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ANOTACE

Tato prace popisuje tvorbu multimedidlniho webu s vyuzitim designu zaméteného na
uzivatele. V teoretické c¢asti je na zdkladé odborné literatury zpracovana problematika
multimédii, elektronického obchodovani a designu zaméfeného na uzivatele. V ramci
praktické Casti je popsana tvorba multimedialniho webu. Tisténd prace je doplnéna o CD

s vytvofenym multimedidlnim webem.

KLICOVA SLOVA

Multimédia, web, audio, video, design zaméfeny na uzivatele, elektronicky obchod, e-shop

TITLE

Creation of multimedia web with user-centered design

ANNOTATION

This work describes the creation of multimedia web with user-centered design. In the
theoretical part is based on literature analyzes the problem of multimedia, e-commerce and
user-centered design. In the practical part is described the creation of a multimedia Web site.

Printed work is supplemented by a CD with a multimedia website created.

KEYWORDS

Multimedia, web, audio, video, user-centered design, e-commerce, e-shop
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Uvob

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou multimedidlniho webu s designem zaméfenym
na uzivatele a seznami Ctenafe se zakladnimi pojmy z oblasti multimédii, elektronického

obchodu a designu zaméieného na uzivatele.

Cilem této prace je tedy popsat zakladni pojmy z oblasti multimédii, elektronického
obchodu a designu zaméfeného na uzivatele. Dale je cilem tvorba multimedialniho webu

s designem zamérenym na uZivatele.

Préce je rozde€lena do dvou hlavnich Casti, a to teoretické a praktické. Celkovée praci tvori
Ctyti kapitoly. V prvni z nich jsou popsany zaklady multimédii, jejich prvky a multimedialni
prezentace. Ctenaf se zde dodte o oblastech, kde se multimédia vyuzivaji, a o zakladnich
slozkach, které multimédia vytvaii. Dalsi kapitola je v€novana pojmum z oblasti
elektronického obchodu, zejména historii elektronického obchodovani, ktera je spjata
s vyvojem internetu, dale budou popsany subjekty, které v oblasti internetového obchodu
vystupuji. Déale budou pifedstaveny nékteré zakladni modely internetového obchodovani.
Posledni teoretickou kapitolou je ,,Design zaméfeny na uzivatele®. Zde se ¢tenat dozvi o
zékladnich pravidlech pfi tvorbé webovych stranek, jeho vlastnostech, které umoziuji
snadné€j$i pouzivani a orientaci uzivatele v prostiedi webové stranky. Teoretické znalosti byly
vyuzity pti zpracovani posledni kapitoly, kterd je vénovana samotné tvorbé multimedidlniho
webu. Pro ucely této bakalarské prace byly vytvofeny funkéni webové stranky, které
piredstavuji vybrany elektronicky obchod a poskytuji uzivatelim e-shopu zakladni informace.
Navic s vyuzitim multimédii navstévnikovi ukazuji jak se po strankach pohybovat a jak
nakupovat. Web byl tvofen se zaméfenim na uzivatele, a proto byl otestovan nckolika
jednotlivei, kteti do tvorby webu svymi pfipominkami zasahovali tak, aby co nejlépe

vyhovoval jejich pfedstavam a pozadavkim.
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1 MULTIMEDIA A MULTIMEDIALNI PREZENTACE

V soucasné dobé¢ se kazdy setkdva s multimédii a jejich vyuzitim v mnoha oblastech, at’
uz si to uvédomuje nebo ne. Kazdy z nas se s nimi setkdva napft. Vv televiznim vysilani nebo
na internetu, kde je jejich vyuzivani velmi bohaté a rozsifené. Samotné slovo ,,multimédia“ je
odvozeno od slova ,,médium, které mize nabyvat vice vyznami. Prvnim z nich je vyznam
slova odvozeny z latiny oznacujici médium jako ,prostiednik®, ¢i ,zprostiedkujici Cinitel®.
Dals$i moznosti, jak mizeme pojem ,médium* chapat, je vyznam ve smyslu sdélovaciho
prostiedku. V soucasnosti je médium chdpano prave spiSe jako sdélovaci prostredek at’ uz je
Vv tisténé nebo elektronické podobé (televizni vysilani, rozhlas, tisk nebo internet). Pfedpona

,»multi“ pak znamend ,,mnoho* nebo ,,mnohonasobny*. Voln¢ Ize tedy vylozit vyznam slova

,2multimédia“ jako ,,prostfedek slouzici k predavani informaci vice zptsoby.*

Samotnou definici slova multimédia mizeme prezentovat jako oblast, ve které dochazi
Kk prolinani (spojovani) textu, obrazkl, animace, audia (zvuku) a videa. Jiné definice popisuji
multimédia napt. takto: ,,Oblast informacnich a komunikac¢nich technologii charakteristicka

slou¢enim audiovizualnich technickych prostiedku s pocitaci ¢i dalsimi zatizenimi.* [20,30]

1.1 OBLASTI VYUZITI MULTIMEDII

Multimédia jsou vyuzivana v mnoha oblastech, zejména tam, kde se uzivatel setkava
s informacemi v elektronické podobé. Vyhoda multimédii, proti napf. obyCejnému textu,
spo¢iva v tom, Ze vice pusobi na uZivatele, resp. pisobi na vice smysli uzivatele najednou.
Jedna se o kombinaci textu, obrazu, zvuku, animace a videa. Informace podana uzivateli
Vv podobé multimédii je pro néj 1épe zpracovatelna, 1épe zaujme jeho pozornost, a také je 1épe

zapamatovatelna. [10]
Multimédia v podnikani

Dalsi z oblasti, kde jsou vsoucasné dob¢ hojné¢ vyuzivana multimédia, je oblast
podnikéni. S ndrGstem konkurence je pro spole¢nosti velmi dilezité nabidnout spotiebiteli
lepsi sluzby a poskytnout mu rychle dostatecné mnozstvi informaci. Multimédia jsou pro to
vhodnym nastrojem. Nabizeji mnoho mozZnosti, jak se odliSit od konkurence a zaujmout
potenciondlniho spotiebitele. VyuZivany jsou zvlasté v marketingu, tedy hlavné v reklamé a

kontaktu s vetejnosti (spotiebiteli). [11]
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Multimédia ve vzdélani

Jak uz bylo feceno vySe, multimédia plisobi na vice smyslii najednou a snidze zaujmou.
Pii vyuzivani multimédii ve vyuce je vyuzivano jejich velmi dualezité vlastnosti, a to
interaktivnosti. Interaktivnost pfedstavuje vzajemnou komunikaci mezi studentem a zatizenim
nebo programem. Tim je umoznéna zaklim a studentlim zabavnéjsi forma vyuky a nabizi jim
moznost, jak se do ni Iépe zapojit. VSechny tyto vlastnosti multimédii je predurcuji
k vyuzivani ve vyuce a vzdélavani. Soucasnym trendem je tedy zavadéni a vyuzivani
multimédii do vyuky. Tento trend mizeme demonstrovat na ptikladé zavadéni tablett jako
multimedidlni uéebni pomticky do mnoha skol v USA ale i v Ceské republice a jinde na svété.
DalSim ptikladem mutze byt vyuzivani interaktivnich tabuli. Je vSak velmi dilezité si
vyuCovani. Multimédia jsou pouze prostiedkem, ktery pomaha pii vyuce, nemizou nahradit
praci vyucujiciho.

Multimédia v domacnosti

S multimédii se setkdvame v kazdé domacnosti. V soucastné dobé je jiz ve vétSing
domacnosti alespon jeden pocitac, ktery nam zprostiedkovava multimedialni obsah, at’ uz
prostiednictvim webovych stranek, poc¢itacovych her, hudby nebo filmt. Z pocitace se tak stal
ustfedni bod, ktery ndm umoziiuje konzumaci ale i tvorbu multimédii. Pocita¢ vSak neni
jedinym zafizenim, které nam piinasi multimédia do doméacnosti. DalSimi takovymi
zafizenimi jsou audio a video zafizeni, v Cele s televizorem, a také herni konzole (XBOX,
PlayStation a dalsi). V poslednich n¢kolika letech se také objevuje trend vyuzivani mobilnich
telefonti jako multimedialniho zatizeni. Z mobilnich telefoni a také tablett se tak v podstaté

staly kapesni osobni pocitace, které v nékterych oblastech dokazi klasické pocitace nahradit.

1.2 ZAKLADNI SLOZKY MULTIMEDI{
Multimédia jsou tvofena nékolika zdkladnimi slozkami. Témito slozkami jsou text,
obrazky, animace, audio a video. Nésledujici kapitoly strué¢né tyto slozky ptiblizuji.
121 TeXT

Text predstavuje grafické vyjadieni mluveného slova — feci, je to nejzakladnéjsi druh
média. Pro text je typicka jeho jednoducha tvorba, ukladani, manipulace snim. Stale
predstavuje nejlepSi moznost pro komplexni vysvétleni a popsani udalosti, problému a jevi.

Text zprosttedkovava velké mnozstvi informaci pti zachovani malé velikosti dat.
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Protoze pocita¢ nedokaze pracovat stextem jako takovym, vyuziva k prezentaci
jednotlivych textovych znaka jejich ¢iselné vyjadieni (v binarnim tvaru), se kterym jiz pocitac
dokaze pracovat. Piifazeni jednotlivych znakl k jejich ciselnému ekvivalentu zajistuje
kodovani neboli znakova sada. V pocatcich vyvoje pocitaét neexistoval zadny uceleny
standard kédovani textu. To zpiisobilo, ze kazdy vyrobce mél svoji znakovou sadu a tim
vznikaly problémy s kompatibilitou. Jinymi slovy — text vytvofeny pomoci jedné znakové
sady byl v jiné znakové sadé necitelny. Z tohoto divodu vznikl v USA v roce 1963 standard
znakové sady ASCII. ASCII kod je 7-bitovy, kazdému textovému znaku je tedy pfifazeno
Cislo z intervalu 0-127 (v binarnim tvaru). Celkové tedy znakova sada ASCII obsahuje 128
znakt, a protoze vznikla pro potieby anglické abecedy, neobsahuje znaky s diakritikou.
Z toho diivodu vznikly dalSi znakové sady, které znakovou sadu ASCII rozSifuji na 256
znakl. Prvni ¢ast 128 znaku je shodnych se znakovou sadou ASCII a druha ¢ast 128 znakt
obsahuje narodni znaky. Pro potfeby CeStiny vzniklo n€kolik znakovych sad, nejCastéji se
pouzivaji sady ISO 8859-2, Windows -1250 a MacCE. Na zacatku 90. let minulého stoleti
vznikla znakova sada Unicode. Tato znakova sada vznikla jako univerzalni znakova sada pro
vSechny jazyky. Je navrZzena pro reprezentaci vice jak jednoho milionu riznych znakt.

