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ABSTRAKT

Tuto bakalafskou praci zakldddm na zkoumaéni teorie uzivatelskych vyzkumd, analyze
nastroji na uzivatelské vyzkumy a vyvozenim pravidel pro spravné navrzeni inovativniho
nastroje. V prvni ¢asti teoretické ¢asti se vénuji studiu rozdéleni, provadéni a vyhodnocovani
vyzkumt, v druhé ¢asti zkoumam, jak funguji existujici nastroje a hledam jejich pozitiva a
negativa. V praktické ¢asti tyto poznatky vyuzivam k navrZeni konceptu nového nastroje,

ktery cely proces uzivatelského testovani déla jednodusi, rychlejsi a efektivnéjsi.

Klicova slova: uzivatelsky vyzkum, uzivatelské testovani, uzivatelské rozhrani, teorie
vyzkumt, druhy uZzivatelskych vyzkumi, prizkum, objevovani, testovani, naslouchéni, UI,

UX, UI/UX, GUI

ABSTRACT

I establish this bachelor thesis to explore theory of user research, analysis of tools to user
research and the rules for the innovative tool design. In the first part of the theoretical part,
I deal with the studies of division, implementation and evaluation of research, in the second
part, I explore how existing tools work and seek their positives and negatives. In the practical
part, [ use these findings to design a new tool that makes the entire user testing process easier,

faster and more efficient.

Keywords: User Research, User Examples, User Breakdown, Discards Theory, User

Research Delines, Exploration, Discovery, Testing, Listening, UI, UX, Ul / UX, GUI



“No matter how beautiful, no matter how cool your interface, it would be better if there
were less of it.”

-- Alan Cooper

Rad bych podekoval MgA. Bohuslavovi Stranskému, Ph.D., ktery vedl mou bakalaiskou

praci.

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronickd nahrané do

IS/STAG jsou totozné.


https://www.inspiringquotes.us/author/5847-alan-cooper
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UvVOD
Pro¢ jsem si zvolil toto téma?

Jsem cClovek, ktery véci analyzuje. Osobné jsem mél piistup k ndstrojim urenym k
uzivatelskym vyzkumim jen parkrat, ale 1 kdyz je k dispozici nemam, pokladam si pted tim,
nez zac¢nu cokoliv navrhovat zdkladni otazky — pro¢, co, pro koho a jak budu tento projekt
tvotit. Bavi mé hledani diivodii pro¢ se néco d¢je tak jak se déje. Motivuje meé zvédavost a
touha po poznani pravdy. Pii tvorbé chci védét, ze to, co délam, délam spravné a jedina
moznost jak to zjistit je to otestovat, protoZe testovani piinasi objektivni hodnoceni pred, v

pribéhu i na konci celého procesu.

Nastroje, které jsem zatim vyzkousel mé zaujaly, ale u vSech mi néco schéazelo, nebo bych
néco vylepsil. Proto jsem se rozhodl prozkoumat do hloubky problematiku uzivatelskych
vyzkumt a stdvajicich ndstrojl na uzivatelské testovani. A z téchto poznatkl navrhnout novy

inovativni program.
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I.

TEORETICKA CAST
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1 COJETOUX

Nejprve by bylo dobré si pfiblizit, co je to UX — disciplina, kterou je potieba znat pti

navrhovani v podstaté ¢ehokoliv.

1.1 UX

Jinymi slovy, design uzivatelského zazitku je proces navrhovani (digitdlnich nebo
fyzickych) produktii, které jsou uzitecné a snadno pouzitelné. Jde o zlepSeni zkusenosti,
které lidé maji pii interakci s produktem, a o to, aby nasli hodnotu v tom, co poskytuje. To
zahrnuje navrh celého procesu ziskavéani a integrace produktu, vcetné aspektl znacky,
designu, pouzitelnosti a funkce. UX je priinikem potieb uzivatele a poskytovatele. Poklada

otazky Pro¢? Co? Jak? Kde? Kdy? Pro koho?

1.2 UX v kazdodennim Zivoté

UX je vSude kolem nés. Denn¢ se setkavame s dobte i velmi Spatné navrzenymi produkty,

které ovliviiuji nds zivot. Rozdil poznate pomérné jednoduse.

’

“Good design is invisible.’

,,Dobry design je neviditelny.
To znamena, ze pfi interakci s produktem si ani nevSimnete, jeho rozhrani vam pftijde
intuitivni, plynulé a ptirozené. Na druhou stranu pokud je UX navrzeno Spatné, tak si jej
vSimnete okamzité, protoze vas zdrzi, znemoziuje vam uzivani produktu, v nékterych
pfipadech mize byt dokonce i nebezpecné. [1] (KURIAN, ARUN VARGHESE. UX IN
DAILY LIFE [ONLINE]. IN: . [cIT. 2021-5-13]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://MEDIUM.COM/(@DESIGNTHAD/UX-IN-DAILY-LIFE-20EC945A3B87)

1.3 UX v digitalnim svété

V digitalnim svéte je UX Uplné vSude, troufdm si fict, ze digitalni UX je nejcastéjSim
piikladem uzivatelské zkuSenosti se kterou se setkavame. Témét kazdy ma dnes mobil
a pristup na internet. Mame k dispozici Sirokou Skalu médii, které ndm zptistupnuji digitalni
obsah. UX zacina tam, kde dané médium zacindme pouzivat. At uz je to zapnuti televize,

zvednuti hovoru na mobilu, nebo vyhleddvani na webovych strankach.
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2 UZIVATELSKY VYZKUM

2.1 Co je to uzivatelsky vyzkum

,Uzivatelsky (marketingovy) vyzkum je sada aktivit, kterd vam umozni ziskat podklady pro
lepsi rozhodovéani. Dava ho smysl délat ve chvili, kdy je pfed vami néjaké dilezité, drahé
nebo rizikové rozhodnuti, které¢ byste jinak stavéli na svych domnénkéch a intuici.” [2]
(REZAC, JAN. UZIVATELSKY VYZKUM [ONLINE]. JANUARY 18,2019 [CIT. 2021-5-13].
DOSTUPNE Z: HTTPS://MEDIUM.COM/HOUSE-OF-
%C5%99EZ%C3%A1%C4%8D/U% C5%BEIVATELSK % C3 % BD-

V% C3%BDZKUM-CF44F7358A3)

Cilem vyzkumu je identifikovat nebo odhalit pozadavky a chovani uzivateli, odhalit
problémy produktu, opravit je a opakovat proces pro dosazeni co nejlepSich vysledki.
Platnost zjisténi vychdzi z kvalitniho vyzkumného planu, zapojeni relevantnich uzivateld,
dovednosti moderatora nebo tazatele pii provadéni interview a spravném zpracovani
vysledktl. Pro provadéni takovych vyzkumi je tieba znat metody, nastroje a zptisoby jak je

efektivné pouzivat.

2.2 Divody pro¢ by sem mél uzivatelsky vyzkum provadét pri

navrhovani jakéhokoliv projektu.

“A problem well stated is a problem half solved.”
., Spravné pojmenovany problém je z pulky vyreseny probléem. *

— Charles Kettering

Designer neni uZivatel

Designer vi presné, jak dany produkt navrhnul, jak by se mél pouzivat a jak funguji
technologie a nastroje, které obsahuje. Uzivatelé to vSak nevi a bez testovani se milZe stat,
ze nebudou schopni dany produkt pouzivat. Neda se ptedstirat, ze designer tyto informace o
funkcich nema, proto se musi provadét testovani s lidmi, kteti s produktem nemaji zadné
zkuSenosti. V opacném piipad¢ by vysledky byly nepiesné, ovlivnéné a pro dalsi vyvoj by
neméli vypovidajici hodnotu. Dllezité je ziskat autentické informace o uzivateli, ktery zacne

pouzivat produkt.
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Testovani nemusi byt nakladné

Uzivatelsky vyzkum samoziejmé muze byt extrémné komplexni, Casov€é narocny a
vyzadovat velké mnoZstvi testovanych uzivateli, ale ve vétSing€ ptipadi se da udélat jen s
hrstkou lidi a zdkladnimi nastroji. I maly vyzkum muiize pfinést velké mnozstvi cennych
informaci pro nasledny vyvoj. Odhaduje se, Ze uz 5 testovanych uzivatelti dokaze odhalit az
85% vSech moznych chyb. Proto by mélo testovani, at’ uz v jakémkoliv rozsahu, byt soucasti

kazdého vyvoje.
Vysledky testovani jsou extrémné hodnotné

Bez ohledu na to, jestli se jedna o vyvoj webovych stranek, nového produktu, nebo sluzby,
vysledky testovani mohou piinést informace o tom jak funkci dané véci vylepsit. Priklad:
Pfi testovani v rané fazi vyvoje velmi drahého e-shopu se pfijde na chybu, diky které ¢ast
uzivatelil neni schopna dokon¢it objednavku. Takovato chyba by mohla ptipravit e-shop o
podstatnou ¢ast obratu. K odhaleni by se muselo udélat nové testovani, novy design, nové
kodovani a aktualizace webu, coz by bylo v porovnani s prvnim testovanim mnohonéasobné

nakladné;si.
2.3 Jak spravné uzivatelsky vyzkum provadét?

