7]

Uzivatelé stranky vice ,skenuji‘, neZ je étou. Vyuzivejme tohoto skenovdni ve sviij
prospéch.

Tzv. skenovani obsahu neboli rychlé prolétnuti o¢ima, zda nas néco nezaujme,
pracuje pravé s prioritami a Fetézenim. Nejprve se zrak soustiedi na klicova mista,
nejvyraznéjsi prvky stranky (viz dale) a pak se posouva bud'to po néjaké nalezené
sekvenci (tj. preskoci na dalsi podobny prvek v dohledu), nebo do hloubky po hierarchii
obsahu (pokud ji dokaZe na prvni pohled rozpoznat) a tyto dvé ¢innosti se neustale
stridaji. Pokud jej zaujme obsah, zaméri se na néj dikladnéji, zacte se a sleduje jej tak
dlouho, dokud drZzi jeho zajem a plnou pozornost — v opa¢ném piipadé nastupuje zase
fetézeni: u dlouhého souvislého textu preskoci na dalsi a dalsi odstavec a z kazdého
precte maly kousek; je-li text rozdélen mezititulky, skace po mezititulcich; pokud je na
strance vice kratsich ¢lanki, pieskakuje po jejich nadpisech; pokud je zde vice vizualné
vyraznych sekci ¢i blokd, pieskakuje mezi nimi.

Také toto preskakovani ma urcita pravidla. Oko (resp. lidsky mozek) postupuje po
nejprirozenéjSich drahach, nejcastéjsi smér skenovani je po diagonale — tak, jak jsme
zvyKli ¢ist, od zacatku vlevo nahote po konec vpravo dole (asponl v zemich piSicich
latinkou; narody zvyklé psat zprava doleva budou mit tu diagonalu patrné obracenou).
Pokud po cesté nenalezne Zadanou informaci, pusti se do peclivéjSiho hledani: nejcastéji
v kruhu nebo spirale. Pficemz nejprve opét skace po nejvyraznéjsich vizualnich

vivzs

v/ o7

Priklad na obrdzku v predchozi kapitole vyuZivd téchto faktii k vytvoreni rychlé cesty
k CTA (zde tlacitko k vyzkouseni demoverze). Je zde vytvoiena vyraznd sekvence
(tvorend hlavnimi nadpisy). Je krdtkd, pouhé tri kroky ani neumoZni uZivatele znudit
a nechat ho uhnout jinam. A vede primo k zr'etelné vyznacené akci, kterou miiZe
ndvstévnik snadno vykonat. Tato strdnka je vytvorena primdrné za ticelem ukdzdni
cesty k cili jasnymi a zietelnymi milniky. Ten, kdo chce zjistit podrobnosti, miiZe

z téchto zdchytnych bodti odbocit, zacist se do hloubky a snadno se zase vrdtit na
ptivodni tiroverl.

Vzdy se snazme jak kotvy a milniky ve strance, tak i prvky v ramci navigace
uspoiadat v primé linii (zleva doprava a/nebo shora dolii), kterou oko uzivatele miize
snadno skenovat. Neni-li vodorovna, svisla ¢i diagonalni linie pravé vhodna, dejme
prednost kruhovému ¢i spiralovému uspoiadani (s nejdtilezitéjsimi informacemi blize
stredu a méné diilezitymi ve vnéjsich, vzdalenéjsich oblastech). Nelze-li pouzit ani to,
uspoiadejme tyto dominantni navigacni prvky alespon do néjaké pravidelné sité —
ovSem zde musime pocitat s tim, Ze tu uz mozek nedokaze vnimat najednou a bude ji

opét skenovat, v liniich ¢i kruhové.

Mysleme pii tom také na tzv. Millerovu magickou sedmicku (podle slavného
kognitivniho psychologa G. A. Millera), tedy skutecnost, Ze kratkodoba pamét’ lidského
mozku dokaze efektivné pracovat priblizné se sedmi prvKky soucasné. Pokud nase
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posloupnost milnikt ¢i bodd navigace bude mit feknéme do péti poloZek, bude ji
navstévnik obvykle vnimat viceméné jako celek a dokaZe ji snaze zpracovat. Bude-li
mit tfeba uz deset polozek, nékde v druhé poloviné uz zapomene na nékolik prvnich
polozek, bude se muset v sekvenci vracet a vybér a rozhodovani bude mnohem
slozitéjsi; uzivatel bude takovou sekvenci povazovat za komplikovanéjsi a méné
ptrehlednou a podvédomé nejprve rozdélovat na sekvence a ¢asti mensi, které uz

zpracovat dokaZze. SnaZzme se proto vytvaret tyto navigatni sekvence co nejkratsi.

Obsahuje-li navigace v jedné tirovni vice nez 7 poloZek, méli bychom zvaZzit jeji
preuspordddni.