Vyuziva kédovani UTF-8, UTF-16 a UTF-32. [19, 34, 14]

1.2.2 OBRAZKY

Obrazky v multimédiich maji za ukol uzivateli zprostiedkovat potiebné informace
vizualni cestou. Obrazky v pocitaci jsou tvofeny dvéma zakladnimi zplisoby: jako rastrové
obrazky nebo jako vektorové obrazky. Rastrova grafika je nejpouzivanéjsi formou zobrazeni
obrazu, mizeme se s ni setkat napi. v digitalni fotografii. Odvétvi, které se zabyva
zpracovanim obrazu pomoci pocitacii, se nazyva pocitacova grafika. Do oblasti pocitacoveé
grafiky spada kresleni jednoduchych rastrovych obrazki, uprava fotografii, vektorové kresby
ale také DTP nebo 3D modelovani

Rastrova grafika

Rastrova, neboli bitmapova grafika, je tvofena, jak jiz z nazvu vypliva, bitmapou. Bitmapu
si 1ze predstavit jako miizku, kterd je tvofena jednotlivymi obrazovymi body nazyvanymi
pixely (z anglického picture element). Pixel je tedy nejzakladnéjsi jednotka rastrové grafiky.
Kazdy pixel ma své specifické parametry. Témi nejzakladnéjSimi jsou jeho pfesné definovana
poloha v miizce a barva. Barva pixelu je reprezentovana Ciselnymi hodnotami v binarni
podobé. Kazda barva je tedy definovana kombinaci jedni¢ek a nul. Pocet barev, ktery je

V rastrovém obrazku k dispozici pro jednotlivé obrazové body, je definovan tzv. bitovou
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neboli barevnou hloubkou. Bitova hloubka urcuje, kolik je potieba bitd k popisu jedné barvy
pixelu. V nejjednodussim piipadé, kdy mame K dispozici pouze 1 bit, jsou pro jednotlivé
pixely k dispozici pouze 2 barvy, a to Cerna a bila. Pokud chceme vyjadfit vice barev,
potiebujeme tedy vice bitll. V praxi se nejvice vyuzivaji barevné hloubky 8, 16, 24 a 32 bitt.
V piipadé 32 bitové hloubky, miiZe jeden pixel zobrazit 2% barev. Jednim z nejrozsitengjsich
formatt je JPEG, ktery se pouziva napiiklad v digitalni fotografii. Mezi dalsi formaty rastrové
grafiky patii format PNG, ktery podporuje pruhlednost a je hojné vyuzivany pii tvorbé
webovych stranek, nebo soubory BMP, GIF, TIFF a dalsi. [15, 26]

Vektorova grafika

Oproti rastrové grafice, ktera pii konstrukci obrazu pracuje s jednotlivymi obrazovymi
body, pracuje vektorova grafika S matematicky popsatelnymi vektory. Tyto vektory si lze
predstavit, jako ¢ary nebo kiivky, které maji definované své vlastnosti jako je barva, velikost,
poloha, tihel apod. Pomoci vektorti jsou popsany vSechny objekty, ze kterych se obraz sklada.
Témito objekty mizou byt napt. polygony, elipsy, text a dals$i. Vektorovy obrazek miize
obsahovat desitky takovych objektti, které se mizou riizné protinat nebo piekryvat. S timto je
také spojena jedna z vyhod vektorové grafiky a to ta, Ze s jednotlivymi objekty obrazku lze
pracovat samostatn¢. Mtizeme tak ménit napiiklad velikost, tvar nebo barvu kazdého objektu
jednotlivé nezavisle na objektech dalSich. Nejdilezit€jsi vyhodou vektorové grafiky vSak je
jeji moznost obrazek bez ztraty kvality, libovolné zvétSovat nebo zmensovat. Vyuziti
vektorové grafiky je vhodné u grafickych prvki, jako jsou loga, schémata, diagramy, plany,
mapy apod. Vektorovych grafickych editorti existuje velké mnozstvi. Mezi nejCastéji
pouzivané patii Adobe Illustrator, Corel Draw nebo zdarma dostupny Inkscape. Kazdy
Z téchto programti umoziuje soubor ulozit do raznych formati jako napt. CDR (Corel Draw)
nebo Al (Adobe Illustrator). Dalsi formaty, které slouzi k ukladani vektorovych dat, patti
napt. SVG ur€eny pro vektorovou grafiku na internetu nebo velmi oblibeny komplexné;si

format PDF. [15, 30]

1.2.3 ANIMACE

Pojem animace je jist¢ zndm vétSin€ lidi. V jednoduchosti lze fici, Ze animace je
prostiedek, kterym je napodobovan pohyb. Tohoto efektu je dosazeno pomoci mnoha
statickych obrazku, které jsou zobrazovany takovou rychlosti, Ze lidské oko nabude dojmu, Ze
se jedna o plynuly skute¢ny pohyb. Animace ndm umoziiuje oZivit statické prezentace a je
tedy vhodné ji zapojit do multimedidlnich projektt a webovych stranek. Animace je tak

hlavnim zdrojem dynami¢nosti v multimédiich. Obor, ktery se vyuziva k animaci vypocetni
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techniky, se nazyva pocitacova animace. V zakladu lze pocitaovou animace rozdélit do dvou

zakladnich skupin, na 2D (dvojrozmérna) a 3D (trojrozmérna) neboli prostorovou animaci.
2D animace

Dvojrozmérnd animace byva také nazyvana animaci plosnou. Lze uvést mnoho priklada,
na kterych jde princip této animace popsat. Jako jeden z nich Ize uvést priklad pohybujiciho
se miCe. Nejprve je v grafickém editoru vytvofen samotny obrazek mice. Pokud bychom
chtéli vytvotit efekt pohybu tohoto mice, museli bychom v kazdé fazi jeho pohybu nakreslit
jeho obraz. To je vsak velmi zdlouhavé. Proto existuji specializované programy urcené k praci
S animacemi. ZjednoduSené lze fici, Ze v téchto programech sta¢i ur€it trajektorii pohybu
mice, ptipadné body, kterymi pohyb mice prochazi. Software poté automaticky dokresli

obrazky (snimky) mezi hlavnimi body.
3D animace

V piipad€ 3D animace je obraz pomoci modelovaciho softwaru umistén do imaginarniho
trojrozmérného prostoru. Ve 3D animaci je tedy matematicky popsany model vytvaien tak,
aby vérn¢ zobrazoval objekty se vSemi tfemi rozméry. Tvorbu 3D animace miizeme rozd¢lit
do tfi casti: modelovani, animovani a rendering. Modelovani je faze, kdy je vytvairen 3D
model objektu. U 2D animace jsou dany dva sméry, kterymi je mozné s objekty pohybovat,
nahoru/dolu a doleva/doprava, tedy pohybovat s objekty mtizeme po ose x a y. Ve 3D je k 0se
X a y pridana jesté osa z, ktera prezentuje hloubku. Pti 3D modelovani je nejprve vytvoren
tzv. dratény model animovaného objektu. Takto vytvofeny model ma jiz svlij objem a
hloubku. Dratény model je vytvaien pomoci soufadnicovych bodi, vektorti nebo lze také
vyuzit zakladnich tvarii a jejich kombinaci jako je napf. koule, valec apod. Modelovaci
software vétSinou nabizi jiz tyto zakladni tvary pripravené. K tvorbé zdkladniho draténého
modelu Ize také vyuzit techniky sniméni skuteénych objektl. Tyto techniky mizou byt jak
dotykové tak bezdotykové. Po vyhotoveni modelu je mozné k nému piidat stinici a svételné
zdroje, u kterych miizeme definovat polohu, rozméry nebo thel, ve které na model pisobi.

Témito technikami lze dosahnout realisti¢nost modelu.

Pii fazi animace ptipraveného modelu je v nejjednodussim ptipadé vyuzivano podobného
postupu jako v ptipadé 2D animace. 3D model ma tak stanovené kli¢ové body (pozice) a
software poté mezi t€émito body vytvoii plynuly pohyb. Existuji také dalsi techniky, pomoci
kterych se animuji 3D objekty. Jsou to napt. metody, které vyuzivaji kostry objektu, nebo
metody, které vyuzivaji fyziku apod.
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Renderovani (rendering) je posledni fazi vytvareni 3D animace. Pfedstavuje konecné
vykresleni obrazu (animace) na zéklad¢ vytvoreného 3D modelu. Pii této fazi dochazi také ke
kone¢nym upravam a nastavenim, které ovliviiuji kone¢ny vzhled. Jedna se o fazi, ktera je
velmi naro¢na na vykon pocitace, protoze dochazi k vykreslovani napft. stind, svétla a jeho

odraz{, prithlednosti apod. [17]

1.2.4  AuDIO

Audio, neboli zvuk, je v multimédiich jednim z prvkl nejvice ptisobicich na lidské smysly.
Ma tak svoji nezastupitelnou roli. Zvuk lze definovat jako spojité vInéni Sifené latkovym
prostfedim. V nejbéznéjSich ptipadech je timto prostfedim vzduch ale miiZze jim byt napf.
voda apod. Zvuk tedy vznika rozechvénim molekul prostfedi, ve kterém se §ifi néjakym
zdrojem. Timto zdrojem muZze byt v podstaté cokoliv, napt. lidské hlasivky, reproduktory
nebo hudebni nastroje. Jednim z parametr zvuku je jeho frekvence. Frekvence udava pocet
kmith za vtetinu. Fyzikalni veli¢ina, ktera toto vyjadiuje, se nazyva Hertz (Hz). VSeobecné se
uvadi, Ze bézné je lidsky sluch schopen zachytit zvuk v rozsahu od 16 Hz do 20 000 Hz.
ProtoZe je zvuk spojity analogovy signdl, je nutné ho pro vyuZiti v digitdlnim svété pievést na
signal digitalni. Tento proces se nazyva digitalizace. V digitalizaci dochazi ke vzorkovani,
kdy je analogovy signal zvuku pomoci AD (analogové-digitalniho) pfevodniku pieveden do
Cislicové podoby. AD ptevodnich je soucasti zvukové karty pocitace. Zvuk lze vzorkovat do
riznych trovni kvality. Pro kvalitu digitdlniho vzorku jsou dulezité dva zékladni parametry a
to vzorkovaci frekvence a bitova hloubka. Vzorkovaci frekvence je méifena v Hz a udava,
kolikrat pocita¢ zapiSe hodnotu amplitudy analogového zvuku za jednu sekundu. Vzorkovaci
frekvence by meéla byt alespon dvakrat vyssi, nez je nejvyssi zaznamenana frekvence zvuku.
V praxi je nejvice vyuzivana hodnota 44,1 kHz. Bitova hloubka urcuje kolik biti je pouzito
k definici jednoho vzorku. Vétsi bitova hloubka znamena celkové kvalitngj$i reprodukci

zvuku. Nejbéznéjsi hodnota bitové hloubky u digitalniho zvuku je 16 bitd. [18, 4]

Pro provedeni digitalizace zvuku je nutné vysledny digitalni zaznam ulozit do zvukového
formatu. V zakladu miZeme zvukové formaty rozdélit na ztratové a bezztratové. Jako priklad
bezztratového formatu zvuku lze uvést format WAV. Tento format byl ptivodné vytvoien pro
platformu PC a diky tomu se tento format velmi rozsifil. V soucasné dobé je jeho podpora
implementovana do vétSiny programi pro praci se zvukem napfti¢ platformami. Mezi hlavni
vyhody tohoto formatu patfi vysokd kvalita zvuku, jednoduchd manipulace a editace. Na
druhé stran¢ jsou vSak soubory uloZené v tomto formatu objemné;jsi a tim padem nejsou tolik

vhodné napt. pro vyuziti na internetu apod. [5]
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Ztratové formaty zvuku obecné vyuzivaji toho, Ze lidsky sluch nemize nékteré frekvence
zvuku vnimat. Zjednodusené 1ze tedy fici, ze tyto frekvence jsou ze zdznamu odstranény. Tato
komprese pfinasi zna¢nou usporu ve velikosti soubord. Vysledna kvalita zvuku ale
nedosahuje kvality zvuku u bezztratovych formatd. Kvalita zvuku je u ztratovych
kompresnich formati urcena datovym tokem udavanym v Kilobitech za sekundu (kbps).
Velka komprese (maly datovy tok) znamena nizkou kvalitu a naopak nizka komprese (velky
datovy tok) znamena vysSi kvalitu. Jako ptiklad ztratového formatu zvuku lze uvést

pravdépodobné nejpouzivangjsi format MP3. Mezi dalsi ztratové formaty zvuku patii AAC,

OGG nebo WMA. [18, 5]