Testované osoby by se mély co nejvice slucovat s cilovymi uzivateli. At uz se jedna o
testovani ¢ehokoliv, nejrelevantngjsi vysledky dostaneme pravé od cilové skupiny. Ukoly,
které musi testované osoby provadét, by mély co nejpiesnéji imitovat interakci s produktem
v realném svét€. Béhem testovani se nesmi zasahovat, ani ovliviiovat rozhodovani

testovanych osob.
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3 TYPY UZIVATELSKYCH VYZKUMU

Existuje cela fada uzivatelskych vyzkumi, které se daji rozdelit do nékolika skupin, podle
ruznych parametri. Nékteré slouzi k zjisténi konkrétnich informaci a postieht pro vyteseni
problémil, jiné na testovani hotovych navrhi. Casto se déli do skupin chronologicky s
procesem vyvoje projektu. Pro uspésné provedeni je dilezité¢ védét kdy pouzit spravnou
metodu a jak zpracovat vysledky. [3] (MORAN, KATE. UsABiLITY TESTING 101
[ONLINE]. DECEMBER 1, 2019 [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/USABILITY-TESTING-101/)

Obecné miizeme rozdélit vyzkumy na kvantitativni (zjiStujeme kolik) a kvalitativni

(zjistujeme co, jak a proc), nebo do Ctyt kategorii podle prubéhu projektu:

3.1 Objevovani

Cilem tohoto testovani je ovéfeni a vyvraceni predpokladl. Jednd se o prvni stadium
testovani, kdy chceme zjistit co nejvice uzivatelskych potteb. Provadi se zasadné jesté pred
zacatkem celého procesu navrhovani. Mize se stat, ze nékteré napady pii vyvoji nefesi zadné
uzivatelské naroky ani potfeby a nejsou tedy podstatné a investovani do jejich vyvoje by

bylo zbytecné.

Nejcastéji se v této fazi pouzivaji tyto metody:
Field study

Také znama pod nazvem In Situ [ in 'sitoo], neboli priizkum ,,na misté“ jsou navstévy
zékaznikl a terénni studie zamétfené na sledovani uzivatell v jejich pfirozeném prostiedi.
Cilem je zjistit realné chovani uzivateli v dob¢ kdy budou vyuzivat produkt, jak je ovliviiuji
vnéjSi  podnéty nebo socidlni rozptyleni. [4] FARRELL, Susan. FIELD
STUDIES [ONLINE]. OCTOBER 23, 2016 [ciT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/FIELD-STUDIES/
Diary study

Je kvalitativni metoda, kdy uzivatel¢ sami zaznamenavaji informace a poznatky o
testovaném produktu v del§im ¢asovém tseku. Cilem je zjistit navyky, motivace, uZivatelské

scénare, nebo ,,customer journeys*.

User interview
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Interview se déli do tfi kategorii: Strukturované, polostrukturované a nestrukturované.
Strukturované interview ma doptedu piesné dané otazky, s cilem dostat konkrétni odpovédi
na dané téma. Moderator pokladd otazky vzdy ve stejném potadi a stejnou formou.
Polostrukturované interview ma pouze par uvodnich otazek s otevienymi odpovédmi.
Poradi se muze liSit v souvislosti s vyvojem rozhovoru a po vycCerpani otazek Casto nasleduji
doplilujici dotazy vychazejici z otevienych odpovédi. Nestrukturované interview zacne
uvedenim prvni otdzkou do kontextu a necha vyslychaného mluvit. Moderétor se pouze

dotazuje na detaily, nebo usmérnuje konverzaci.

Pfirozhodovani hraje roli to, jaké informace se snazime ziskat. Pokud o daném tématu mame
minimum informaci, je vhodné zacit nestrukturovanym interview, dostaneme ¢asto velmi
odlisné odpovédi a je velka Sance objeveni néceho na co by ve strukturovaném interview
nebylo mozné pfijit. Polostrukturované interview byva nejlepsi z hlediska ziskani informaci
o konkrétnim problému. Muzeme dostat nejlepsi feedback a dobife se se ziskanymi
odpovéd’mi pracuje. Strukturované interview se pouziva pii velkém mnoZstvi dotazovanych
lidi, kdy by jinak nebylo mozné zpracovat tak velké mnozstvi odpovédi. [5] NIELSEN,
JAKOB. INTERVIEWING USERS [ONLINE]. JULY 25, 2010 [cCIT. 2021-5-21]. DOSTUPNE

Z: HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/INTERVIEWING-USERS/

Stakeholder interview
Stakeholder = zuéastnéna strana

Rozhovory se zucastnénymi stranami jsou cenné vyzkumné metody, které se pouzivaji pro
nastartovani procesu navrhovéani. Zamétuji se na ziskani informaci ze tfi hlavnich oblasti
UX designu:

Potieby uzivatele — jak pomtize design uzivatelim?

Obchodni cile — jak bude design podporovat obchodni cile?

Technickd omezeni — jaké technické piekdzky je tfeba piekonat?

[6] FARD, ADAM. THE ULTIMATE GUIDE TO STAKEHOLDER INTERVIEWS:
UNDERSTAND YOUR CLIENTS [ONLINE]. MAY 29, 2019 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:
HTTPS://UXDESIGN.CC/THE-ULTIMATE-GUIDE-TO-STAKEHOLDER-INTERVIEWS-

UNDERSTAND-YOUR-CLIENTS-A3BCF87B6ESB


https://uxdesign.cc/the-ultimate-guide-to-stakeholder-interviews-understand-your-clients-a3bcf87b6e8b
https://uxdesign.cc/the-ultimate-guide-to-stakeholder-interviews-understand-your-clients-a3bcf87b6e8b
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3.2 Pruzkum

Metody prizkumu slouzi k pochopeni problémového prostoru a rozsahu navrhu a

odpovidajicimu feseni potieb uzivatelti. Mezi nejpouzivanéjsi patii:
Competitive analysis

Konkuren¢ni analyza v marketingu a strategickém fizeni je posouzeni silnych a slabych
stranek soucasnych a potencidlnich konkurentl. Tato analyza poskytuje Gtocny a obranny
strategicky kontext k identifikaci ptilezitosti ¢i hrozeb. [7] WHITE, CHRISTINE. WHAT'S
A COMPETITIVE ANALYSIS & HOW DO YOU CONDUCT ONE? [ONLINE]. JANUARY 19,
2021 [cIT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://BLOG.HUBSPOT.COM/MARKETING/COMPETITIVE-ANALYSIS-KIT
Design review

Revize navrhu je metoda kontroly pouzitelnosti, pti které (obvykle) jeden recenzent zkouma
navrh, aby identifikoval problémy s pouzitelnosti. Fraze ,,revize designu je Siroky pojem,
ktery zahrnuje n¢kolik inspekénich metod — zélezi na tom, kdo revizi provadi a na cilech

revize. Mezi bézné typy recenzi patii:
Heuristické hodnoceni

Typ revize designu, pfi kterém je design hodnocen z hlediska souladu se sadou heuristik

(napf.: 10 Usability Heuristics od Jakoba Nielsena)
Expert review

Revize provedena nezavislym expertem k odhaleni moznych chyb v systému. Rozdil mezi
heuristickymi hodnocenimi a odbornymi recenzemi je ptredevSim v tom kdo revizi provadi.