Jako optimalni pro kazdou navigacni sekvenci se ukazuje pocet 3 az 5 poloZek.
Do tohoto rozsahu by se méli snazit Clenit obsah i designérti a informacni architekti.
Jedna polozka netvori sekvenci viibec (a rozhodné bychom se méli snazit vyvarovat
»kategorii“ obsahujich jen jedinou polozku), u dvou jesté pomérné silné prevazuje
binarni rozhodovani bud-anebo. Teprve tii polozky tvori skutecnou sekvenci a nabidku
k vybéru. A vice nez sedm uz miiZe byt problematické pro vniman{ a snadnost
orientace. Pochopitelné, pokud jsme si jisti, Ze do dané trovné onéch osm polozek
patii, jiné usporadani by nemélo logiku a myslime si, Ze sem dalsi polozky v budoucnu
pribyvat zarucené nebudou, ponechdme polozek osm. Ale zase opacné: vime-li, ze ke
stavajicim Sesti v budoucnu dalsi dvé tri nejspi$ pribudou, méli bychom predhodnotit
strukturu aplikace rovnou.

Dominanty a kontrast

Vratme se zpét k praci s prostorem stranky a jejim vizualnim prioritam. Rekli jsme si,
Ze zrak na nové nactené strance se nejprve soustiedi na dominantni, klicova mista. Neni
uplné snadné rozhodnout, které bude to prvni u kazdého jednotlivého uzivatele, to je
pomérné individualni. Ale obecné lze skupinu ,hlavnich podezielych” vymezit pomérné
presnéji.

Na strance bez jednoznacné vizualni dominanty (tzv. eye catcher) hraji hlavni roli tzv.
optické osy a opticky stied stranky. Tedy misto, kam se nejcastéji jako prvni zaméri
lidsky zrak. To je zcela jiné misto neZ stied geometricky a vychazi z rozdéleni stranky
ve zlatém Tezu, coZ je pomér priblizné 1 : 1,618, velmi ¢asty v prirodé. Lidskym mozkem
byva vniman jako prirozeny a piijemny. PovaZuje se za idealni proporci a dobry grafik
by jej mél znat a umét béZné pouzivat. O zlatém rezu a jeho uZziti v uméni a designu
existuje mnoho knih a dalSich zdroj, které rozhodné doporucuji k nastudovani. Je
smutnou chybou, kdyZ grafik pracuje s pfesnymi geometrickymi poméry, a nikoli s témi
optickymi. Geometricky stred je pouZitelny jen u pomérné malych ploch uvnitt zorného
pole, ale ¢im vétsi pracovni plocha je, tim vétsi vyznam ma pravé stred opticky.
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Opticka osa se pouZziva nejcastéji vodorovna, rozdélujici plochu na mensi horni a
vétsi dolni ¢ast. Uplatnéni ale nachazi i svisla opticka osa, kterd nAm napft. naznacuje
optimalni pozici pro nejdutlezitéjsi sloupec obsahu. V misté, kde se svisla a vodorovna
opticka osa protinaji, je klicové misto plochy, s niZ grafik pracuje, tzv. opticky stired
stranky — misto, kam se sousttedi pohled uzivateli nejdrive.

geometricky stied opticky stied ve ,zlatém fezu” opticky stied v 1/3

Na obrazku je zobrazeny geometricky stied, opticky stred v poméru zlatého rezu
i zjednoduSena konstrukce, ktera vychazi z optického stiedu v jedné tietiné vysky
(resp. 8ifky) stranky, coZ je béZné praktické zjednoduseni zlatého rezu, s nimz casto
pracuji fotografové, vytvarnici i mnohé grafické pocitacové programy. Pokud jste
nékdy pri ofezavani fotky ve svém grafickém editoru vidéli rozdéleni plochy na sit
3x3 a nechapali diivod, je zde piresné kviili tomuto ucelu. Proporce obrazu ¢i fotografie
jsou idealni, pokud se nejdilezitéjsi prvky obrazu (oblicej, o¢i, postava, stavba
atd.) nachazeji pravé v téch klicovych bodech, kde se protinaji optické osy, zatimco
geometricky stfed obrazu zlistane spiSe prazdny ¢i neutralni. S optickym stfedem
stranky musime pracovat jak na tirovni celé stranky, tak i v ramci jejich ¢asti, rameckad,
ilustraci atd.