1.25 VIDEO

vvvvvv

jen velmi tézko popisuji slozité jevy nebo situace. A pravé v takovych ptipadech je velmi
vhodné vyuzit video. Samotny pojem video 1ze jednoduse definovat jako sekvenci po sobé
rychle béZicich obrazki, které tvoii iluzi pohybu. Soucasti videa miize, ale nutné¢ nemusi, byt
také zvukova stopa. Na pocitaci se lze s videem nejcastéji setkat v podobé souborti na pevném
disku, CD, DVD, BD nebo vpodobé stale oblibengjsich videi na internetu. Parametry
kazdého videa se mizou liSit v zavislosti na zptisobu pofizeni a ucelu pouziti. Jednim z téchto
parametra je snimkova frekvence (anglicky framerate). Ta urcuje, kolik snimkl se zobrazi za
jednu sekundu a udava se ve fps (frames per second). K iluzi plynulého pohybu postacuje
piiblizné¢ 15 snimkl za sekundu, nejbéznéjsi snimkova frekvence je vsak 25 a 30 snimki za
sekundu. Dalsim z dulezitych parametru videa je jeho rozliSeni, které reprezentuje, kolik
pocet pixelll je pouzito na jeden snimek. Uddva se v poméru horizontalnich a vertikalnich
pixelt napt. 1024x768 nebo 1920x1080. V nékterych piipadech byva také uvadéno jen jako
pocet vertikalnich bodl v jednom sloupci, napt. 720p nebo 1080p. [22, 31, 25]

U soubort videa je velmi dileZzité rozliSovat tfi zakladni pojmy, kterymi je dany soubor
definovan. Témito pojmy jsou kodek, kontejner a format. Format udava, jaké bylo pouzito pro
video ¢i zvuk kodovani. Kontejner pak umoziuje ulozit video spole¢né se zvukem a ptipadné
dal$imi prvky (titulky, menu apod.) do jednoho souboru. Tyto jednotlivé prvky se nazyvaji
streamy. Kontejner je tedy jakousi nadobou na samotna data. Kodekem rozumime zatizeni
nebo program, jehoz ukolem je video zakddovat a dekodovat (kédovani, dekdédovani =

kodek) do daného formatu. [9, 5]
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AVI

Kontejner AVI, vyvinuty spole¢nosti Microsoft, patii mezi nejrozsifenéj$i kontejnery
slouzici k ukladani videa. AVI je zkratka z anglickych slov Audio Video Interleave a soubory
ulozené pomoci toho kontejneru maji piiponu ,,.avi“. Prvni verze podporovala video bez
komprese s rozliSenim pouze 160x120 bodut pii 15 fps a maximalni celkova velikost souboru
byla omezena na 1 GB. V nasledujicich dvou verzich byla tato omezeni odstranéna a
v soucasné dobé podporuje vétSinu kompresnich formatti zvuku i obrazu a velikost souboru

neni nijak omezena. [5, 25]
MP4

Kontejner MP4 je primarné ur¢en pro MPEG-4 video a MPEG-4 audio. Je soucasti
standardu MPEG-4. Vychazi z multimedialniho kontejneru MOV (QuickTime), ktery
vyvinula spolecnost Apple. Na rozdil od kontejneru AVI miZe obsahovat menu, vice
zvukovych stop 1 titulkli a je schopen streamovani videa. Zjednodusenim MP4 vznikl
kontejner 3GP urceny zejména k vyuziti v mobilnich zatfizenich, jako jsou mobilni telefony a

multimedialni pfehravace. [5]
MKV

Kontejner MKV je tak nazyvan jako MatroSka, resp. soubor ulozeny Vv kontejneru
MatroSka ma piiponu ,,.mkv*. MKV kontejner je velmi univerzalni, mize tedy obsahovat
vétsinu existujicich kompresi obrazu a zvuku. Stejné jako u MP4 mazou byt soucasti riizna
menu, zvukové stopy apod. Je vydan pod voln¢ dostupnou licenci a v soucasné dobé se stava
stale obliben¢jSim zejména pro videa v HD kvalité. Proto se také rozsituje jeho podpora mezi

vyrobei multimedialnich pfehravacu. [5, 9]
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2 POJMY Z OBLASTI ELEKTRONICKEHO OBCHODU

Elektronicky obchod (e-commerce) je termin, ktery oznacuje obchodovani, jehoz hlavnim
nastrojem je internet, pocitacové sit¢ a dalsi elektronickd média. Pojem elektronicky obchod
zahrnuje nejen elektronicky pfenos dokumentli a informaci ale také zahrnuje samotné
uzavirani obchodnich smluv prostfednictvim internetu. Elektronicky obchod spadd do
mnohem Sir§i oblasti zvané e-business, ktera se zabyva vyuzivanim informacnich a

komunikac¢nich technologii v ramci kompletni ¢innosti podniku.

Elektronické podnikani

Elektronicky obchod

Internetovy obchod

Obrazek 1: Elektronické podnikani
Zdroj: zpracovdno dle [12]

2.1 HISTORIE ELEKTRONICKEHO OBCHODOVANI

Jiz béhem 80. let se zacinaji objevovat prvni prikopnici elektronického obchodovani.
Mezi tyto prvni prikopniky patii systém elektronické vymény dat (EDI). Tento systém byl
zalozen na elektronické komunikaci mezi subjekty elektronického obchodu. Do informa¢niho
systému odbératelé zapisovali objednavky, které byly navazdny na systém dodavatele.
Zaevidovani objednavky odbératele do systému dodavatele tedy probihalo automaticky bez
nutnosti lidského zasahu. Nespornou vyhodou tohoto systému byla ona rychla vyména dat
mezi subjekty obchodu. Systém elektronické vymény dat, pouzivany jiz od 80. Let, byl

vyuzivan velkymi obchodnimi spole¢nostmi.

Vyvoj elektronického obchodu je pevné spjat s vyvojem internetu. Proto neni ptekvapujici,
ze prvni nakupy, zprostiedkované prostfednictvim internetu, byly uskute¢nény v USA a to

v roce 1992. Z pocatku se obchodovalo s pfedméty nizs$i hodnoty, jako byly napt. CD, knihy,
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darkové predméty apod. Pozdé&ji se sortiment nabizeného zbozi, se kterym se obchodovalo
prostiednictvi internetu, rozsifil na zbozi vyssi hodnoty, jako byla napt. elektronika, nabytek
atd. Internetové obchody, takové jaké zname dnes, zacali v USA v letech 1994 a 1995. Mezi

takové obchody mtizeme zaradit napf. Amazon.

Vyvoj internetového obchodovani probihal v Evropé, tedy i v Ceské republice, odlisnym
zptisobem. Hlavnim diivodem odlisného vyvoje bylo technologické zaostavani Evropy od
USA. Dalsim divodem byla pocatecni nedivéra V elektronické platby v Evropé. Tento
zpusob byl v USA ale velmi oblibeny. V USA velmi oblibené elektronické platby se v Evropé

potykaly s poc¢atecni nedivérou. [13]

2.2 SUBJEKTY E-COMMERCE

Do oblasti elektronické komunikace se zapojuje mnoho subjekti. Mezi zdkladni dva
subjekty patii firma (podnik) a zdkaznik (spottebitel). VSechny subjekty pak vytvari vzajemné

kombinace. Tyto kombinace nam popisuji obchodni vztahy v elektronickém podnikani.
Ve vétSiné literatufe se tyto subjekty oznaCuji prvnim pismenem s anglického
pojmenovani téchto subjekti. V elektronické komerci to jsou tedy tyto subjekty: [13]
e B (Business) = podnik, firma, obchod,

e ( (Consumer, customer) = koncovy zakaznik, spotiebitel.

oy e

e A (Administration) = subjekt vetejné spravy,
e E (Employee) = zaméstnanec,

e G (Government) = stat, statni sprava, organy a instituce.

2.2.1 B2B (BUSINESS-TO-BUSINESS)

»B2B je prevazné zaloZeno na principech a technologiich tzv. , klasické* elektronické

vymené dat (EDI), modernéjsich ebXML technologiich, pripadné webovych sluzbach. * [T]

Nejstarsi slozkou elektronického podnikani je B2B, které ptedstavuje obchodni vztahy a
vzdjemnou komunikaci mezi dvéma podnikatelskymi subjekty. Z velké casti se jednd o
obchodovani se zbozim za tcelem jeho dalsiho prodeje. Pravé tento druh elektronického

obchodovani byva oznacovan za nejvyznamnéjsi z hlediska jeho objemu.

Vyména informaci mezi subjekty byva casto realizovdna automaticky pomoci

informacnich systémii obou subjekti. Do toho systému obchodovani musime zahrnout i
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vyménu dat pomoci emailové komunikace. Vyména dat pomoci emailové komunikace je
pouzivana pii pouziti nedokonalych informacnich systémi. Cast&j§im zpasobem je vsak
pouzivani webového uzivatelského prostfedi. Dokonalejsi, ale také slozitéjsi B2B systémy,
funguji jako komunika¢ni a distribucni sité¢. Slouzi pfedev§im k regulaci jiz navézanych
obchodnich vztaht. Tyto systémy byvaji v ramci prodavajici firmy pfimo napojeny na jeji
softwarovou strukturu, tzn. pfimo na ostatni softwarové nastroje. Timto propojenim softwaru

firma zvySuje efektivitu celého prodejniho procesu a dosahuje tak tspor. [12]

Hlavnimi vyhodami modelu B2B je snizeni nakladii, moznost oslovit vétsi pocet
dodavateli, piipadné¢ odbérateli a rychlost komunikace mezi obchodujicimi subjekty.
K nevyhoddm lze zafadit jistou Uroven anonymity (ztraci se zde piimy kontakt mezi
nakupujicim a prodavajicim) a pravni nejistota, ktera plyne z faktu, kdy nemusi byt jednoduse
ziejmé, kterou pravni normou se dany obchod fidi (dodavatel a odbératel mohou mit sidlo

Vv jinych zemich). [32]

2.2.2  B2C (BUSINESS TO CONSUMER)

Model B2C oznacuje vztahy mezi podnikatelskymi subjekty a spotiebiteli. Rozvoj B2C
nejvice souvisi s rozvojem informacnich technologii a systémti. Hlavni roli zde hraje pocet
piipojenych pocitaci a kvalita pfipojeni (pfenosovy rychlost, velikost pfendsenych dat,
agregace). Model B2C je nejvice vyuzivan virtudlnimi obchody umisténymi na internetu — e-
shopy. Tento model je v sou¢asné dobé ve svété velmi popularni, a to i v Ceské republice. Od
modelu B2B se li$i vét§im poctem obchodujicich subjektii, objem a hodnota obchodovaného
zbozi jsou vsak nizsi.

Samotny obchod probiha nasledujicim zptisobem. Spotiebitel (zakaznik) prochazi webové
stranky firmy, kterd provozuje obchod. Ma zde mozZnost prohlédnout si zbozi pomoci
fotografii, prezentaci a animaci, a zjistit tak jeho vlastnosti a cenu. Pokud ma spotiebitel 0
zbozi zajem, vlozi ho do virtudlniho ndkupniho koSiku, z kterého miize zbozi v ptipadé
potieby odstranit. Pfi tom ma ptehled o cené celkového ndkupu. Po ukonéeni vybéru zbozi
ptejde spotiebitel, stejné jako v realném obchodé, Kk pokladné. Ta je v piipadé elektronického
obchodu zcela automatickd. Zakaznik pouze vybere zpusob placeni a dodani objednaného
zbozi. Po vlozeni potiebnych idaji pro dodani (jméno, adresa, apod.) nasleduje piedlozeni
objednavky zdkaznikovi ke kontrole. V nékterych piipadech byva objednavka zasilana
zdkaznikovi e-mailem pro ovéfeni a autorizaci objednavky. Po vyfizeni téchto nezbytnosti

nasleduje vlastni dodani. [12]
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Obchodovéani pfes webové internetové obchody klade technické pozadavky jak na
spotiebitele tak zejména na provozovatele e-shopu. Z pohledu spotiebitele (zakaznika) jsou
tyto technické pozadavky méné ndrocné. Zakaznikovi postaci internetovy prohlize¢ (Internet
Explorer, Firefox, Chrome apod.) a samoziejmé funkéni pripojeni k internetu. Vyssi technické
pozadavky, jako napf. instalace dalSiho softwaru, na strané zakaznika je nezadouci. Zékaznika
by to mohlo odradit od obchodu. Na provozovatele e-shopu jsou kladeny technické

pozadavky nepomérné vyssi.