Lze povazovat odbornou recenzi za ditkladnéjsi verzi heuristického hodnoceni.
Persona building

Persony ptedstavuji umeéle vytvotené osoby, které simuluji problémy a potieby uzivatelii a
také podrobnosti o jejich chovéani a postojich. Uspéch zavisi na znalosti cilové skupiny a
strukturovani rozsahu vasich osob podle toho, ¢eho se snazite dosahnout.[8] HARLEY,
AURORA. PERSONAS MAKE USERS MEMORABLE FOR PRODUCT TEAM
MEMBERS [ONLINE]. FEBRUARY 16, 2015 [ciT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/PERSONA/

Task analysis
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Analyza ulohy je pro uzivatelskou zkusSenost zasadni, protoze design, ktery fesi nespravny
problém, selze, bez ohledu na to, jak dobré je jeho uzivatelské rozhrani. V oblasti analyzy
uloh se uloha tyka jakékoli aktivity, kterd je obvykle pozorovatelnd a mé pocatecni a
koncovy bod. Je-li naptiklad cilem ztidit penzijni fond, bude uzivatel muset hledat mozné
nabidky, promluvit si s finanénim poradcem a vyplnit formulat zadosti — to vSe jsou ulohy.
Pfi analyze uloh se zaméfujeme na jednoho uzivatele, jeho cil a to, jakym zpiisobem tlohy

provadi. Proces analyzy uloh lze rozdélit do dvou fazi:
Féze 1: Shromazdéni informaci

Ptiklad: Analytik provede polo strukturovany rozhovor, aby pochopil roli uzivatele, typické
¢innosti a nastroje, které pouziva. Poté analytik sleduje, jak uZivatel vykonava dané tlohy.

Po dokonceni se uzivateli polozi dopliiujici otazky.
Féze 2: Analyza a grafické zndzornéni

Analytik ulohy strukturuje podle faktort, jako je pofadi, hierarchie, frekvence nebo
kognitivni pozadavky, aby vyhodnotil slozitost procesu a objevil pain points (mista, ve
kterych uzivatelé nejcastéji chybovali, nebo si nevédéli rady). Vysledkem této analyzy je
Casto grafické zndzornéni nazyvané diagram analyzy uloh. NejbéZngji zndmym a
pouzivanym je Hierarchicky Diagram Analyzy Ukolt (dale jen HTA — hierarchical task-
analysis). HTA je uziteCny pro ilustraci vSech krokti procesu a je dobrym komunikac¢nim
nastrojem, zejména pro slozité systémy. Lze jej také pouzit jako vychozi bod pro dalsi

analyzy.

et T AgiTg
apphoation
Enter hospitsd Tye i “nest Dt messaging
SYSDEM namiber palient™ messags applchtion
Fnd numbes: in
oontact Bl

Hit "seach™ won

Deogm typeng =0
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[1] Tlustra¢ni HTA diagram

Po vyhodnoceni analyzy se pro nasledné zlepseni produktu ¢asto berou v potaz tyto aspekty:

Celkovy pocet tkolll — Je jich pfili§ mnoho? Mozna existuji ptilezitosti k vytvoreni designu,

ktery by mohl proces zefektivnit a odstranit nékteré kroky.

Frekvence ukolti — Jak Casto se urcité ukoly provadéji? Jsou nckteré ukoly napliiovany

opakovanim?

Kognitivni slozitost ukolti — Jaké mentalni procesy (tj. Myslenky, isudky a rozhodnuti) jsou
pottebné k dokonceni daného tkolu? (Celd oblast analyzy tukold znama jako analyza
kognitivnich ukolt se zabyva témito otdzkami a zviditelnénim mentalnich schémat a
procestl). Cim vice mentélnich operaci je potfeba ke splnéni, tim se zvySuje obtiznost

celkového tkolu a analytik by mél zvazit pravdépodobnost chyby uzivatele.

Fyzické pozadavky ukolu — Co musi uzivatel fyzicky délat? Mohl by tento fyzicky
pozadavek ovlivnit vykon a pohodli uzivatele? A jak mohou tyto fyzické pozadavky ovlivnit

uzivatele se zdravotnim postizenim?

Cas potiebny k provedeni kazdého tkolu — K odhadu, jak dlouho by uZivatelim trvalo

dokonceni ukold, 1ze pouzit vzorkovani aktivity nebo teoretické modelovani.

[9] ROSALA, MARIA. TASK ANALYSIS: SUPPORT USERS IN ACHIEVING THEIR
GOALS [ONLINE]. SEPTEMBER 20, 2020 |[ciT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/TASK-ANALYSIS/
Journey mapping

Mapovani cesty je proces, ktery poskytuje holisticky pohled na zakaznickou zkuSenost
pohledem na okamzZiky frustrace a potéSeni béhem fady interakci. Odhaluje ptileZzitosti, jak
fesit problematické mista zakaznikl, zmirnit roztiiSténost a v kone¢ném dusledku vytvofit
lepsi prostiedi pro uzivatele. Mapovani je pomérné dlouhy a slozity proces, ale, ve své
nejzéakladnéjsi forme, mapovani cesty zacind zaznaCenim fady akci uzivateli do Casové osy.
Déle je ¢asova osa doplnéna myslenkami a emocemi uzivatell, aby se vytvoftil uzivatelsky
pribéh. Vétsina map cesty ma podobny format: nahote konkrétni uzivatel, konkrétni scénar,
a odpovidajici ocekavani nebo cile ve stiedni fazi, ktera se sklada z akci, myslenek a emoci
uzivatele. [10] GIBBONS, SARAH. JOURNEY MAPPING 101 [ONLINE]. DECEMBER 9,
2018 [cIT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/JOURNEY-MAPPING-101/
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Paper prototype testing & feedback

Prototypovani nebo zejména prototypovani na papiru (wireframe skica) je metodika
vyzkumu, kterd pomaha vizualizovat a testovat napady a koncepty v rané fazi projektu. Toho
1ze dosdhnout s minimalni finan¢ni a ¢asovou naro¢nosti. Nic nepfiblizi funkénost findlniho

produktu na za¢atku projektu vic, nez rychly test na papirovém, nebo lo-fi prototypu.
Card sorting

Ttidéni karet je technika kdy uzivatel¢ tiidi karty do pfedem danych kategorii, aby
vygenerovali dendrogram (druh diagramu) nebo folksonomii (pomocny prostiedek pro
kategorizaci obsahu internetu. Uzivatelé sami oznacuji/popisuji obsah WWW stranek
pomoci urcitych tagh, které slouzi pro jejich utfidéni a pozdé€jsi rychlejsi vyhledani.(
Wikipedie)). Casto se pouZiva pfi navrhovani informaénich architektur, pracovnich toki,

struktur nabidek nebo navigac¢nich cest webovych stranek.

Dendrogram

=

| =
| A

[2] Ukazka dendrogramu

V zévislosti na potfebach se miize provést oteviené nebo uzaviené tiidéni karet. Lisi se takto:

Oteviené tridéni karet: Od Gcastnikl se pozaduje, aby uspotadali témata z obsahu na vasem
webu do skupin, které jim davaji smysl, a poté pojmenovali kazdou skupinu, kterou vytvofili,
tak, aby presné popisovali obsah. Pomoci otevien¢ho tiidéni se dozvite, jak uzivatelé

seskupuji obsah a podminky nebo Stitky, které davaji jednotlivym kategoriim.

T#idéni uzavienych karet: Ucastnici jsou vyzvani, aby sefadili karty do piedem
definovanych kategorii. Ttida uzaviené karty funguje nejlépe, kdyz pracujete s
preddefinovanou sadou kategorii a chcete se dozvédét, jak uzivatelé tiidi polozky obsahu do

kazd¢ kategorie.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Folksonomie
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3.3 Testovani

Qualitative usability testing

V relaci testovani pouzitelnosti pozadda vyzkumnik i¢astnika o provedeni ukolt, obvykle s
pouzitim jednoho nebo vice konkrétnich uzivatelskych rozhrani. Zatimco ucastnik dokonci
kazdy tkol, vyzkumnik sleduje chovani ucastnika a nasloucha zpétné vazbé. Prostfednictvim

testovani pouzitelnosti se zjist'uji chyby designu, které by se jinak mohli pfehlédnout.
Benchmark testing

Srovnavaci studie méti jeden nebo vice KPI (klicovych ukazateli vykonu) uzivatelského

rozhrani, takZze muzete zjistit, zda ma redesign métitelné lepsi (nebo horsi) pouzitelnost.

Nejcastéjsim srovnanim je méfeni pouzitelnosti starého a nového prototypu. Miize se méfit

¢as, za jaky uzivatel stihne splnit ukol, jeho spokojenost, nebo mnozstvi zaseknuti.