Dalsim prvkem, ktery primarné pritahuje pozornost, jsou vysoce kontrastni mista.
Kontrastni prvek, tedy takovy, ktery se vyrazné odliSuje od svého okoli, nad svym
okolim také patri¢né ¢ni a pritahuje pozornost. MozZnosti, jak ovlivnit vizualni kontrast,
je ale vice. Nejvice nasnadé je pochopitelné kontrast barevného jasu: tmavy prvek
ve svétlém okoli, ¢i naopak zarivé svétly na tmavém pozadi jsou nejobvyklejsi aplikaci
optického kontrastu. Podobné generuji vyssi kontrast i rizné atributy grafiky, které
vytvareji kontrastni plochy neptimo: plocha s vétsim/tu¢néjSim pismem, hustota
vzorku na pozadi, vétsi koncentrace drobnych prvki atd. Do jisté miry miiZe vytvaret
kontrast i vyrazné odliSna dominujici barva, i kdyZ zde uZ to neni tak jednoznacné
(barvam se podrobnéji vénujeme dale). Chcete-li dobte posoudit celkovy kontrast
riznych ¢asti stranky, pouzijte klasickou fintu: oddalit se od obrazovKky a primhoufrit oci
tak, az se vas zrak rozmlzi a obsah slije do neurcitych skrvn a ploch. Stejné kontrastné,
jak vhimame jednotlivé ¢asti stranky vici jinym, je bude vnimat i navstévnik, ktery
stranku uvidi poprvé.
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Pohtichu mnoho grafikii zapomina na to, jak dilezitou roli v designu hraje také
prazdné misto. Pritom pravé prazdny prostor dokaze zajistit jakémukoli prvku velmi
vysoky kontrast vii¢i okolnimu obsahu.

Plati, Ze ¢im informac¢né a vizualné bohatsi stranka je, tim vyraznéjsi kontrast
v ni vytvari pravé prazdné misto. Na obrazku je zobrazena priblizné tataz informace
s vysokym barevnym kontrastem a kontrastem vytvorenym prazdnym mistem.
Je ztejmé, Ze vizudlni Gcinek je v principu odlisny, ale vysledny kontrast je v obou
ptipadech velmi vysoky. V mnoha situacich pak bude vyuziti prazdného mista velmi
uc¢innym zplsobem, jak urcité ¢asti obsahu dat pozadovany kontrast a zamérit na
néj pozornost. Neni vyjimkou, kdy dostate¢né velké okraje a vyrazny odstup néjaké
informace od okoli budou mocnym nastrojem pro to, jak ji vypichnout a zd{raznit.
Mnohem G¢innéjSim neZ snaha o vytvoreni kontrastu jinymi prostiedky.

Jednoduse zobrazeny prvek uprostied prazdné plochy miva
siln€jsi uc¢inek nez ten nejdliraznéji zvyraznény uprostired
jiného obsahu.

Jesté jeden faktor ovliviiuje optickou silu prvki ve strance, a to je faktor
psychologicky. Tedy predevSim emoce, které sledovany obsah budi v uZivateli. Je
znamym faktem, Ze lidské vnimani obvykle vénuje nejvyraznéjsi pozornost jinym
lidskym bytostem, postavam, tvaiim, ptripadné zviratim (roztomilym kotatkim
a Sténatklim, ale i nebezpecnym Selmam ¢i odpor budicim Zivo¢ichiim apod.), vyraznym
objektlim ¢i scénam pritahujicim pozornost a néjakym zplsobem ptlisobicim na city.
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Reklamni designéti uz 1éta védi, Ze napt. fotografie oi dokaze pritdhnout pozornost vice
nez ten nejsilnéjsi barevny kontrast. Obecné to plati pro kazdy lidsky oblicej, postavu,
drazdivé partie ¢i krivky lidského téla, snimek interakce dvou a vice osob — ale i pro
vyrazné a zadané predméty, symboly luxusu a jakékoli dalsi objekty, o kterych vime,

ze v cilové skupiné mohou budit néjaké silnéjsi emoce. A neplati to jen pro obrazové
informace, silny miize byt i text, spravné emoc¢né nabité slovo miize mit silnéjsi ti¢inek
nez stejné opticky vyrazné slovo budici emoce spi$ neutralni. Zde hraje roli hlavné
znalost cilové skupiny a zkuSenost tvilirct v tom, jak na ni co nejicinnéji ptisobit.

Je jasné, Ze velky vyznam zde bude mit opét dostate¢ny dynamicky rozsah, s nimz
budeme pracovat. Pokud bude stranka jako celek vizualné plochd, tzn. vSechny prvky
obsahu budou mit priblizné stejnou vahu a dliraz, budou se v ni vSechny vyse uvedené
techniky pro vytvoreni dominantnich milniki a vyraznych prvki ztracet a pozbyvat
smyslu. Abychom dosahli poZadovaného tcinku, tedy aby doty¢ny prvek byl vyrazny,
kontrastni a upoutal navstévnikovu pozornost, musime vzZdy pracovat s velkym
dynamickym rozsahem. Nezdrahejme se proto pro ty skutecné dilezité prvky ve
strance pouzit vyrazné (i nékolikandsobné) vétsi a tuc¢néjsi pismo, opravdu znatelné
odliSnou barvu a odstin, do o¢i bijici prazdné misto, vyrazné silné emocné nabité
obrazky a fraze. A naopak — nedtlezité poznamky a malo podstatné informace se
nezdrahejme zobrazit malé, méné kontrastni, opravdu nevyrazné (ale pochopitelné
stale dostate¢né dobie Citelné). Prace s kontrastem a jeho vyuZiti pro zvyraznéni priorit
a vizualnich vazeb jsou naprosto kli¢ové pro kazdy tspésny vizudlni design.
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