Provozovatel musi vlastnit systém umistény na tzv. webovém serveru. Ten zajistuje
dostupnost webovych stranek pro zékaznika. Systém musi obsahovat seznam nabizené¢ho
zbozi €1 sluzeb, dale pak ndkupni koSik a datovy sklad, ktery eviduje zdkazniky a jejich
objednavky. Provozovatel miize tento systém vyvinout pomoci vlastnich zdroji, coz klade
vysoké technické naroky na jeho zaméstnance (znalost HTML, PHP, SQL, apod.). Dalsi
moznosti je zakoupeni jiz hotového pfipraveného feSeni nebo jeho vytvofeni na miru dle
potieb provozovatele. Je na kazdém provozovateli aby zvazil, kterd varianta je pro n¢j

vhodnéjsi, at’ uz z ekonomického nebo technického pohledu. [12]

2.3 OSTATNi MODELY

V oblasti elektronického podnikani funguji 1 dalsi modely, které jsou tvoreny

kombinacemi jednotlivych subjektt, které vstupuji do obchodnich vztahi.
B2A (Business to administration)

Do téchto obchodnich vztahi vstupuje podnik a vefejna instituce. V literatufe se Casto
spojuji modely B2A s B2G. Model B2A spise vyjadiuje obchodni vztahy mezi podniky a

niz$imi urovnémi statni spravy (obce, kraje apod.).
B2E (Business to employee)

Tento model reprezentuje vztah mezi firmou a jejimi zaméstnanci. Slouzi pfedevsim ke
zlepSovani informovanosti a znalosti zaméstnancii. B2E zahrnuje poskytovani jednoduchych i
dilezitych informaci uvniti firmy prostiednictvim intranetu, e-mailové komunikace, e-

learnigu apod. [13]
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B2G (Business to government)

Jak jiz bylo zminéno vyse, tento model je Casto spojovan s modelem B2A. Rozdil v téchto
modelech je vSak ten, Ze na rozdil od modelu B2A, se model B2G tyka vztahti mezi podnikem

a vladnimi institucemi. [12]
B2R (Business to reseller)

Predstavuje vztahy mezi podnikem a obchodnim zéastupcem. Setkavame se zde s tzv.

extranetem, coz je urcity mezistupeni, mezi klasickym webem a intranetem.
C2A (Citizen to administration), C2G (Citizen to government)

Tyto modely jsou méné obvyklé, protoze ptedstavuji vztahy mezi obCanem a statem.
V praxi se jedna napft. o elektronické podavani dafiovych, ¢i majetkovych ptiznani, dale pak
obstarani riznych povoleni, ¢i zmén v evidenci (pfevod majetku). C2G se z hlediska

podnikani a obchodovani vyuziva jen v nékterych oblastech. [13]
C2B (Consumer to business)

C2B je jeden z dalSich modeli elektronického obchodovani, kde rozhoduje koncovy
zékaznik. V tomto modelu vychazi tedy iniciativa od zakaznikd a cilovou skupinou jsou
firmy. To, zda k obchodu dojde, zalezi vSak na firmé, tedy zda na podminky stanovené

zakaznikem pfistoupi. [3]
C2C (Consumer to consumer)

Jedna se o vztahy a komunikace mezi dvéma zdkazniky. Ptikladem je ucast v aukCnich
systémech, ktera slouzi k prodeji pouzitého zbozi. Komunikace zde probiha bez
podnikatelského podniku, proto C2C vétSinou nebyva zahrnovana do sluzeb elektronického

podnikani. K prodeji slouzi predevsim rtizné inzertni sluzby, bazary, burzy a aukéni systémy.

V nasledujici tabulce (Tabulka 1) je stru¢né shrnuti vztaht mezi subjekty elektronického
obchodovani. [13]
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Tabulka 1:Vztahy mezi subjekty elektronického obchodovani

Adresat
Piivodce , o Statni instituce
informace E)bch(_)dnlk _Spotrebltel A = Administration
B = Business C = Customer _
(G = Government)
B2B B2C B2A (B2G)
Obchodnik nakupni systémy —_ nabidka sluzeb a zboZzi,
_ . , oo e prodej knih, CD, ) o
B = Business velkych podniki (diive . . komunikace se statni
elektroniky, potravin . y
EDI) spravou pres Internet
C2A (C2G)
Spotiebitel C2B c2C podévani danovych

C = Customer

sledovani nabidek za
ucelem sniZeni ceny

auk¢ni systém pro
prodej pouzitého zbozi

pfiznani, volby, s¢itani

lidu

Statni instituce
A = Administration
(G = Government)

A2B (G2B)
zadavani vetejnych
zakazek, vypisovani
grantovych projektl

A2C
poskytovani informaci
o0 vefejné sprave

A2A (G2G)
koordinace ¢innosti
organu vefejné moci,
mezinarodni
koordinace

Zdroj: Zpracovano dle [21]
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3 DESIGN ZAMERENY NA UZIVATELE

Termin ,,design zaméfeny na uzivatele, anglicky user-centered design (UCD), se poprvé
objevuje v osmdesatych letech v laboratofich Donalda Norman na University of California
San Diego. Predstavuje metodu pfistupu k vyvoji nejen webovych stranek ale i jinych
produktd. Jiz znazvu vyplyva, ze je tato metoda orientovana na uzivatele, ktefi budou
vysledny produkt pouzivat, resp. na to, aby vysledny produkt byl pro uzivatele snadno
pouzitelny a uzivatelsky ptivétivy. Existuje mnoho zptsobt, kterymi se uzivatelé mohou
podilet na vyvoji UCD. Typickym ptikladem je zapojeni uzivatele do faze shromazd’ovani
pozadavki nebo testovani pouzitelnosti. Dal§i metodou miize byt zapojeni uZivatele ptimo do

faze navrhovani, kdy tizce spolupracuje s designérem. [1]

Standard, specifikovany ISO normou, ktery tvoii zaklad mnoha metodik tvorby designu
zaméfeného na uzivatele, definuje ¢tyfi hlavni ¢innosti procesu tvorby produktu s designem

zaméfenym na uzivatele. Témito ¢tyimi hlavnimi ¢innostmi celého procesu jsou:

e Specifikace souvislosti s pouzitim — identifikuje uzivatele, kteti budou produkt vyuzivat
a za jakych podminek ho budou pouzivat.

e Specifikace poZzadavka — identifikace obchodnich pozadavkt na produkt nebo cili
uzivatell, které musi byt splnény.

e Navrh rFeSeni — vétSinou rozdéleno do nékolika fazi navrhu zacinajiciho od predbézného
(hrubého) navrhu az po kompletni design produktu.

vvvvvv

piipadech probihd prostifednictvim testovani pouzitelnosti s uréenou skupinou uzivatelt.

Cely tento proces konci v ptipad¢, ze jsou splnény vSechny pozadavky na produkt. Pokud
pozadavky splnény nejsou, cely proces se opakuje. Pribéh cinnosti je zobrazen na

nasledujicim obrazku (Obrazek 5). [23]
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Identifikace
potfeby LICD

Specilikace
souvislosti s
pouZitinm

Systém spliuje
specifikovang
poZadavky

Vyhodnoceni
designu

Specifikace
poZadavki

Obrazek 2: Model UCD

Zdroj: zpracovano dle [23]
Zapojeni uZivatele do tvorby

Pti tvorbé UCD je velmi dulezité zvazit, kdo bude uzivatelem produktu a jak uzivatele
zapojit do procesu navrhovani. Uzivatelé jsou lidmi, kteti budou konecny produkt pouzivat.
Potteby a oCekavani téchto uzivateli je tfeba vzit v uvahu pii vyvoji. Lze rozliSit tfi typy
uzivatell: primarni, sekundarni a tercidrni. Primarni uzivatelé¢ jsou takovi, ktefi produkt
skute¢né pouzivaji, sekundarni uzivatelé jsou ti, ktefi produkt pouzivaji obcas a terciarni
uzivatelé jsou osoby, které jsou ovlivnény pouzitim produktu nebo se rozhoduji 0 jeho koupi.
Poté, co jsou zjistény potieby uzivatelii, mohou designéii vytvoftit n€kolik alternativ produktu,

které budou hodnoceny uzivateli. [1]
Vyhody a nevyhody UCD

Hlavni vyhodou designu zaméfeného na uZivatele je hlubsi porozuméni psychologickym,
organiza¢nim, socidlnim a ergonomickym faktorim. Orientace na uZivatele zaruCuje, ze
produkt bude vhodny pro zamysleny ucel v prostiedi, ve kterém bude pouzivan. To vede
k vyvoji produktt, které jsou ucinngjsi, efektivnéjsi a bezpecné. Také pomaha designérim

zjistit pozadavky uzivateld na novy produkt. Pokud by uzivatel nebyl ve sttedu navrhu, mohlo
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by to vést ke Spatnému designu a to by vedlo k celkové frustraci uzivatele. Hlavni nevyhodou
UCD je jeho nakladnost pfi rozsahlych projektech. Shromazd’ovéani informaci o uzivatelich,
na které bude vyvoj zaméfen, je zdlouhavé a naro¢né na finanéni i lidské zdroje. Dalsi vyhody

a nevyhody jsou shrnuty v nasledujici tabulce (Tabulka 2): [1]

Tabulka 2: Vyhody a nevyhody UCD

Vyhody Nevyhody

Design je efektivni a G¢inny Nakladnost

Pomaha pti hodnoceni urovné spokojenosti Casova naro¢nost

uZzivatelt

Produkty vyzaduji méné redesingu Vyzaduje zapojeni mnoha dal$ich ¢lenti tymu

Zameéfeni a spolupréce s uzivateli pfinasi Muze byt slozité zapojit n€které informace

zajimava feSeni problému do navrhu

UZivatelé maji pocit, Ze k nim produkt patii | Produkt mize byt pfili§ specificky pro
obecné pouziti, tim 1 drazsi

Zdroj: zpracovano dle [1]

3.1 POUZITELNOST

Pouzitelnost (usability) je zakladem designu zaméfeného na uzivatele. V piipadé
webovych stranek pouzitelnost vyjadiuje schopnost uzivatel web pouzivat. Vyjadiuje urcitou
miru toho, jak snadno jsou uzivatelé schopni vyhledévat a zpracovavat informace a na webu
provadét bézné ¢innosti. Lze tedy fici, ze pouzitelnost popisuje jak je web uzivatelsky
privétivy. Jinym pojmem, ktery vSak s pouzitelnosti souvisi, je pojem pristupnost
(accesibility). Ta vyjadfuje ur¢itou miru toho, nakolik mohou web pouzivat osoby s néjakym
hendikepem. Vyjadiuje také, jak lze vyuzivat web na rdznych zafizenich nebo napiiklad

Vv riiznych internetovych prohlizecich.

Jeden z ptednich svétovych expertd na pouzitelnost, Jakob Nielsen, uvadi pét vlastnosti

webu, které urcuji jeho pouzitelnost:
e Pochopitelnost — udava, jak obtizné/lehké je pro uzivatele provadét bézné ¢innosti na
webu pfi jeho prvni navstéve.
e Efektivita — urCuje rychlost provadéni ukonl uzivatelem, ktery se na webu jiz

orientuje.
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e Zapamatovatelnost — udava schopnost, Sjakou se uzivatel nové zorientuje na
strankéch pti pozd&jsi nadvsteve.

e Chybovani — urcuje, s jakou mirou se uzivatel na webu dopousti chyb a jak rychle je
dokaze napravit.

e Subjektivni uspokojeni — popisuje, piijemnost pouzivani a prace uZzivatele

s webovymi strankami. [8]

Jeden ze zakonii pouzitelnosti Steva Kruga, pfedniho specialisty na pouzitelnost fika:
,,Chcete-li, aby byl web snadno pouzitelny, nenut'te uzivatele premyslet”. [16] Tato poucka
velmi struéné ale vystizné popisuje, ¢im by se mél designér pii navrhu webovych stranek
fidit. Dobfe pouzitelné webové stranky jsou tedy takové, kde se uZzivatel intuitivné orientuje,
rychle najde potfebné informace a citi se na nich pfijemné. Pokud vSak pro uZivatele neni web
dobfe pouzitelny, mize ho rychle opustit a jiz stranky nenavstivit. Konkurence je na internetu
velmi vysoka, pro uzivatele neni vétsi problém ptejit ke konkurenci, a proto by mélo byt

dobré pouZitelnosti webu vénovano znacné usili pti navrhu.