[11]

Accessibility evaluation

Testovani pristupnosti je definovano jako typ testovani softwaru provadéného s cilem
zajistit, aby testovand aplikace byla pouzitelnd pro osoby se zdravotnim postizenim, jako je
sluch, barevna slepota, stafi a dal$i znevyhodnéné skupiny. Jedna se o podmnoZinu testovani
pouzitelnosti. Ackoli existuje tficet devét dalSich pravidel pro testovani webti a intranetil se

zdravotné€ postizenymi uzivateli, nejsou v takovém piipadé zcela relevantni.

3.4 Naslouchani

Dotazniky a prizkumy

Kvantitativni vs. kvalitativni prizkumy

Kvantitativni prizkumy zjist'uji kolik lidi néco déld a co dela. Kvantitativni priizkumy
pouzivaji pii zodpovidani otazek, na které lze odpovédet zaskrtavacim polickem, a cheete-li
si byt jisti, ze vase data jsou Siroce pouzitelna pro velky pocet lidi.

Kvalitativni priizkumy kladou oteviené otazky. Pouzivaji se, kdyz je potifeba generovat

uzitecné informace prostiednictvim konverzace, nikoli hlasovanim. Kvalitativni priizkumy

vyzaduji komentate, zpétnou vazbu, navrhy a dal$i druhy odpovédi, které nejsou tak snadno
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klasifikovatelné a pocitatelné. Miizete provést pruizkum u méné lidi nez v kvantitativnim

pruzkumu a ziskat bohat4 data.

kvantitativni pristup kvalitativni pristup

extenzivni $etfeni zkoumane skutenosti | intenzivni Setfeni zkoumane skutecnosti

dedukce: nejprve formulace vztahu, pak indukce: nejprve sbér dat, pak formulace

shér dat vztah

zkoumani pfedpokladanych vztahu, identifikace vztahu, vytvareni novych

ovéfovani hypotéz | hypotéz

zkoumani nékolika aspektd u mnoha objektl | zkoumani mnoha aspektl u mala objektd

postup predem naplanovan projektem postup flexibilng reaguje na zjisténe

zhoumdni | informace

ziskavani idaju vysoce standardizované | ziskavani udaju znatné
 nestandardizované

sbér a analyzu dat 1ze provést pomérme shér a analyza Udajl jsou vétsinau Casove

rychle naraéne

po vyzkumu vybérového souboru sbér dat | sbér dat konéi po teoretickém nasyceni

konéi

vyhodnocovani dat po ukonéeni jejich sbéru | vyhodnocovani dat v pribéhu jejich sbéru

stafistické zpracovani dat nezbytné vyuZiti statistiky minimalni az nulové

kvantifikace dal, unifikace vypovédi vysoka | wypovéd nekvantifikovana, jedineéna,
abrazna

zobecnéni vysledkl moZné a ofekavanéd zobecnéni vysledko problematicke, spise
nemoine

vysledky relativné nezavislé na vysledky mohou byt ovlivnény

wyzkumnikovi | vyzkumnikem

testuje validitu porozumeéni zkoumanamu | pomaha porozumeét zkoumanamu problému

. Pmblému

zavery nékdy prilis abstrakini pro konkrétni | dobré poznani konkrétnich podminek
podminky a situaci

[3] Tabulka 1: Rozdily mezi kvantitativnim a kvalitativnim piistupem
[12] WEISS, KLARA. KVALITATIVNI VS. KVANTITATIVNI METODY VYZKUMU V
UVODNI CASTI DESIGNOVEHO PROCESU [ONLINE]. [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNE Z:
HTTPS://BIT.LY/2RBXV2A

Je mozné kombinovat tyto dva druhy prizkumd, a je obzvlasté uzite¢né nejprve provést
malé, primarn¢ kvalitativni prizkumy, které pomohou vygenerovat dobré odpovédi a

pozdéji je zapocitat do vétSiho prizkumu.
Analytics review

V dnesni dobé¢ jsou téméf vSechny firmy online na webovych strankach. Je dilezité védét,
zda plni svijj ucel nebo ne, co lidé d€laji, kdyz navstivi vas web, jak dlouho ziistanou a jaké
stranky navstévuji na vaSem webu. Analyza webu nebo aplikace poskytuje cenné informace,

které 1ze pouzit ke zlepSeni a zvySeni po¢tu konverzi.

Search-log analysis
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Analyza protokoll prohledavani stranek je jednou z nejvétSich promarnénych piilezitosti pii
UX vyzkumu. Velky diraz je kladen na optimalizaci externiho vyhleddvani (ziskani
navstévy), ale mensi pozornost je vénovana optimalizaci vyhledavani na webu (obsluhovani
navstévnika). Analyza protokolu hleddni mize pomoci zucastnénym strandm vcitit se do
navstévniki webu, protoze data ukazuji, Ze lidé se snazi najit to, co potiebuji. Tyto informace
mohou pomoci ziskat podporu pro vylepSeni webu, protoze obvykle osvétluji problémy, se
kterymi se Casto setkdvame a je obtizné je opravit, aniz by bylo nutné vykonavat n&jakou
dilezitou praci. Nékteré problémy lze snadno opravit a protokoly také tyto problémy
ukazuji. [13] FARRELL, SUSAN. SEARCH-LOG ANALYSIS: THE MOST OVERLOOKED
OPPORTUNITY IN WEB UX RESEARCH [ONLINE]. JULY 30, 2017 [cIT. 2021-5-21].

DOSTUPNE Z: HTTPS://WWW.NNGROUP.COM/ARTICLES/SEARCH-LOG-ANALYSIS/
FAQs

Casté dotazy, pokud jsou udélany dobte, budou mit hodnotu nejen pro navstévnika vaseho
webu, ale také pro vasi organizaci. Casté dotazy jsou vyspélym informaénim formatem,
ktery vznikl v roce 1982 a vyvinul se spolecné s internetem, nejprve v e-mailu a poté v
diskusnich skupinidch. Na internetu se stale zlepSuji a ptidavaji nové hypertextové
odkazy, databaze, a analytika. Setkdni se zndmymi néstroji a strukturami pomaha
navstévnikiim webovych stranek jejich pouzivani, aniz by museli hodné premyslet o tom,

jak na to.
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4 PREHLED NASTROJU PRO UZIVATELSKY VYZKUM

Pti analyze stavajicich nastrojii na uzivatelské vyzkumy budu hodnotit jejich architekturu,
intuitivnost, metody testovani, vzhled uzivatelského rozhrani, komplexnost prace s daty a

kvalitu infografiky. Mym cilem je zjistit mista, ktery bych mohl vylepsit a inovovat.

Pozn. Vzhledem k tomu, Ze vetsina nastrojii je placend, nebo vyrazné omezend ve free verzi,

tak jsem se rozhodl proveést analyzu na zaklade video tutorialii a online hodnoceni.

4.1 Maze

Maze je platforma pro vyzkum uZivateld, kterd umoziuje shromazd’ovat jak kvalitativni, tak
kvantitativni udaje o pouzitelnosti, a to vSe na jednom misté. Figma, InVision, Marvel nebo

Sketch umoziuje importovat existujici prototyp a provadét na ném testovani.

4.1.1 Architektura a GUI

Cely program neni moc sloZity, ale nabizi pomérné Siroké mnoZstvi tkoll (tasks) které je
mozné libovolné kombinovat. Pti spusténi je na vybér ze dvou variant vyzkumu: Objevovani
a testovani Prototypu. V objevovani je na vybér z nékolika nejcastéjsich metod, jako jsou
dotazniky, card sorting, AB testing, atd. Pro testovani prototypu je tfeba jej importovat
pomoci odkazu URL. Po importovani se zobrazi tvorba ukold. V levé €asti (1) jsou typy
ukolt a jejich poradi, v prostfedni (2) konkrétni tkol a v pravé (3) néhled prototypu.

e R L e g -
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Béhem testovani je v levé ¢asti zadani a v pravé plocha na provedeni tkolu.

Vysledky se zbbrazuji po jednotlivych ukolech. Seznam je na pravé strané, analytika

uprostied a vpravo je prostor pro komentafe.

