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O čom sa dnes 
budeme rozprávať



UX





Použiteľnosť

Určuje do akej miery systém, výrobok alebo služba môže byť 

použitá konkrétnym používateľom k dosiahnutiu zadaných cieľov 

účinne, efektívne a so spokojnosťou v určitom kontexte používania. 



Použiteľnosť

• Naučitelnosť: Určuje ako zložité je pre používateľa zvládnutie základných 

úloh pri prvej interakcii so systémom.  

• Účinnosť: Stanovuje ako rýchlo môže používateľ plniť úlohy, ak sa už návrh 

naučil.  

• Zapamätateľnosť: Vytyčuje ako zložité bude pre používateľa znova účinne 

pracovať so systémom po určitej dobe nepoužívania.  

• Chybovosť: Chybovosť používateľa určuje, koľko chýb pri práci so systémom 

spraví, ako sú závažné a ako zložité je chyby vyriešiť.  

• Spokojnosť: Reflektuje ako príjemné je systém používať. 



Ľudský faktor/Ergonómia
Ako ľudia vzájomne pôsobia fyzicky a psychicky s 
konkrétnym prostredím, produktom alebo službou. 



Komunikácia človeka s 
počítačom (HCI)

• vedecký odbor


• minimalizovať bariéry medzi potrebami používateľa a 
schopnosťami počítača tieto potreby správne zhodnotiť.



Interakčný dizajn

• odbor skúmajúci ako používateľ komunikuje so systémom 
a ako na seba vzájomne pôsobia


• ako vstup súvisí s výstupom, spätná väzba, tok interakcie


• výskumy na nové prístupy v interakcii, aby bola čo najviac 
prirodzená



Informačná architektúra

• ako usporiadať informácie v systéme tak, aby boli ľahko 
pochopiteľné. 


• správna informačná architektúra pomáha ľuďom pochopiť 
dizajn a nájsť v ňom to, čo hľadajú. 


• pomáha používateľom pochopiť, kde sa v rámci systému 
nachádzajú, čo je naokolo a čo môžu očakávať 



Informačná architektúra



Vizuálny dizajn

• dotvára vzhľad systému a pocit, aký z neho používatelia 
zažívajú 


• vedomé využívanie obrázkov, ikon, farieb, písma a iných 
vizuálnych elementov 


• nemal by byť oddelený od obsahu a funkčnosti systému, 
ale namiesto toho by ich mal podporovať podmanivým 
dizajnom, a tým budovať dôveru a záujem o systém



Návrh použivateľského 
rozhrania (UI)

• zameriava sa na to, čo by používatelia mohli potrebovať 
na vykonanie určitej akcie a zaručuje, že rozhranie 
disponuje elementami na uskutočnenie týchto akcií a sú 
ľahko dostupné a pochopiteľné 


• používateľ by sa mal sústrediť na výsledok a nie na 
vnútorné procesy systému alebo jeho komplikované 
ovládanie


• najlepšie rozhranie je také, ktoré si používateľ takmer 
ani neuvedomuje
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Metódy



Jobs to be Done (JTBD)
“In the factory we make cosmetics; in the drugstore we sell hope.”



Jobs to be Done (JTBD)



Persóny



Prototypovanie



Prototypovanie



Prototypovanie



Crazy 8



Používateľské testovanie



Univerzálne princípy / 
heuristiky



Mimimalizmus a 
jednoduchosť

• “Moderným paradoxom je, že je jednoduchšie vytvárať 
zložité rozhrania, pretože ich zjednodušenie je zložité.”  
– Pär Almqvist 


• Dokonalosť dosiahneme nie vtedy, keď už nemáme čo 
pridať, ale keď už nie je nič, čo by sme mohli odobrať. 


• Každá informácia naviac znižuje relatívnu viditeľnosť rele- 
vantných informácií. 



Mimimalizmus a 
jednoduchosť

Tipy na zjednodušenie návrhu systému:


• 1. Ak je to možné, treba systém rozdeliť len do pár hlavných sekcií (päť alebo 
menej).


• 2. Iba jeden obsah alebo typ informácie by sa mal zobrazovať na jednú 
stránku.


• 3. Pri každej iterácií počas návrhu brať stále na zreteľ jednoduchosť a v 
každom kroku sa pokúsiť odstrániť čo najviac nepotrebných vecí z návrhu.


• 4. Začať navrhovať systém len čierno-bielo (lo-fi wireframe) a pridávať 
vizuálne úpravy, ako je napríklad farba až keď je základný návrh hotový.


• 5. Hickov zákon – treba obmedziť počet možností na jednej stránke na čo 
najmenej (najlepšie len na jeden call-to-action)



Konzistencia

• “Čím viacej používateľových očakávaní sa preukáže za 
pravdu, tým viac nadobudne pocit, že má systém pod 
kontrolou a tým viac ho bude mať rád.”  
– Jakob Nielsen 


• rovnaké konvencie a pravidlá by mali byť použité naprieč 
celým systémom 


• konzistentný systém je predvídateľný a intuitívny



Konzistencia
• ukážka vonkajšej konzistencie



Štandardné konvencie



Metafóry z realného sveta
• grafické elementy, ktoré sú založené na metaforách, sú 

pre používateľa lepšie pochopiteľné a uľahčujú mu 
zapamätanie funkcionality. 


• umožňujú rýchle a presné vytvorenie predstavy o 
možnostiach a obmedzeniach systému



Viditeľnosť systémového 
stavu a spätná väzba

• systém by mal vždy informovať používateľov čo sa deje v 
rozumnom čase, pomocou vhodnej spätnej väzby


• keď používateľ vykonáva nejakú akciu alebo úlohu, mal by 
vedieť, či bola úspešne alebo neúspešne ukončená 


• spätná väzba uzatvára (potvrdzuje) jednotlivé akcie 



Viditeľnosť systémového 
stavu a spätná väzba



Viditeľnosť systémového 
stavu a spätná väzba



Viditeľnosť systémového 
stavu a spätná väzba



Viditeľnosť systémového 
stavu a spätná väzba



Chyby

• Chyby sú činnosti alebo ich vynechanie, vedúce k 
nežiadúcim výsledkom => zlá UX



Predchádzanie chybám
• Obmedzenia


• Potvrdenie


• Predvolená hodnota


• Návrhy (suggestions, auto-complete)


• Validácia


• Focus


• Zvýraznenie a kontrast



Tolerantnosť k chybám

• Krok späť


• Inštrukcie (mali by byť napísané v bežnom jazyku 
používateľa)



Zákon blízkosti a 
podobnosti

• „Celek je víc než suma jeho částí” – Kurt Koffka 


• prvky, ktoré sú blízko seba, sú vnímané ako viacej 
súvisiace než prvky, ktoré sú od seba vzdialené ďalej 


• podobné prvky sú vnímané ako jedna skupina a viac 
súvisiace než prvky, ktoré podobné nie sú 



Design challenge