Steve Krug ve své knize ,,Nenut'te uzivatele premyslet* uvadi ptiklad n€kolika zakladnich

otazek, o kterych by uzivatel pti prochdzeni webu nemél premyslet:

e Kde to jsem?
e Kde mam zacit?

e Kamdali...?

e Proc¢ to nezvali pravé takhle?

Otazniky podobného typu by si méli webdesignéii v€as uvédomit a stranky podle toho
upravit. Cilem by mélo byt vytvofit takové webové stranky, aby byli dostate¢né intuitivni.
Jinymi slovy by méli byt takové, aby bézny primérny uzivatel pii prvnim zbézném pohledu

pochopil, na jakych strankach se nachazi a jak je ma pouzivat. [16]

Pouzitelnost webovych stranek je do znaéné miry individudlni zalezitosti. Da se fici, ze
bézni uzivatelé jsou konzervativni. Jsou napiiklad zvykli, Zze se logo vyskytuje v levém
hornim rohu, navigace je v levém sloupci apod. Neznamend to vSak, Ze by musel webdesignér
tvorit stale stejné stranky bez vlastni invence. Na zaklad€ uZivatelského testovani a vyzkumi
vznikla ur¢itd pravidla pouZzitelnosti. Takova doporuceni poméhaji ur¢it zdsadni body, kterym
by méla byt pfi navrhu vénovana velkd pozornost, a designér by se jich mél drzet.

V nasledujicim vyctu jsou uvedena néktera z nich:
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e Zakladni prvky, jako je naptiklad logo, hlavni nadpis, menu apod., by mély byt
umistény stejn¢ na vSech strankach webu.

e Kazda stranka webu by méla obsahovat odkaz na ivodni stranku.

e Uzivateli by melo byt na kazdé strance jasné, kde se praveé nachazi ve struktute celého
webu.

e Uvodni stranka by méla obsahovat zakladni informace 0 webu.

e Obsah stranky by mél byt uspoiadan do logickych celk.

e Stranka by neméla odkazovat sama na sebe. [8]

Vyse uvedené zasady jsou pouze zakladnimi pravidly, ktera by méla byt dodrzena pro
dobte pouzitelny web. Existuje ale celd fada dalSich rozsahlejSich doporuceni k tvorbé dobie
pouzitelného webu. Naptiiklad z iniciativy skupiny ceskych webdesignéri vznikl manifest
Dogma W4 (W4D), ktery neurcuje zadnou zavaznou normu, ale pouze nabizi jeden z mnoha
moznych zpisobl jak vytvofit dobie pouzitelny web. V nasledujicim vyctu jsou vypsany

nékteré stézejni zasady W4D:

e  Webové stranky by mély vyhovovat HTML 4.01 nebo XHTML.

e Zahlavi webu by meé¢lo obsahovat stru¢ny titulek, jméno a kontakt na autory a
kodovani, pokud se 1isi od vychoziho.

e Kazda stranka webu, krom¢ ivodni, musi obsahovat odkaz, ktery uzivatele pfivede na
uvodni stranku a navigace musi byt umisténa shodné na vSech strankach.

e Uvodni stranka musi popisovat uéel a cil webu.

e Vsechny informace na strankach musi byt dostupné v textovém formatu.

e (Odkazy a jiné aktivni prvky musi jasné€ vyjadiovat jejich cil a akci, kterou vyvolaji.

e Barevné schéma musi byt navrzeno s ohledem na dostatecny kontrast jasu a odstinu
popredi a pozadi.

e Pismo mize byt definovano pouze absolutné nebo relativnimi jednotkami a kolem

textu musi byt jasné viditelny prostor. [24]

3.1.1 ROZLOZENIi STRANKY

Rozlozeni stranky (layout) tvoii zéklad celkového designu webu a je velmi dualezité pro
snadno pouzitelny web. Dobie navrZzeny layout stranek by mél uZivateli pfinést rychlou
orientaci v umisténi informaci. Layout znamend umisténi prvki na strance. Je to jakési

schéma, podle které¢ho budou na strance umistény jeji prvky (napt. logo, navigace apod.).
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Pti designovani rozlozeni stranky je nutné rozhodnout se mezi tim, zda se webem bude
posouvat nebo nebude. Nelze jednoznaéné fici, kterd z téchto dvou moznosti je ta spravna.
Ruizné studie zabyvajici se pouzitelnosti webovych stranek maji riizna stanoviska k tomu, zda
by mél byt web posuvny nebo ne. V praxi je tato vlastnost do zna¢né miry ovlivnéna
aktudlnimi trendy ve webdesignu. Lze vsak stanovit urcité vyhody, které moznost posouvani

strankou nabizi:

e Na jednu stranku lze umistit vice obsahu.
e Uzivatel nemusi tak Casto pfechdzet na dalsi stranky. To pfinasi vyhodu zejména
V tom, Ze nemusi ¢ekat na zobrazeni dalsi stranky.

v

e Pomoci kolecka mysi je navigace jednodussi a rychle;jsi.
Zde byly uvedeny vyhody posouvani. Je ale nutné zminit také urcité nevyhody:

e V piipadé, zZe je stranka velmi rozsahld, je jednodussi kliknout v navigaci na odkaz nez
rolovat my$i nahoru a dolu.

e ProtoZe byvaji stranky delsi, je jeji nacteni zdlouhavéjsi. [6]

3.1.2 NAVIGACE

Navigace na webovych strankdch patii k dalezitym prvkam, které zvysuji pouzitelnost
webu. Spravné navrzena navigace intuitivné napomaha uzivateli v orientaci na strankach a
pomahda mu nalézt informace, které pozaduje. Naopak Spatné provedend navigace piinasi
riziko, Ze se uzivatel na webu dostate¢né nezorientuje a ztrati se. Navigace ma uzivateli

poskytnou tyto zakladni informace: [6]

e Kde se prave uzivatel nachazi.
e Co se na dané strance nachazi.
o Kam miiZze uzivatel z dané stranky pfejit.
e Jak se uzivatel dostane zpét a vpied. [33]

Prochazeni navigace, ktera neni dostateéné konzistentni (napi. méni se jeji umisténi), je
pro uZivatele neptijemné a matouci. Webdesignér by se pii tvorbé navigace mél vyhnout ttem
zasadnim chybam :

e Zména umisténi navigace: Pro uZivatele je pfemistovani navigani nabidky
matouci. M¢él by ji v kazdé situaci nalézt na stejném misté. Pfesouvani navigace

horizontaln€ nebo vertikaln¢€ je znamkou jejiho nevhodného designu.
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e Zména navigace: Design navigacni nabidky, jak je stanoven na domovské strance,
by mél byt stejny na vSech strankdch webu. Navigace by méla obsahovat stejné
polozky na vSech strankach, jeji obsah by se tedy nemél ménit. Uzivatele mize zmast
pridana polozky, které se vyskytuji pouze na jedné strance. Tuto polozku pak mize
hledat i na dalSich strankéach kde se ovsem nevyskytuje.

e Omezeni poétu nabidek: Navigace funguje jako urcity seznam stranek celého webu.
Uzivatel tedy mize ziskat rychly piehled o dalSich strankach a rychle najit
pozadovanou informaci. Pokud vSak designér ptida na urcité strdnky webu dalsi dil¢i
nabidky, stane se tato struktura pro uzivatele nepiehlednou. Jako nevhodny mizeme
uvest priklad, kdy se na webu vyskytuje nabidka na levé stran¢ zaroven s nabidkou

V hornim fadku stranky a na pravé strané. [6]

Dobie navrzeny a pouzitelny web by nemél ve vétSin€ piripadii pouzivat vice nez dvé
navigacni nabidky. Existuji dalsi zasady, jejichz dodrZeni, vede k vytvoteni piehledné a dobie

pouzitelné navigace:

e Dodrzet cil navigace, tj. jasné¢ a intuitivné dovést uZzivatele na stranky
S pozadovanymi informacemi.

e Zakladni navigacni nabidku by méla obsahovat kazda stranka webu.

e Rizné druhy navigace umisténé na webu by meély byt odlisSny, jasné rozliSitelny
design. UmozZni to 1épe rozlisit, K jaké navigaci polozka patii.

e Designér by nemél spojovat rizné typy navigacnich prvka do jednoho naviga¢niho
panelu.

e Navstivené odkazy by mély byt odliSeny od odkazi, které uzivatel jeSté nenavstivil.
Uzivatel bude mit poté piehled o Castech webu, které jiz navstivil a které ne.

e Navigaéni prvek by mél mit takovy popis, aby bylo uZivateli jasné, kam odkaz
smétuje. Popis by mél byt vystizny.

e Navigace by méla byt takova, aby si jeji pouzivani uzivatel rychle naucil. Také by

méla byt jednotna v ramci celého webu. [8]
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4 TVORBA MULTIMEDIALNIHO WEBU VYBRANEHO

ELEKTRONICKEHO OBCHODU

Tato kapitola je ve€novana tvorbé multimedialniho webu vybraného elektronického
obchodu. Vytvofené webové stranky jsou soucasti této bakalaiské prace a jsou umistény na

CD, ktery je k praci ptilozen.

Vytvofené webové stranky se veénuji predstaveni internetového obchodu spolecnosti
Bohemia Trade, ktery se nachazi na adrese www.bohemiatrade.cz. Tato spole¢nost piisobi na
¢eském trhu jiz od roku 1994. Pfedmétem jeji ¢innosti je import, export a distribuce naradi
pro femeslniky a kutily. Internetovy obchod této spole¢nosti tvoti jeden z jejich dileZitych

distribu¢nich kanalt. Pro zakazniky je v e-shopu k dispozici vice nez 1500 vyrobk.

Na vytvofeném webu, uzivatel nalezne zakladni informace o firmé a jejim e-shopu. Pro
uzivatele je ptipraven zakladni piehled nabizeného sortimentu zbozi a kontakty na pracovniky
firmy. VétSina téchto zakladnich informaci, které se na strankach nachazi je pfevzata ze
samotného internetového obchodu firmy Bohemia Trade. Velmi dulezitou slozkou celého
webu je také stranka vénovand praci v internetovém obchod€. V této Casti se nachazeji
nazorné video ukazky, na kterych je uzivateli piedstavena zakladni struktura internetového
obchodu, proces registrace nového zakaznika a samoziejmé také ukazka nakupu zbozi. Tyto
video prtivodce, predstavuji zakladni multimedidlni slozku tohoto webu. Na nasledujicim

obrazku (Obrazek 6) je zobrazena tivodni domovska stranka webu.
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Vitame Vas,

na téchto webovych strankdch naleznete informace o spoleénosti Bohemia
Trade s.r.o. a neleznete zde navod jak pouZivat internetovy obchod, ktery se
naléza na adrese www bohemiatrade cz

Jak nakupovat

Adrasa:

Pokomeng 437

333 03 Hefmandy Mestes
C0:16890351
DIC-CZ6710191235

Q *» » »

4 ? : v.:a.::
Cely web je rozdélen do nékolika digich stranek, mezi kterymi se miZete ’ Hermanuiv
; \

prehledné pohybovat pomoci menu na pravé strané. Odkaz "0 nas” vede na { Méstec
stranku se struénymi zakladnimi informacemi o spoleénosti Bohemiatrade, jeji = 5 \
historii a nabizeném sortimentu. Jedna z nejdlleZitéjSich casti je vSak Cast ‘
“Jak nakupovat”. Zde je pro Vas pripraveno nékolik video navodd, které Vam

prehledné predstavi internetovy obchod a ukaZi, jak se s nim pracuje. Na ) 9 Z
dalSich strankach naleznete dalSi dopliikové informace, které by Vas mohly ’ ,,“"
zajimat. /
P Mevce
O nas =>>