B moze Repart - CICO for CAN v @ m

[14] DESIGNCOURSE. YOU NEED TO KNOW USABILITY TESTING (WITH MAZE)

[ONLINE]. IN:. 4. 9. 2020 [cIT. 2021-5-13]. DOSTUPNE VA

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=ID0FWI2Q028 & T=587S

Grafické rozhrani je velmi pfehledné. Rozhrani je velmi vzdusné a intuitivni. VSe se nachazi
na svétlém pozadi, hlavni prvky jsou vyznaceny syté modrou, ale v celém rozhrani se velmi
dobie pracuje s doplikovymi barvami a celkovym kontrastem. Piedev§im pro informativni

ucely.


https://www.youtube.com/watch?v=ID0fwi2q028&t=587s
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Vysledky a infografika
4.1.2 Praces daty

Maze poskytuje nejprve celkové hodnoceni testu, poté kazdy ukol analyzuje zvlast.

Vysledky zobrazuje piehledné pod sebou a disponuje kvalitni infografikou.
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Ve vysledcich jsou data o mnozstvi, Case, prib&hu, ispésnosti i spokojenosti s plnénim

ukolu. K dispozici jsou i heatmapy a vizualizace user flow.

Maze povazuji za nejlépe zpracovany nastroj, co se tyce pouzitelnost a vysledného reportu.
Co vsak chybi (nebo jsem nenasel) je kombinace s eye trackingem a moznost nahravani
testovanych uzivatelt.

B moze Repart - CICO for CAN v2 [ ] m

- | Check in bij de start van je job
Je werkt als ober voor Bistro Bijenstraat en je moet je inchecken bij

Add a commant
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Mission's paths
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4.2 Lookback

EpENEoDBO0DE

Lookback je aplikace zaméfend na online interview a testovani webl nebo aplikaci.

Zaznamenava plochu a oblicej s hlasem uzivatele béhem testovani. K dispozici jsou tfi druhy



28

testovani: Moderované testovani (se zapojenim moderatora béhem testovani) formou plnéni

ukoli, nebo rozhovorem a nemoderované testovani.

4.2.1 Architektura a GUI

Testovani aplikace Spotify

hitps:) fwene spatily comfea-enfsgnu.. &

Oproti Maze je pracovni plocha na pravé strané, uprostied (nebo v pravo nahote, podle typu

testovani) je zdznam uZzivatelll a vpravo je prostor na pozndmky a chat.
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4 f
=
Obrazovka s projekty

What's on Spatify?

Rozhrani programu je podobné jako u ostatnich programil. Menu je na levé strané, projekty

jsou formou karet. Vzhled si drzi pevny geometricky layout. Opét ptevladaji modré odstiny.

4.2.2 Prace s daty
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Nahravani béhem testovani

Firally. let’s upload your session to
eoimpletes the rasearch

Instagrom -

Dokonceni testu

r

Tady je asi nejveétsi minus programu. VéEtSina ziskanych dat se zobrazuje v uzké pravé ¢asti
obrazovky. Je k dispozici pfiddvani komentait v prabéhu videa a potom sdilet odkaz s
pfesnym casem ale nedd se dale pracovat s t€émito poznamkami. Provadéni testovani je

jednoduché, ale prace s vyslednymi daty je Spatna.

4.3 usertesting.com

UserTesting je webova stranka, kterd nabizi sadu feSeni zdkaznickych zkuSenosti (customer
experience) pro designéry, produktové manazery, obchodniky a manazery. Jejich platforma

vam umoznuje vidét, slySet a mluvit se zakazniky pfi interakci s weby, aplikacemi nebo

prototypy.
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4.3.1 Architektura a GUI

New Test from a Template

Team Templates UserTesting Templates Racial Equality Termplates COVID-12 Templates

Brand Perception Study—App
How do peopie who are famiilar with our Brand percefve (17

Brand Perception Study—Website

How do people who are famillar with our braned percelve it

Compatiter Study—App
How do we stack Up against competitors? Which experience da people predar?

Competitor Study—Wabsite

How do we stack Up against competions? Which expenance do people prefer?

Exploratory Study—App

How do people complete a task whaen little guidance & provide?

Exploratory Study—Website

How do pecpit complete a tsk whun e guidshcs is provided?

First Imprassions Study—~Aapp
What are peaple’s first impressions of our experience?

Nabidka pfednastavenych Sablon

User JE ] @ .

4 mack

Highiight Roe! Titie Brarianr m

Mobile checkout issues

Totsl Langih: 058 | General workspacs

B4

[SR+4

V horni ¢asti se nachazi vétsina ovladacich prvki. Karty projekti a provedenych testi jsou
niz. V nabidce je n¢kolik Sablon podle testovanych produktti a zatizeni. Celkové orientace v
rozhrani je primérnd. Mam pocit, Ze ovladani neni na prvni pohled Gplné€ ziejmé a je potieba

si na n¢j chvili zvyknout. Mohlo by pomoct vizudlni odliSeni nejdiilezitéjSich prvka.

4.3.2 Prace s daty

Report
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4 Average time Average clicks
2 6316 %17

Participants
completed the task

b Watch Task
Lskdbiaiatt UseTonting T . | Pesmmch v | | dugreemting 0u_ | Augmarding & Ormrview ot g

i s . . . . . * . . ' .

Transesipt =

Komentare

[ “Good, this |s what | wanted”

g0

.
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Nabidka reportu neni tak pestra jako u konkurence, ale funguje dobie. K dispozici jsou
nejdulezitejsi informace jako doba stravena plnénim tloh nebo pocet klikii. Moznost ptidani

komentait do videa, nebo zvlast k vysledkiim.

4.4 Optimalsort

Optimalsort je webova aplikace na card sorting a tree sorting.

4.4.1 Architektura a GUI

FEon @ D F B8 ThoAp1s 1225 O =

0 Fre X | gl COBIAL K | @ RSy X 68 Opsra

sis o @ CLASS Q) geneime

DEMD MODE CptimafSart Paicipant Wew
Switch b0 TR

Step1

Taice & quick look at the list of (tems to the left

Wie'd llke you 1o sor them into groups that make sensa 10 youu
There ks no tight or wrong answer. Just do what comes natisrally
Step 2

Drag an item from the leff into this srea to craste your first group

acailp =
RIS indor _ peid = ROBISON_RUS. pat . ! Unoffielnt iram_ £y & BEA Anpicato . v ! Partfein BOE F__sip Show Al

& Chrome Fle Edt View Hstory Pecple T Window Help TEon ® 0T B Thape 22 0 =
® 00 [Easooecs x| E)Tmion x| @ aeir ¥ | GigeTh x| D 200fmer % |.of O0%0Ar K | @ Wlmy X @ Ootews ¥ gd BOS0Ax % | O pewren x| 4

@ bansnacom opbmabworksheg, cam ft e w f D0

s 1 Bmo soarmarks

L
=
]
&
5

P 3L DO P D ke ke

DEMG MOOE: Optmatian Particpent View
Svelezi Vo (RS SO

Eg OptimalSort

Tutorial card sortingu



34

Béhem card sortingu je nabidka karet. Po pfetazeni na pravou plochu se automaticky vytvori
skupina, kterou je tfeba pojmenovat. Po dokonceni se klikne na tlacitko v pravém hornim

rohu. Vizualng je rozhrani piehledné, ale ptisobi na mé trochu zastaralym dojmem.

Task 1of 2 Skip this task

You're about to m

e house and want to transfer your pheone and internet to the new address

How would you do that?

BananaCom Homepage

Help & Support
If you find the
Moving house +I'd find it here category that
* completes the task,
click “I'd find it here”.

Task 1of 2 Skip this task

You're about to move house and want to transfer your phone and internet to the new address.

How would you do that?

* BananaCom Homepage

Premium Services

Dy ooy * You'll see the menu

of the website.

Internet
Home Phone
Cell Phones & Plans

Help & Support

Béhem tree sortingu je cilem najit polozku odpovidajici zadéni uvnitt viceuroviiového menu.

