa najmi na
ochotu uzivatelov pouzivat aplikaciu, pracu s citlivymi udajmi a problémy spojené
s pouzivanim produktu v praxi. Samotny UX a Ul prototyp je v tejto Casti doplneny o sadu
navrhov na vylepSenie. Praca tiez pontka odportii¢ania pre zlepSenie vyuzitia aplikécie,

prekonanie uzivatel'skych bariér, biznis model a vedl'ajsie Casti produktu.
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ZOZNAM PRILOH
Priloha P I: Scenar uzivatel'ského testovania
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Priloha P III: Dokumentacia vyskumu



PRILOHA P I: SCENAR UZIVATELSKEHO TESTOVANIA

1)
2)

3)

4)

5)

6)

Upozornenie ucastnika, Ze vyskum bude nahravany a je sucast'ou BP
Otazka ohl'adne spracovania osobnych tdajov — nasledne suhlas respondenta

Ubezpecenie respondenta, ze nejde o test jeho schopnosti, ale spravnosti navrhu
aplikacie
Pokyny k testovaniu: Toto je testovanie uzivatel'ského rozhrania aplikacie DOT.

Pocas testovania budete dostavat’ rozne ulohy. Potrebujeme, aby ste pri ich rieSeni

vzdy uvazovali nahlas. Budete testovany na pocitaci, ktory je pred vami.
Odsuhlasenie pokynov

Uvod do modelovej situacie: Predstavte si, Ze sa nachadzate na online portali banky
(konkrétny nazov). Aby ste pri vybavovani zlozitejSich procesov nemuseli ist’ na
pobocku, banka si potrebuje overit’ vasu totoznost’. V nasledujiicom kroku vas banka
presmeruje na tuto stranku (ukazka uvodnej obrazovky aplikacie). Vasou ulohou je

verifikovat’ sa (zaciatok testovania).



PRILOHA P II: SCENAR UZIiVATELSKYCH ROZHOVOROV

- Upozornenie ucastnika, Ze vyskum bude nahravany a je sucast'ou BP
- Otéazka ohl'adne spracovania osobnych tidajov — nasledne sthlas respondenta

- Pokyny k testovaniu: Toto je vyskumny rozhovor, ktory ma zistit' vase postoje
k vyuzivaniu aplikécii na overovanie totoznosti a ich sucasti. Budi vam pokladané
otazky podla scenara, na ktoré budete odpovedat. V pripade nutnosti alebo

nejasnosti vam budu pokladané aj dopliiujiice otazky.
- Odsuhlasenie pokynov
- Otéazky k rozhovoru:

1) Stretli ste sa doteraz s aplikdciou podobného typu? (ukdzka aplikacie

a vysvetlenie jej fungovania)

2) Ak by ju vyuzivala vasa banka, letecka spolo¢nost’, poistoviia a pod., pouzili by

ste takuto aplikaciu? (idedlne ano, nie - a nasledne rozvinut)

3) Boli by ste radi, ak by podobnu aplikdciu vyuzivala vaSa banka, leteckd

spolo¢nost’, poistovna, a pod.?

4) Mate nejaké zabrany, preco by ste danu aplikaciu nepouzili? Pripadne pouzili

s obavami alebo tazkost'ami?
5) Co by vam pomohlo v prekonani tychto bariér?
6) Mali by ste obavy z uvedenia osobnych udajov? (fotka obc¢ianskeho, selfie)

7) Ak ano, preco? Ako by ste im zamedzili?



PRILOHA P III: DOKUMENTACIA VYSKUMU

Prilohy k praci: bit.ly/ MK_BP_prilohy
Finalny prototyp aplikacie: bit.ly/MK_BP_prototype

Na prvom odkaze (prilohy) sa nachadzaji video a audio zaznamy, vyhotovené pocas
vyskumov bakalérskej prace. Na druhom odkaze (prototype) je findlny prototyp aplikécie

DOT. Obsahuje vsetky zmeny, ktoré praca na zaklade testov navrhla.

Prilohy k praci obsahuju:
1) Video nahravky z uzivatel'ského testovania
2) Audio nahravky z rozhovorov

3) Suahlasy ucastnikov vyskumu s nahravanim (Tyka sa iba ucastnikov, ktory ho

neuviedli priamo vo videu alebo audio nahravke)

4) Prototyp aplikacie DOT Innovatrics


https://bit.ly/MK_BP_prilohy
http://bit.ly/MK_BP_prototype
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