© 2012 v32chna prava vihrazens BOHEMIATRADE

autor: Miknal Sudek (michalsudek@gemall.com)

Obrazek 3: Vytvorené webové stranky
Zdroj: vlastni zpracovani

4.1 POUZITE TECHNOLOGIE

Pti tvorbé webu bylo nutné, stanovit si pomoci jakych technologii bude vytvotren. Nabizely
se V podstaté dvé zakladni moZnosti — HTML nebo Flash. Flash vSak pfindsi nevyhodu v tom,
Ze na pocitaci, kde neni nainstalovany Flash player neni mozné stranky spustit. Proto byla
zvolena varianta tvorby webu v HTML, CSS a JavaScripu. Tyto technologie jsou strucné

pfedstaveny v nasledujicich odstavcich.
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HTML

Jazyk HTML je znackovaci jazyk, ktery umoziuje publikaci webovych stranek na
internetu. Jeho prvni definice byla vytvofena v roce 1991 a jejim autorem je Tim Berners-Lee.
Jazyk HTML byl vytvofen vramci jednoho projektu spoleéné s protokolem HTTP
Vv Evropském centru jaderného vyzkumu (CERN) a jeho cilem bylo vyfesit problémy se
sdilenim informaci mezi védci. HTML je kdéd, pomoci kterého se data zobrazuji pfedem
zadanym zpusobem. Je to podrobny navod, jak zobrazit pfijatd data na obrazovce. Kod

HTML je tedy piesnym a stru¢nym vyjadienim toho, co chceme zobrazit v prohlizeci. [2]
CSS

Kaskéadové styly, neboli CSS, jsou jazykem, ktery je urCen k upravdm vzhledu webové
stranky. Tento jazyk by navrzen organizaci W3C a prvni norma se objevila v roce 1994.
Pouzivaji se k formatovani jak HTML stranek tak i naptiklad XML dokumentd. Vyuziti
kaskadovych styli pro formatovani vzhledu stranky pfinasi mnoho vyhod. Mezi zakladni
vyhody lze uvést napiiklad moznost pomoci jediného zépisu nastavit format urcitého
stava prehlednéjsim. Pokud je nutné zménit format urcitého elementu, staci zménit pouze
jeden zapis a zména se projevi ve vSech vyskytech elementu na strance. Jejich vyuziti neni
omezeno pouze na jednu stranku a lze tedy jeden styl pouzit pro vice stranek. Deklarace stylu

lze provést tfemi zptisoby:

e Piimy zapis — styl je definovan pfimo u elementu pomoci atributu ,,style*

e Stylopis — styly jsou definovany v hlavi¢ce stranky, jsou zapsany mezi tagy <style> a
<[style>

e Externi soubor — styly jsou definovany v externim souboru s pfiponou *.css (napf.

styl.css)

Nejvhodné€j$i moznosti je vyuziti externiho souboru. Ten lze poté propojit s vice

strankami. Na styl je v dokumentu pouze odkazano v hlaviéce dokumentu. [27]
JavaScript

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk. Jeho autorem je Brenda Eich.
V soucasné dob¢ tvoifi nedilnou soucéast vétSiny modernich webovych stranek. JavaScript
pridava strankdm velmi dilezitou interaktivitu. VyuZiti tohoto jazyka neni omezeno
operac¢nim systémem, na kterém je pouzivan - je tedy multiplatformni. Zapis JavaScriptu lze

provadét, podobné jako v piipadé CSS, ptimo do HTML stranky nebo pomoci externiho
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souboru s koncovkou .js (napf. skript.js). JavaScript patii mezi skripty bézici na strané klienta,
je to tedy klientsky skript. To znamenad, ze skript je nejprve stdhnut do prohlizece (klienta) a
az poté je vykonan (Obrazek 7).
Klientsky skript
server Klient (¢tenar)

— PoZadavek
HTML + skript
> [ ]

Zpracovani skriptu
v prohliZeci

Obrazek 4: Klientsky skript
Zdroj: [28]

Na webu lze JavaScript pouzit napiiklad k tvorbé formulafovych prvkid, vyskakovacich

oken, posouvani prvkl na strance apod. [29]

4.2 POUZITE SOFTWAROVE NASTROJE

Pro tvorbu webu bylo vyuzito n¢kolik softwarovych nastroji. Vétsina z nich je k dispozici
zdarma, vydavana jako freeware nebo s open source licenci. Vyjimku tvofi pouze nastroj
Camtasi Studio 7, ktery byl vyuzit zdarma v 30-ti denni zkuSebni dobé pro tvorbu videi.
Tvorba probihala na pocitaci s operacnim syst¢émem Windows 7 a tomu byla podfizena i
volba softwarovych nastroji. VSechny tyto pouzité nastroje jsou strucné popsany

V nasledujicich odstavcich.
PSPad

PSPad je zdarma dostupny textovy editor, ktery je zaméfen na tvorbu a editaci zdrojovych
kodh velké Skaly programovacich, skriptovacich a znackovacich jazykl. V této praci byl
vyuzit k tvorb&é kodu webovych stranek pomoci HTML, CSS a JavaScriptu. Editor se velmi
osvédcil pro svoji rychlost a piehledné uzivatelské rozhrani. Mezi velmi uzite¢né funkce,
které uzivateli znacné uleh€uji préci, patii napiiklad funkce zvyraziujici syntaxi, moZnost
otevirat vice souborll najednou a mnoho dalsich. Tyto funkce vSak patii mezi zakladni funkce
1 jinych editort. Silnym argumentem pro zvoleni tohoto programu byly jeho ¢eské koteny a
tudiz 1 kompletni uzivatelské rozhrani v ¢eském jazyce. K tvorbé webu byl vyuzit PSPad ve
verzi 4.5.6.
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GIMP

Pro tvorbu a praci s rastrovou grafikou pro webové stranky byl pouzit open source editor
GIMP ve verzi 2.8.0. Tento graficky editor byl pivodné uréeny pro Linuxovou platformu, jiz
delsi dobu je ale dostupny i pro operaéni systém Windows. Je uréen zejména pro praci
s rastrovou grafikou, obsahu ale také nékteré nastroje pro praci s grafikou vektorovou. Jedna
se tedy o velmi schopny nastroj, ktery ma funkce zname z komerc¢nich profesionalnich
grafickych editorti. Jeho uzivatelské prostiedi je, podobné jako v pripadé PSPadu, v ¢eském

jazyce.
Camtasia Studio

Program Camtasia Studio 7 byl pouzit pro zachytavani obrazovky pocitace. Pro ucely
tvorby videa pro webové stranky byla vyuzita bezplatna 30-ti denni zkuSebni doba. Tato
zkuSebni doba vSak pro tuto praci nepifedstavovala zadné vEtsi omezeni, protoze samotné
vytvofeni téchto videi probihalo pomérné rychle. Program se osvédcil pro své pokrocilé
funkce. Umoziuje napiiklad export videa piimo do webové stranky. Tim byla vyfeSena
vétSina komplikaci s umisténim prehravace a videa do webovych stranek. Jako dalSi uzite¢nou
funkci mizeme uvést zvyraznéni kurzoru mysi. Tato funkce byla v praci vyuzita, protoze
zlepSuje orientaci ve videu. Prestoze je prostiedi programu v anglickém jazyce, orientace a

prace v ném je intuitivni.

Aby byla zaruCena spravnost zobrazeni webovych stranek ve vétSin€ internetovych
prohlizecti, byly pribézné testovany v prohlizeCi Google Chrome 19, Internet Explorer 9,

Opera 12 a Firefox 13. HTML kéd webovych stranek je validni dle organizace W3C.

4.3 NAVRH ROZLOZENI STRANEK

vvvvvv

webu. Od rozloZeni stranky se odviji cely design webu a je proto velmi dulezité tuto Cast
nepodcenit. JeSté pfed zahdjenim tvorby rozloZzeni je nutné mit zdkladni pfedstavu o
pozadovaném designu webu. Je napiiklad vhodné, nakreslit si tuto hrubou ptedstavu na papir
a poté z ni vychézet a pfipadné ji upravovat. Pii navrhu a tvorbé rozloZeni webovych stranek
V ramci této prace bylo zvoleno rozloZeni zaméfené na uzivatele. Diiraz byl kladen na to, aby
se uzivatel na webu rychle zorientoval a rychle nasel poZzadované ovladaci prvky. Bylo
zvoleno rozloZeni, kde se v horni ¢asti nachazi zahlavi stranky, pod nim ve stfedni ¢asti
oblast, ve které je umistén obsah stranky. Umisténi navigace bylo zvoleno na pravou stranu a

to z n¢kolika divodl. Uzivatel ma pii prvnim otevieni stranky vice vnimat obsahovou ¢ast
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nez Cast s navigaci. A protoze Cte text zleva doprava, bylo zvoleno pravé umisténi navigace
doprava. Dale je jeSté pod navigaci umistén box pro adresu a mapu. Ve spodni Casti se

nachazi zahlavi stranky. Zékladni rozlozeni webu je zobrazeno na nasledujicim obrazku

(Obrézek 8).

Zahlavi

Obsah stranky Navigace

Box

Zapati

Obrazek 5: Layout stranky

Zdroj: viastni zpracovani

Takto navrzeny layout byl poté implementovan do webové stranky pomoci CSS styli.
Tyto styly jsou definovany v externim souboru ,styly.css®. Tento soubor je piipojen

Vv hlavicce vSech stranek webu pomoci této deklarace:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styly.css">

Umisténi styld do externiho souboru pfinasi zasadni vyhodu v tom, Ze se zmény styld
V pfipojeném souboru projevi na vSech strankdch webu a neni tedy nutné styl ménit na kazdé

strance jednotlivé.
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Jednotlivé prvky stranky jsou v HTML kédu oznaceny elementem ,<div>“. Naptiklad

Vv pripad¢ ¢asti ,,navigace* vypada tato deklarace v kddu stranky takto:

<div id="navigace">

<a class="active" href="index.html">Domu</a>

<a href="onas.html">0 nas</a>

</div>
Nastaveni formatu této oblasti je uvedeno v souboru ,,styly.css* pak takto:
#navigace {
width:241px;
float:right;

}

Vlastnost ,,width® oznacuje pevnou Sitku prvku v obrazovych bodech (px) a vlastnost

»float*“ urcuje, to ze prvek bude generovan na pravé stran¢.

Podobnym zplisobem jsou umistény a formatovany i ostatni prvky stranky jako je zahlavi,

zépati a dalsi.