Po nalezeni se zpiistupni dal$i tloha, ale je i moznost pieskoceni.
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4.4.2 Praces daty

ﬂﬁ B
41
36
28
25
12
15
25
10
9
14
g
21
18
17
15
24
23
16

Vysledky j

Card 4 Sorted into Categories Show all Frequency Average position
Bags and accessories 21 times 53
Accessories only 13 times 28
Belts 8 different categories
Accessories 7 times 7.3

~ Show 5 mare categories

outerwear 11 times 36
tops 6 times 38
Blazers 23 different categories
Business wear 4 times 20
« Show 20 more categories
Shoes 24 times 27
Footwear 14 times 29
Boots 9 different categories
Shoes and Socks 2 times 15
* Show & more categories
, .
Vysledky card sortingu

Deals for home internet and phone bundles
&g The price of 3G Broadband data

46 E A table of prices for cell phone plan opticns

A tool to calculate the best cell phone plan for me

25 [47 ‘3 37 3G coverage map
27 24 9 26 47 Internet connection speed test
10 12 10 17 18 28 How to setup my BananaCom email address
7 18 23 26 26 26 E ‘What to do when my cell phone has been broken or stolen
19 13 13 23 20 25 E@ How to transfer my home phone number to my new house
6 12 9 13 15 12 42 41 32 BananaCom's contact phone number
2 12 9 14 19 18 ﬁ 44 32 . The email address to use for BananaCom help
13 14 13 15 18 13 40 34 25 [@BI[#8] ssnanacComss freephone number
7 3 7 12 12 12 24 19 10 |43 40 410 Career opportunities at BananaCom

21 17 31 26 26 16 9 19 15 7 6 7 9  Truelone ringtones | can buy

200 23 B el el 10 7 18 10 B 76 7 - Downloadable games for my cell phone

21 22 32 30 25 10 4 17 8 3 4 3 4 -n Accessories for my cell phone

26 28 MINSE 21 10 9 1% 12 B8 7?7 B 7 Purchase a cell phone online

40 31 (51|32 24 10 7 18 10 4 4 8 4 sz ."—]- Discounted cell phones

29 30 |ﬂ 3625l 10 7 20 5 8 8 o s [EHES ||§|-- A list of the most popular cell phones
26 26 [40] 29 25 8 9 13 7 8 8 10 7 |38 | [E7|[B8] Reviews of new handsets

sou zobrazeny velmi piehledné bud’ formou filtrovatelného seznamu, nebo grafu.

Nastroj je urcen jen na konkrétni druh vyzkumi, ocenil bych vétsi nabidku, ale to k cemu je

ucen, zvlada dobfre.
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4.5 UsabilityHub

,UsabilityHub je platforma pro vyzkum uzivateli, kterd eliminuje dohady z navrhovych rozhodnuti

jejich ovérovanim u skutecnych uzivateld.*

[15] [ONLINE]. [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNE Z: HTTPS://USABILITYHUB.COM/

4.5.1 Architektura a GUI

A Dashboard
teest
¥ Welcome Screen
© First Click
@ Instruction
@ Dosign Tu
€ Nowvgatior
© Preforercs Test
& Thankyou Serzan
110 & e
Gayn B0 Prediew
A Dashbosed
Landing page

% Welcome Screen
© First Click

& Preference Test
@ Five Second Test

& Thank-you Screen

132 104 minites 1 3 credits

Pravviow Test

“Fave and Continue

Cely nastroj prosel nedavno redesignem. Nyni je nahofe globalni navigace, pod ni lista s

Add a section

sk by i
£h COuestions E_'j Design Questians
i Ayt o Al 1 BT (Wil viiewiti At ik, e
Prefecence Test o Navigation Test
Instruct participants 1o choose beiwen cotions Set ataek for partcipante 1o cary ol by
o Instruction
Suth o sk

partcip

Planovani testt

Edil

Welcome Screen
v "

hewr e yuur mudignce and Ussbil il pHub panelesits

Help us smorove our homepage!

sessage

‘Wi are making updates to aur homegage and would love your leedback.

This survey will taka less than 5 minutes to comiplate ;)

tart bistion text

Gt startod!

Custornize D

menu. V levé Casti je seznam a v pravé se planuje zadani konkrétnich tloh.

@ Hubby

=
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4.5.2 Prace s daty

@ Questions

© How likely would you be to send a sticker or an emoji to a person on a dating

application?

Very likely

Somewhat likely

Not likely

53% O T

38% O30 T

If you were to send a sticker or emoji to someone, what would the context most likely

be? Please tick all that apply.

To break the ice and say hello

As a way to flirt

In response to a question

59% ©47 T

74% B X

61% B4 T

Vysledky dotazniku s uzavienymi otazkami

° 1. Preference Test

Instructions @

Which headline version do you prefer?
Designs

Current headline

Fast, Expert-reviewed Company
Creation A Hit @ Preview ¥ Ramove

]

Price added headline

Company Creation By Experts
From Just $49 + State Fee Bt ® mievdew X Remove

il

Srovnavaci testovani

Pouplicate X Delste
Device frame Mo frame -~
Stek-DPI
Std-DPY
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’ Logo D.png 7 100% @27 |7 |

What did you like most about this design?
easier to read. striking
looks pretty simple to understand the design due to the shape of the logo
| like the solid colars more than the gradients and think that the crisp edges look professional

Like the cubic design. Looks like it could fit well into education field. Would ask why it is in the shape
ofal

Oteviené otazky

Program je celkové velmi piehledny. Celé rozhrani je v minimalistickém stylu. Vysledky

testll jsou zobrazeny pod sebou a nejdillezitéj$i informace jsou barevné zvyraznény.

UsabilityHub povazuji za jeden z nejpropracovanéjsich nastroji, ktery jsem zkoumal. Ma
velmi komplexni nabidku testi, umoziiuje je mezi sebou kombinovat a celé user flow je

velmi pfijemné jak pro testovaného tak pro analytika.

4.6 wuserfeel

,uUserfeel je nastroj pro testovani pouzitelnosti webt, programi a aplikaci, ktery umoznuje
zaznamenavat videa uZivateld, ktefi v realném cCase plni Ukoly. Je zde moZnost nastavit
seznam ukoll, které maji na vaSem webu uzivatelé dokoncit, definovat cilové skupiny a poté
shromazd’'ovat zaznamenand videa uzivateld. [16] 13 USABILITY TESTING TOOLS FOR
BETTER UX [ONLINE]. [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://MAZE.CO/GUIDES/USABILITY-TESTING/TOOLS/

Vyhodou je moznost testovani az ve 40 jazycich na desktopu, tabletu, nebo mobilnim

zatizeni.


https://maze.co/guides/usability-testing/tools/
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4.6.1 Architektura a GUI

serfeel FEATURES ABOUT US CONTACT

Get your website or app tested now!

1. Test settl’ngs° 2. Scenario & tasks @ 3. Demographics 4. Review & start

o Set your testers language and whether you need them to be native speakers of it.
Optionally, you can further filter testers by advanced demographics like country, gender, age and experience.

Site Language * Tester Comments (vocal & written)

@ InSite's Language In Other language
Type to search...

Danish
Dutch
English
Estonian .
1 Demographics
"MORE
Finnish
Age Gender:
® ® e O wMae A Female 2 A soth

25 65

Vytvéfteni testu — zdkladni nastaveni, scénat, demografie, jazyk, atd.
[ ]
Pro’ect Project: My first project - 10 credits hd

Tests Drafts e

Project Name *

My first project

Team

Add team member >

Pojmenovani testu a pfifazeni tymu
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ADD A SCREENER QUESTION

Question *

Possible answer *

ACCEPT TESTER v

Passible answer *

- Select - v

[ Add possible answer ]

Tvorba uzavienych otazek

Tasks & questions

@ Give you testers specific tosks ond multiple choice questions to answer during the test. You must add ot least ore tosk. There Is not limit in the
numiber tasks thot you can add, but make sure that the test can be pleted within 20 minut

I ADD A NEW TASK [ QUESTION ] [O USE PAST TASKS | QUESTIONS |

- m What is your first impression of this web page? What is this page for? Who is the target 2 B
= audience? Browse around for 1-2 minutes providing your feedback. o B
= Find a black skirt, medium size up to $50. OO0

mHowwwwuswﬂndﬂ? e |\

= @EED co through the whole checkout process. DON'T click on the final submit button. O o
= m How easy was it to go through the checkout process? e O W
= Recap your thoughts about the website. e O W

Kombinované tlohy

4.6.2 Prace s daty
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SCENARIO

mipl

TASK10F 3

TRANSCRIPTION

# popidlation mean

g, and mound

Automatické prekladani jazyka

You have made changes to the timeline.
fE  rEcREATE THE viDEO

You need to click the "Recreate the video" button after ¢

to recreate the video

Demo highlight reel

GOTOVIDED 3

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua

Qualification Test 334328 03:39 04:00

Itaque earum rerum hic tenetur a sapiente delectus, ut aut reiciendis
voluptatibus maiores alias consequatur aut perferendis.