4.4 TVORBA GRAFIKY

Jak jiz bylo feceno vyse, pro tvorbu grafiky pro web byl vyuzit graficky editor GIMP.
Grafiku pro webové stranky lze rozdélit na nékolik ¢asti. Jedna se o Cast v hlavicce stranky,
kde se nachazi logo spole€nosti s Cervenou liStou, dale pak grafika tladitek v ¢asti s navigaci a
nakonec na grafiku obsahové ¢asti webu. ProtoZe se jednd o webové stranky, kde je obsah
vV obsahové ¢asti stranky rizné dlouhy, bylo nutné ptizptsobit tomu i grafiku. Barevné
schéma celého webu bylo zvoleno tak, aby korespondovalo sbarvami firemniho

internetového obchodu.
Pozadi obsahové ¢asti

V prvni f4zi bylo vytvofeno pozadi a grafika obsahové ¢asti stranky. Nejprve byl vytvoren
novy obrazek (Soubor > Novy) a velikost platna byla nastavena na 900 x 560 pixeli. Plocha
byla vyplnéna bilou barvou. Déle bylo nutné vytvofit obdélnik, ktery ptedstavuje pozadi
bloku s obsahem stranky. Vykresleni obdélniku lze provést vyuZzitim nastroje ,,Vybér
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obdélniku®, ktery se nachdzi v horni ¢asti panelu néstroji. Poté byly nastaveny rozméry
obdélniku a jeho poloha. V tomto piipadé byla dualezita Sitka tohoto obdélniku, ktera
odpovidd Sifce casti, kde se zobrazuje obsah stranky. Protoze s obrazkem bylo dale
pracovano, jak bude popsano nize, vySka obdélniku v tomto piipad¢ nebyla piili§ dalezita.
V dalsi fazi bylo nutné vyplnit obdélnik barvou (nastroj ,,Plechovka®) a také bylo nutné
vykreslit okraj obdéIniku (Upravit > Vykreslit vybér). V posledni fazi byl obdélniku pridan
stin (Filtry > Svétlo a stin > Efekt Xach). Takto vytvofeny obrazek je zobrazen na

nasledujicim obrazku (Obrazek 9).
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Obrazek 6: Pozadi obsahové ¢asti v grafickém editoru GIMP

Zdroj: viastni zpracovani

Jak uZ bylo feCeno vySe, s takto vytvofenym obrazkem pro potfeby pozadi stranky
s obsahem bylo nutné dale pracovat. Pokud by byl v této fazi cely obrazek vlozen do pozadi
weboveé stranky, delSi obsah stranky by mél za nasledek, jeho pteteceni ptes dolni okraj
obrazku pozadi. Tato situace byla vyfeSena rozdélenim pozadi na tfi ¢asti: horni (h-okraj.png),
stiedni (pozadi.png) a dolni ¢ast (d_okraj.png). Jednotlivé ¢&asti jsou zobrazeny na

nasledujicich obrazcich.

Obrazek 7: Horni ¢ast pozadi stranky

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obrazek 8: Stfedni ¢ast pozadi stranky

Zdroj: viastni zpracovani

Obrazek 9: Dolni ¢ast pozadi stranky

Zdroj: viastni zpracovani

Do kédu webové stranky jsou tyto Casti pozadi poté vlozeny pomoci CSS styli. Kazdé
oblasti, na které ma byt toto pozadi, je tedy v souboru CSS definovano jeho pozadi. V ptipadé
horni ¢asti pozadi je vloZen tak, aby byl vloZen pouze jednou a neopakoval se, to zajistuje

vlastnost ,,background-repeat: no-repeat®.

#h okraj{
height:80px;
background-image:url (images/h okraj.png);
background-repeat:no-repeat;

}

Stredni Cast pozadi obsahu je vSak nutné opakovat, aby bylo dosazeno toho, ze pozadi
bude zobrazeno korektné na vSech strankach s riznou délkou vlozeného obsahu stranky. Proto
také nebyla vyuzita vlastnost ,,background-repeat:no-repeat™ jako v predchazejicim piipade.

Vlastnost ,,clear:both* zajisti, ze se oblast vykresli az pod v§emi plovoucimi prvky.

#oblast {
width:900px;
clear:both;
background-image:url (images/pozadi.png) ;

}
V posledni ¢asti dolniho okraje je implementace podobna jako v ptipad€ horni ¢asti.
#d okraj {
width:900px;

clear:both;
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height:35px;

padding-top:23px;

text-align:right;

line-height:14pt;
background-image:url (images/d okraj.png);
background-repeat:no-repeat;

}

Tvorba horni liSty s logem

Logo spolecnosti predstavuje velmi dulezitou ¢ast webu. Je to vyrazny prvek, podle
kterého uzivatel rychle ziska piehled o tom, na jakych strankach se nachazi. V ptipadé tohoto
webu nebylo nutné tvofit celé logo znovu. Bylo pievzato od spole¢nosti Bohemia Trade a
byla k nému pfidana pouze lista cervené barvy, ktera se tahne po celé $ifce webové stranky.
Postup jejiho vytvoieni byl obdobny jako v piipadé tvorby pozadi obsahové ¢asti. Nejprve byl
vytvoien novy soubor, kterému bylo nastaveno pruhledné pozadi. Poté byly vykresleny dva
stejné obdélniky vyplnéné jinymi odstiny Cervené barvy. Tyto obdélniky byly poté spojeny
v jeden celek. Logo bylo poté pouze vloZeno a umisténo na takto vytvoienou listu. Vysledek

toho procesu tvorby je zobrazen na nasledujicim obrazku (Obrazek 13).

‘l Bohemiar"

Obrazek 10: Lista s logem spole¢nosti

Zdroj: vlastni zpracovani

Vlozeni takto vytvotfené listy slogem je opét definovano pomoci CSS v souboru
styly.css. Obrazek (logo_lista.png) je vlozen do hlavicky stranky, jejiz deklarace vypada
takto:

#fhlavicka {
height: 150px;
width: 900px;
padding-left: Opx;
background-image: url (images/logo lista.png);

}
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Tlacitka navigace

Vizualni podoba tlacitek je velmi dilezita, proto aby uzivateli bylo jasné, ze jsou prvkem,
na ktery muze kliknout a ocekdvat vyvolani néjakd akce. V piipadé¢ toho webu je toho
dosazeno zménou barvy pfi najeti kurzorem mysi na tlacitko a zménou barvy tlacitka aktualné
oteviené stranky. Pro vytvofeni toho efektu bylo nutné vytvofit tlacitko ve dvou podobach —

pro aktivni a neaktivni tlacitko. Ob¢ verze se v tomto piipad¢ 1isi pouze odstinem barvy.

Pro aktivni tlacitko (aktivni.png) byl zvolen tmavsi odstin modré barvy a jeho tvorba opét
probihala obdobnym jednoduchym zpiisobem, jako v ptipadé ostatnich ¢asti grafiky webu.
Byl tedy vykreslen obdélnik, v tomto piipadé€ se zaoblenymi rohy a vyplnén barvou. Poté bylo
nutné k tomuto obdélniku ptidat dalSi, nalézajici se na levé strané tlacitka. Tato uzka Cast
tlacitka ptfedstavuje odsazeni mezi tlacitky. Jak vypada takto vytvotfené tlacitko je zobrazeno

na obrazku (Obrazek 14).

Obrazek 11: Aktivni tlacitko

Zdroj: viastni zpracovani

Pro vytvofeni neaktivniho tlacitka (neaktivni.png) stailo pouze upravit jiz vytvofené
aktivni tlacitko. Byl zvolen odlisny odstin modré barvy a k levé Casti piidan stin, ktery vytvari
efekt plastiCnosti. Tento stin byl vytvoien obdobné¢ jako u obsahové Casti, tedy vyuzitim

efektu Xach.

Obrazek 12: Neaktivni tlacitko

Zdroj: vlastni zpracovani

Obecné je odkaz v navigaci a tedy i tla¢itko definovano v CSS souboru takto:

#navigace a {
width:240px;
padding-right:20px;
padding-top:16px;
height:35px;
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background-image:url (images/neaktivni.png) ;
display:block;

color:#FFFFFF;

text-decoration:none;

font-size:14px;

font-weight:bold;

text-align:left;

text-indent: 15%;

}

Efektu zmény vzhledu odkazu a tedy i tlacitka pfi najeti na odkaz kurzorem mysi lze

dosahnout vyuzitim pseudotiidy ,,a:hover. V tomto ptipad¢ vypada takovy zapis takto:

#navigace a:hover {
background-image:url (images/aktivni.png) ;
background-position:top right;
text-decoration:none;
color:#FFFFFF;
}

Obdobné jako v piedchozim piipad¢ je definovan styl odkazu pfi stavu, kdy je aktivni.

Vyuziva se zde pseudottidy ,,a:aktive* a zapis vypada takto:

#navigace a.active, #navigace a:hover.active {
background-image:url (images/aktivni.png) ;
background-position:top right;
text-decoration:none;
color:#FFFFFF;

}

Cela grafika webu je tvofena se zaméfenim na uzivatele. Je tedy vytvofena tak, aby

uzivatele nerusila pfiliSnym mnoZstvim efektti a velkym mnoZstvim barev.
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4.5 MULTIMEDIALNI SLOZKA WEBU

Kromé textu a grafiky, predstavuje hlavni multimedidlni slozku webu animace obrazka a
ozvucené video. Animace je implementovana na dvou strankach webu — na uvodni domovské
strdnce a na strance se struénym predstavenim nabizeného sortimentu. Video se nachazi na
strance ,,Jak nakupovat“ a jejich cilem je uzivateli, ktery neméd zkuSenosti s nakupem
v e-shopu, predstavit zdkladni ukony jako je prochazeni internetového obchodu, registrace

nového zakaznika a nakup zbozi.

451 TVORBA ANIMACE

Animace ptedstavuje pro web jisté oziveni. Na webu byla animace pouzita pro jednoduché
prolinani obrazka. K tomuto ucelu byl vyuzit modul Nivo Slider. Jedna se o open source
modul, ktery vyuzitim javascriptovou knihovnu jQuery. Tato knihovna (sada funkci) je
distribuovana pod open source licenci. V soucasné dob¢ se tési velké popularité. Jeji vyhodou
je, Zze obsahuje mnoho funkci, jeji implementace do webu je pomérné jednoducha a také pro
tuto knihovnu existuje velké mnozstvi rozsifeni. Nivo Slider je pravé jednim z nich. Po
stazeni jQuery knihovny, kterd je umisténa v jediném javascriptovém souboru (v tomto
piipadé ,,jquery-1.7.2.min.js*) je nutné tuto knihovnu piipojit ke strance. To lze provést

v sekci <head> webové stranky timto zapisem:

<script type="text/javascript" src="fancybox/jquery-

1.7.2.min.js"></script>

Soubory modulu Nivo Slider je nutné také piipojit k webové strance podobnym zptisobem.
Dulezité jsou dva soubory a to ,,jquery.nivo.slide.pack.js* a ,,nivo-slider.css“, ve kterém je

umisténo formatovani. Zapis v HTML strance vypada takto:

<skript
src="nivo/jquery.nivo.slider.pack.js"type="text/javascript"

></script>

<link rel="stylesheet" href="nivo/nivo-slider.css"

type="text/css" media="screen">
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To, jak bude modul vypadat na webové strance, je definovano v souboru s definovanym
vzhledem. Lze pfipojit libovolny vzhled vytvoifeny pro Nivo Slider. V tomto piipadé, je

vzhledem definovany v souboru ,,default.css* a je ptipojen timto ptikazem:

<link rel="stylesheet"
href="nivo/themes/default/default.css" type="text/css"

media="screen">

Aby skript fungoval spravng, je tteba ho ptipojit pomoci této funkce:

<script type="text/javascript">
S (window) .load (function () {
$S('"#slider') .nivoSlider () ;
}) s

</script>

Pro vyuziti v HTML strance je nutné vytvofit novy element <div> s tfidou ,slider-
wrapper a s nazvem vzhledu, ktery vyuziva, v tomto piipadé ,.theme-default®. Cely zapis

v HTML strance poté vypada takto:

<div class="slider-wrapper theme-default">
<div id="slider" class="nivoSlider">
<img src="images/slide0.]jpg" alt="slideO">
<img src="images/slidel.jpg" alt="slidel">
<img src="images/slide2.jpg" alt="slide2">
<img src="images/slide3.jpg" alt="slide3">
</div>

</div>

Mezi obrazky je mozné pohybovat se pomoci Sipek na levé a pravé strang, které se objevi
pii ptejeti kurzoru mysi nad obrazkem, nebo pomoci puntiki, které jsou umistény pod nim.
Jak vypada vysledny modul Nivo Slider na webové strance, je zobrazeno na nasledujicim

obrazku (Obrazek 16).
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Obrazek 13: Vyuziti Nivo Slideru na webové strance

Zdroj: viastni zpracovani

45.2 TVORBA VIDEA

Pro potieby webovych stranek byly vytvoteny celkem 3 videa. Tato videa byla potizena
pomoci metody nahravani obrazovky pocitace. K tomuto ucely byl pouzit jiz vySe zminény
program Camtasia Studio 7. Jedna se o velmi pokroc€ily nastroj k tvorbé a editaci videi

ziskanych pomoci snimani déje probihajiciho na obrazovce pocitace.
Prostiedni programu

Prosttedi programu Ize rozdé¢lit do nékolika zékladnich ¢asti. V horni levé Casti se nachazi
okno, ve kterém se zobrazuji miniatury pofizenych souboru. Dale je vpravo od tohoto okna
zobrazen prehravaC videa. Video lze v tomto piehravaci ovladat obvyklymi tlacitky pro
piehrani, pozastaveni nebo pietoceni videa. Ve spodni Casti je zobrazena velmi dulezitd
casova osa. Pomoci této osy lze pofizené video libovoln¢ stiihat, pfidavat dalsi videa, ménit
rychlost ptehravani, pracovat se zvukovou stopou apod. V horni je jeSté umisténa liSta
s nabidkami. Kompletni uzivatelské prostiedi, které se zobrazi pii spuSténi programu je

zobrazeno na obrazku nize (Obréazek 17).
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.| Camtasia Studio - video2.camproj

File Edit View Play Tools Help

Record the screen ~ [&J Import media & Produce and share ~ =

Camtasia recording file

videoZ.camrec

Ruéni i,

Zoom-n-  Audio
Pan

Obrazek 14: Prostiedi programu Camtasia Studio

Zdroj: viastni zpracovani

Zaznam videa

sahaient vani deni Zovee e v U urd < 5
Pro zahdjeni nahravani déni na obrazovce je rogramu uréeno tla¢itko ,,Record the
green®. Nabizi dv€é moznosti nahravani, a to nahrdvani obrazovky a nahravani prezentaci
vytvofenych v programu PowerPoint. Pro nahravani obrazovky tedy volime prvni

jmenovanou moznost. Poté se nam zobrazi podokno nahravani (Obrazek 18).

Capture Effects Tools Help -

Select area Recorded inputs

g 1280 [ S
‘ - 4 k3 (
T 760 = i/

Custom Dimensions Webcam off Audio on

o |

Obrazek 15: Podokno zaznamu

Zdroj: viastni zpracovani

Spolecné s timto oknem se na obrazovce zobrazi ramecek oblasti, kterou bude program
zaznamenavat. V podokné nahravani jsou umistény volby, kterymi miZzeme nastavit zdkladni
moznosti nahravani. V sekci ,,select area” ma uzivatel na vybér, jakou oblast obrazovky bude

nahravat. Na vybér ma moznost nahravani celé obrazovky nebo pouze jeji Casti, kterou si
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muze definovat pomoci rozliseni v pixelech, nebo mize pouzit jiz pfednastavené moznosti,
které jsou umistény pod tlacitkem ,,Custom®™. V této nabidce je také umisténa moznost
zaznamenavani pouze oblasti libovolné spusténé aplikace. Pravé tato moznost byla vyuzita
pro tvorbu videi k webovym strankam. Dale se v okné nachdzi moznost nahravani obrazu
z webkamery, nastaveni vstupu zvuku a hlasitosti nahravani. V pravé ¢asti je pak umisténo
tlacitko ,,Rec, kterym se spusti nahravani obrazovky. Nahravani lze také spustit pomoci
klavesy F9 a ukoncit ho pomoci klavesy F10. Po zahdjeni nahravani se zobrazi dal$i okno,
kterym miizeme nahravani pozastavit, stopnout nebo piimo nahrany soubor smazat (Obrazek

19).

Capture Effects Tools Help - X

201

Duration Audio

0:00:21 L | N A

Obrazek 16: Ovladaci okno nahravani

Zdroj: vlastni zpracovani

Po dokonceni nahravani se zobrazi okno, kde je mozné nahrany zdznam ptehrat. Déle jsou
zde umistény volby pro uloZeni zdznamu do formatu camrec nebo avi, smazani zaznamu a

produkce zaznamu, ktera nas rychle navede k exportu do vybrané¢ho formatu.
Uprava a export videa

Po ulozeni zdznamu do souboru nés program navede zpét do zékladniho rozhrani. V ném
Jiz lze vidét potizeny zdznam, jeho Casovou osu a nahled. Jak jiz bylo feceno, zdznam lze
libovolné upravovat pomoci ¢asové osy. Na vybér jsou vSak dalsi pokrocilé nastroje, jako je
moznost ptidavani bublin s popisky do zdznamu, mozZnost pfiblizeni vyiezu obrazovky, dale
pak nastaveni hlasitosti zvuku, moZznost zvyraznéni kurzoru a dal$i. V ramci této prace byla
vyuzita moznost nastaveni hlasitosti zvuku a zejména pak zvyraznéni kurzoru mysSi. Tato
volba se nachéazi pod tlacitkem ,,More* a volbou ,,Cursor Effects”. Po vybrani této volby se
zobrazi nabidka s efekty, které je mozné ke kurzoru mysi pridat. Nastaveni kruhové oblasti
kolem kurzoru slouzi polozka ,,Highlight effect, pro zvyraznéni kliknuti levym tlac¢itkem pak
polozka ,,Left-click effect”. VSechny zvolené efekty je mozné si prohlédnou v okné nahledu

(Obrazek 20).
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Cursor size: D 1,00
v Highlight effect: nghhgT
Size: (] 30,0 [y
Opadity: (] 100
Soft edge: |] 5,0

Color { [l ‘ (Click window to preview effect.)
v Left-dick effect: Rings v J

Size: D 20,0

Duration: |_| 0,80

Color N..
Right-dlick effect: None v ]

b Click sound effect:

Obrazek 17: Volby nastaveni zvyraznéni kurzoru mysi

Zdroj: viastni zpracovani

Pokud jsou dokonceny vSechny upravy videa, lze video exportovat. Tato operace se
nachazi pod tlacitkem ,,Produce and share®. Nabidka exportu je Sirokd a lze napiiklad

exportovat pfimo na videoportal YouTube (Obrazek 21).

Production Wizard |

Welcome to the Camtasia Studio Production Wizard

Show me how to produce my video

E Custom production settings H
ﬂ Blog

cD

DVD-Ready

(F1D] HD
iPad
ﬁ iPhone

= pog

Moje

Camtasia [
Studio -

X TechSmith Add /Edit preset...

%~ Share to Screencast.com
X

1wl Share to YouTube

’ Dalsi > |l Storno ‘ [Népovéda

Obrazek 18: Nabidka exportu videa

Zdroj: viastni zpracovani
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Pro potteby webovych stranek byla vybrana moznost ,,Custom production settings*. Tato
moznost poskytuje pfi exportu podrobnéj$i moznosti nastaveni nez napiiklad moznost ,,Web*.
Lze nastavit, do jakého souboru se ma video exportovat. Zvolena byla moznost exportu do
MP4/FLV/SWF a poté bylo nastaveno pozadované rozliSeni. Pak uz byl pouze zadan nazev
souboru a cilova slozka. Program takto vytvoii adresaf, ve kterém se nachazi soubor HTML
s videem a vS8echny potfebné soubory nutné k pfehrani videa v internetovém prohlizeci. Takto

byla postupné vytvorena vsechna tfi videa.

Webové stranky s videem, vytvoifené pomoci Camtasia Studia, byly poté propojeny s
webem. Pro dosazZeni efektu, kdy se kliknutim na odkaz s videem objevi okno, které piekryje
celou stranku, bylo dosazeno pomoci dal$iho néstroje vyuzivajici javascriptovou knihovnu
JQuery. Timto nastrojem byl volng Sifitelny Fancybox. Vyhodou toho feSeni je, Ze webova
stranka v pozadi ziistava stale oteviena a proto po zavieni okna s videem neni nutné jeji
opétovné nacteni. Samotny Fancybox umoziuje zobrazovat obrazky, HTML elementy a dalsi
obsah. V tomto piipadé zobrazuje tedy HTML stranku, na které je umisténo video
s prehravacem. Fancybox byl k webovym strankam pfipojen obdobnym zptsobem jako
v piipadé Nivo Slider, proto zde jiz nebude uveden jeho kéd v HTML dokumentu. Na
nasledujicim obrazku (Obrazek 22) je zobrazeno, jak vypada takto otevieny odkaz s videem

ve webovém prohlizeci.

Bohemia Trade § . 9 L 3 o - N
€ cCfH Q ™M J

- ‘ =

OvODM! STRANA NOVE Z802 SLEVY ONAS KONTAKTY

| Trade
ZARUKA KVALITY

Ruéni nfadi, koupelnové dopliiky a fezagky - BOHEMIA TRADE

0:02/1:34 | ¢))) |

Obriazek 19: Okno se zobrazenym videem

Zdroj: vlastni zpracovani
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Uzivatelské testovani

Cely proces tvorby webu byl podfizen tomu, aby byl web pro uzivatele prehledny a mohl
se vV ném rychle zorientovat. Vytvofeny web byl testovan na dvou osobach ve véku 45 a 49 let
a dale se testovani ztcastnili 3 osoby ve véku 22 — 25 let. Ob¢ starsi osoby méli minimalni
zkuSenosti s ndkupem na internetu a praci s internetovym obchodem. Zékladni prohlizeni
webovych stranek vsak ovladali. Na zaklad¢ jejich prfipominek byl web upravovan tak, aby
bylo dosazeno intuitivnéjStho prochazeni webu. Naptiklad bylo ménéno potadi odkazl
V navigaci nebo velikost pisma na celém webu. Béhem testovani se ale naptiklad ukazalo, Ze
pro tyto uzivatele neznamenalo umisténi navigace na pravou stranu zadny problém v orientaci
na webu a bylo potvrzeno, Ze pfi prvnim otevieni stranky byla jejich pozornost zaméfena vice
na obsahovou ¢ast webu, nez na navigacni ¢ast. Tito méné pokrocili uzivatelé také velmi
ocenili ¢ast webu vénovanou instruktaznim videim o nakupu na internetovém obchodé. Osoby
mlad$iho véku, kterym byl web poskytnut k otestovani, mnoho ndmétti na zménu nemélo.
Pokud vSak ano, jednalo se spiSe o ptfipominky ke grafické podobé webu nezli k samotné
pouzitelnosti a ptehlednosti webu. Celkove Ize tici, ze zadny z uzivateli, ktefi web testovali,

nem¢l problémy se na webu orientovat a prochdzet jim.
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ZAVER

Teoreticka ¢ast této prace byla zaméfena na zakladni pojmy =z oblasti multimédii,
elektronického obchodu a designu zamétfeného na uzivatele. V prvni kapitole prace, byl
popsan pojem multimédia a struén¢ popsany prvky, které multimédia tvofi. Dalsi kapitola
byla vénovéna elektronickému obchodu a jeho zakladnim pojmiim. Ctenai byl sezndmen se
stru¢nou historii elektronického obchodovani a se subjekty elektronického obchodovani.
V posledni kapitole teoretické ¢asti byl Ctenar seznamen s designem zaméfenym na uzivatele.
V této cCasti byl také vysvétlen pojem pouzitelnost webovych stranek, ktery velmi tuzce souvisi

S designem zaméfenym na uZivatele.

Prakticka ¢ast prace, byla vénovana tvorbé multimedialniho webu s designem zaméfenym
na uzivatele. Tématem vytvofeného webu bylo predstaveni spole¢nosti Bohemia Trade a
zejména jejiho internetového obchodu. Spolecnost se zabyva prodejem naradi, stavebniho
prislusenstvi, koupelnovych dopliki a dal§iho zbozi. V ramci procesu tvorby webu bylo
nutné navrhnout layout stranky a vytvoftit grafiku pro cely web s designem zaméfenym na
uzivatele. Dale byla vytvofena instruktazni videa, ktera uzivatele provedou pfedstavenim e-
shopu, registraci nového zakaznika a objednanim zbozi. Tyto videa piedstavuji spolu
S animacemi obrazkli hlavni multimediadlni slozku vytvofeného webu. Vysledné stranky byly
testovany na omezeném poctu uzivateli a dle jejich pfipominek upravovany. Cil prace,

vytvofeni multimedialniho webu s designem zaméfenym na uzivatele, byl tedy splnén.
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