Qualification Test 334328 03:39 ¢ 04:00

The art of photography

Zvyraznéni dilezitych Casti videa
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2 YouTube™

CREATOR STUDIO

=
=l DASHBOARD

=
£n Y/DEQ MANAGER

Videos

Playlists

(te}) LIVE STREAMING

. COMMUNITY

@ cranne

thl Anacymics

? TRANSLATIONS &
‘A TRANSCRIPTIONS

4 create

Userfeel se zaméfuje na konkrétni druh vyzkumd. Ten ale zvlada velmi dobfte, coz potvrzuje

jeho globélni popularita. Jeho funkce z n¢j délaji mocného pomocnika pti developingu webi

a softward.

4.7 TrymyUI

Dals$i néstroj na testovani pouzitelnosti na dalku umoznuje provadét testy pouzitelnosti
webovych stranek a zaznamenavat videa uzivateli. Nabidka funkci je podobné ostatnim
nastrojim pro testovani, jako je komentovadni, videozdznam, pisemny prizkum,

demografické upravy atd.

Search

videos @

Actions ~

®m

it
L S

4.7.1 Architektura a GUI

Userfeel.com Usability Test bOfc98 - c2c443a
Sep 18,2017 210 PM

Userfeel.com Usability Test bOfc98 - c2c443a
Sep 18,2017 Z10 PM
Edit | -

Userfeel.com Usability Test d00c05 - 2c344ac
Sep 15,2017 4:45 PM

Userfeel.com Usability Test d00c05 - 2c344ac
Sep 15,2017 1:26 PM

Moznost nahrani vysledkd na Youtube

cc

cc

cc

{H¥
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Lotk aratnd &n Fie home pags Doed 3rfing seem ieresning
oyt

Breakfast in Scottsdale - Simply Southwestern

. st |
" e

Imprassion Tast {Shriok]

€ C | Securs | hitps/ vewtrymiyul.com
Bagin iy pasorming & shottimpras s st Follow e

ibucliang betaw
Impression Test:
VHOGHESH: 3 § dmpesusion et | 154
You 35 A6V 1) FEI B0 ENpres S

e will shisw p
i = sk pou 2

o
88
[
a

jease M gour mouse fo poirt o whit you're loskmy ot
i 53y it your're thinking

Time limit: 30 minutes our &

Prabeh testovani

[17] DESKTOP USABILITY TEST ZOMATO.COM [ONLINE]. [CIT. 2021-5-14]. DOSTUPNE
Z: HTTPS://WWW.TRYMYUIL.COM/SITE/EXAMPLE#DESKTOP-USABILITY-TEST

Béhem testovani je navigace v pravém hornim rohu. Po splnéni ulohy se hodnoti obtiZnost
provedeni. Na test je Casovy limit.

Byt je rozhrani jednoduché a funkéni, po vizudlni strance na me ptisobi extrémn¢ zastarale

a komplikovang.
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Weoate Unstilty Tesse, X 7 [ Pl Bes Fronan Bcnis % L) g/ tympmsse X Gy ©
OmFto.oom. Your frame of mind...

10 our Terms and Conditions and Privacy Policy. They are in compliance with

Seurch

How diffieult or easy did you find this task?

ma

Could you complete this task?

Time smt 30 mi

Food

e |
B

{[+] Lssrs Widea & Rating MNoiss | Tags
o oAk ko
Sdetz by (20 4 d o
E B Pay (1255 e e e
ﬁ B Py (1842 i dr e o A
&
prepre B Py (1116 oAk A
W Play (1931 it o
B4 K B Pay (131 Wk W
0443 W P Pay (10:F o ko
SO4ATY K i P Play (20 e o i g o
504433 ¥ Play 1 ke ok

Vysledek hodnoceni
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UX Crowd

Task Lisability Task Completion Task Duration

# Users

8 Clayton R.
The Systeen Lisahility Scale is 2 10-
ftarm g far quantifying
- 8 Armeena S,
945 8 AdamV.
Sub-scores 100.00%
Overall Score
: & ram. © Rachel B.
i N Percentile stter grade
B Michaal D.
is basad an
5is of SUS aoarm
Users Qa1 Q2 Q@ Q4 a5 a6 Q7 Q8 Q9 Q10 Score Deviation
[ 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100.0 A +582%
5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100.0 A +5.82%
Adam V. 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 a7 A +3AT%
Rachel B 3 1 5 1 3 2z 5 2 4 1 825 £ -127%
Michnel D 4 1 5 1 4 1 4 3 H 1 925 £ -242%

Procentualni hodnoceni otazek

UX Diagnostics Syslem Usability | Tack Usabilty | Task ComaleBon | Task Dulaiion

SEQ: Single Ease Question

1} ) i i die find this task? .
Cuerall. how dificiit oF easy did you find this task v sprint3 Toats dtsils
Very easy 7 —— _;&\ 4 Sprini 2
- s il -
6 -~ - L e 3
e \ o > \‘Q: L1 sprint 1
5 \ i
5 -
4
3
Very difficull 1
5 ) 4 5 8 7 | 9 i
Task

Task 6 Whal is your impression of the acooun! page? What can you do there?

Zobrazeni kvalitativniho hodnoceni grafem

Reporty vypadaji primérné€, nepiinasi nic nového a po vizualni strance taky nezaujmou.
Navic jsem nenasel moc mozZnosti jak s vysledky dale pracovat, napiiklad formou exportii

do jinych programil. Za mé spi$ podprimer.

4.8 Hotjar

SpiSe nez nastroj pro testovani pouzitelnosti, Hotjar umoziuje tvorbu teplotnich map,

zaznamy relaci, analyzu konverznich trychtytti a shromazd’ovani zpétné vazby od uzivatelti

prostiednictvim formulari zpétné vazby a prizkumt.
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4.8.1 Architektura a GUI

+ hotjar

:/linfinitypp.com musanpa (BASIC  Gecunlimited ir with Hotar Plus

Site Dashboard

Furinels MNew funnel
HNAME
4% Heatmaps
Registration
= Recordings e

iy seeds
we recommend not

I Y Funnels

[ Forms

STEP NAME PAGEURL Learn e at i
|di] Polis Homepage Simple match hitps:/finfinitypp.comy [f
@) Surveys
3 Reerulters Simpla match hitps:/finfinitypp. m}

ple match

Registration Simpte match

@D
o
O v
:
o

Tvorba trychtyie
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Dashboard projektu, zaznam aktivit

®- - hﬂtjﬂl’ P neter Frients (G Senings = @) Heip -

L
| e
Funnaln
Furns TATUE aw CREATIE PAGEVEWS
. Hlaly 14 haurs. age
il o )
Viywiiviinl webis
! o i Hore © C i
- e :
Recrumes = i
r o
Seznam zaznamu heatmap
@ - h“j,ar O e bty (e - @ el

I d Last 24 Hour Activity
fiocent User Artity
Hemirmaps 20
o ik Michal Manak modified a survey Bamocie nidm seodl Webizek
1 Becondings = i
Fennuin ' o
km gl Wihisek
5 Earms =2
o
et i de Miehad panak modified o pak NES
iwaming =i o L
Fats
Ui Sy Refer your friends ta Hotjar - and win swesome prizest
epnaters

fiefer 5 friends 1o recarve our brand new
afficial HOtjar t-shir._, o it tho-1op spot on ety

Miichad Manak stopped collecting on feedback widget How wouid
gl i
1 & LIFETIME

Yol Fale your expari

et o Elinak

=

Michad Manak creatad a reanmiap Arching

gkl Manak crested o form Bontaky

Miichad Bkanak modifed 4 put NES

[ R

BEEERE BEEBEBER

Waichad Manak create o pol NES
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Rozhrani je moderni, ptehledné a jasnou strukturou. Menu liSta se nachazi v levé Casti,
vSechny dalsi informace se fadi smysluplné pod sebou. Nejdilezitéjsi ¢asti rozhrani jsou

oproti velmi subtilnimu svétlému pozadi vyrazné odliSeny (vétSinou vyraznou barvou).

4.8.2 Praces daty

Complete and affordable insights for any organization size,

Every arganization peckage Mcudes unlimited sites and userst

Enterprise?

a 30 Bay Money Back Guarantes. 100% sotisfied or your mansy back

ttpswww.hatjar. are-our-plans

Live zdznam kurzoru mysi s moznosti komentovani videa

i3] + hotiar Q) reterFriends @ @ Hep

[ 28 Tracking Active

Funnel Test Funnel  editrunnel
'l ; [ con t
I . 7.029 o) 7.8% 2016-03-13 - 2016-03-13
il @ This funnel Is based on a sample of your tocal visitors, Learn more
il o i
S Homepage Pricing Register Register step 2 Dashboard
& B 0N Essinh ¢ s
7,029 2,942 1,627 886 548
© O & O ©
DROFOFF DROPOFF DROPOFF DROPOF OPVERSY
n 58.1% 44.7% 45.5% 38.1% 7.8%
1,087 ) 41 a3 5

Statistiky konverznich trychtyii
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HeatMappingCompany.com vesvcoummy (FHE Groing
iy + E 386 Filtars [ > |
I Al PR — wees 0 B 8 @ AT S
- N L | 0[] |
e & fr wosma ) N € [0 mewese [GER S
S a & wessn R I e—— ., |
=i - T W ebatgssy P 0 & smimanse  [EEH A
@ g wamam ‘e & & s R A
e 08D Vg M R QRrre—e— .., | e
- — Ve xW € [ amese [EE0 _,,,.,,,m
0T e reweas Apage 30 [ L rre—p—" m -------
Seznam provedenych zaznam
[18] [ONLINE]. [cIT. 2021-5-14]. DOSTUPNE Z:

HTTPS://DESIGNDOKAPSY.CZ/NASTROJE/VYZKUM-NASTROJE/HOTJAR/#JP-CAROUSEL-
2567

Hotjat je opét spiSe specializovany nastroj nez komplexni vyzkumny program. Jeho rozhrani
je Cisté a prehledné. Prace s nim je jednoduché a vysledky jsou zobrazeny piehledné. Jeho
vyhodou jsou funkce, které jiné néstroje nemaji, jako je pravé vytvareni heat map a live

zédznam kurzoru. Rozhodné fadim Hotjar mezi uzitecné nastroje.


https://designdokapsy.cz/nastroje/vyzkum-nastroje/hotjar/#jp-carousel-2567
https://designdokapsy.cz/nastroje/vyzkum-nastroje/hotjar/#jp-carousel-2567
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IL.

PROJEKTOVA CAST
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5 WIREFRAMY

Pti tvorbé programu jsem zacal na papife. Z ptedchozich analyz jsem si délal poznamky,
kdyZ mé néco zaujalo, nebo jsem dostal napad, ktery jsem chtél pozdéji rozpracovat.

Rozhodl jsem se prvni navrhnout architekturu a poté se vénovat navrhu rozhrani a vizualu.

wireframy zékladni architektury

Wireframy dokumentace a tfidéni
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6 LO-FI PROTOTYP

Po skicach architektury jsem zacal pracovat digitalné. Ve Figmé jsem zacal dé€lat jednoduché
prototypy a testovat, jestli se rozhrani dobie pouziva. Navrhl jsem kazdy krok testovani
(Spusténi programu, vytvofeni nového projektu, pfifazeni tymu, vytvofeni testu a prace

s testem) a zkouSel jsem najit co nejlepsi feSeni, aby pouzivani programu béhem celého

procesu bylo intuitivni.

Klienti Datum Gprav.
Projekty Projekt
Projekt 1 Projekt 2 Projekt 3
Klient 2
Projekt 1 Projekt 2
Klient 3
Klient 4
Sekce klienti, proces
Tym
Tym e akjan@gmal csm rvak jan(E gl o

Jan Novak repe

e gruail.corm

882 e 777 324 682

Tym 1

e Jan Novak

Jan Novak

Tymy, proces
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Novy projekt

Nazev projektu
Klient

Tym

Termin

Popis

Testov
Jablko
Tym1

Za tyden

ani webu Planovani

Popis projektu

Audio interviews

Seradit podle:
Otazky
Pohlavi
Vék
Bydliste

Stav

2 ¢

Dotaznik

Novakova Jana_UXR_App design rozhovor
Zena 28 Zlin Vdana

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Krél Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Novakova Jana_UXR_App design rozhovor
Zena 28 Zlin Vdana

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Krél Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Novakova Jana_UXR_App design rozhovor

+

Dotaznik

X +

iterview AB testing

+ X

Novy projekt, proces

Sdilenos: @

X

card sorting

+

Detail testovani pomoci audio interview, proces
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7 VIZUAL

Az jsem byl spokojen s architekturou a fungovanim prototypu, vytvofil jsem si vizudlni styl,
ktery jsem potom aplikoval na rozhrani. Pocital jsem i s moznosti tmavého modu, proto jsem

m¢él pfipravené dve¢ raianty.

e . .
Informacni barvy H

Barevnost. Primarné monochromatickd, spodni barvy maji predevsim informativni ucel.

Typografie

Nadpis 1 32 Bold 18 Bold
Pismo Podnadpis 1 32  Regular 18 Regular
Arial Nova Nadpis 2 26 Bold

Podnadpis 2 26 Regular

Nadpis 1 Podnadpis 1 Nadpis 2 Podnadpis 2 Zvjraznéni textu

Typografie
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Upozornéni

O info Infa
Popis Popis

@ o @ it
Popis Papis

Notifikace a upozornéni

0124 Otézkad

January 2020 L

WMo Td We Th Fr Sa Su
1 a 5 &
la [} rd
Pohlavi Muz + Al 3 8 10 1 13 13 4

January 2020

o T4 We Th Fr

Pohlavi

Cas

Pridat

Grafické prvky
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8 VYSLEDNY NAVRH

Nakonec jsem vSe spojil do findlniho prototypu programu

Pfihlageni

Piihlasovaci obrazovka

Vyzkumnici s.r.o.

Jan Navik newak, jani@ligmail com Petra Sohotkovi srbetkevnEgrmail com Potr Vandrgek wpeln@gmsl com
Generdlni manaze 77T 324 BAZ LIX designes 805325 204 Cliend Manmnjer 807 158 324
Petr Vondradek wpetni@gmallcom Mam Rad Dort dorti@amsil com
Client Manager 0T 168 324 o Comunication expedt 777 420 D59

Patr Vendradek v.patriigmall com Henla Tullovi sobtkavagggmail.com - David Hraby by dgEgmalcom
Chnnt Managesr BOT 158 324 L rasearch specialst 732 901 448 Senior UK desgner 608 BB 088

Xenia Tuliovd sobokma@gmal com Pfifazené projekty Prifazeneé projekty
UK research spacialst 732 901 448

I Zjiitini poptaviy Sdizkond kancels? I Prizkum trhu Srmart fnchnalagy
¥y Mam Rad Dart dortElgmatl.com
“ Comunication expert 777 420 068

Testovini Bazkovi kancolad Zjitani poptiviy Smart techrolagy
! & David Hruby neuby digigmall com
g’ Serior UK desginer 808 80 068

Priszium triu

Prizkum trhu Smart technology

Rozdéleni tymt
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e - Harmonogram
Zjisténi poptavky 9
w @08
Dotaznik Iterview AB testing Card sorting
Scilona: i G ar
Komentare
Prototyp Field study Persony Dairy study
Dobry den, diky za info. Pribézné budu kontrolovat E Dotaznik 9.5. 2021 Otazky
reporty a podavat zpétnu vazbu.
Dobry den, zde budeme provadét vyzkumy. !l lterview 17. 5. 2021 Soanaf Prapis
| [ Prototyp 26.5.2021 Proces

Nahled a obecné informace o projektu

Zjisténi poptavky
B
- @28

Sdileno:

-

Komentare

Dobry den, diky za info. PrabéZné budu kontrolovat
reporty a podavat zpétnu vazbu.

Dobry den, zde budeme provadat vyzkumy.

Harmonogram

Dotaznik

Iterview

Prototyp

9. 5. 2021 Otazky
&
[
17]
26, T

Mapping

MNahrat vysieky

Vysledky

Wysledky

Vysledky

Vysledky

Vysledky

Vysledky

Moznost propojeni s Google formulafi pro jednodussi kolaboraci na scénafi
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Audio interviews

Seradit podle:

Otazky
Pohlavi
Veék
Bydliste

Stav

Novakova Jana_UXR_App design rozhovor
Zena 28 Zlin Vdana

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Novakova Jana_UXR_App design rozhovor
Zena 28 Zlin Vdana

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Hartych Daniel_UXR_App design rozhovor
Muz 32 Otrokovice Nezadany

Kral Radim_UXR_App design rozhovor
Muz 21 Vsetin Nezadany

Novékové Jana_UXR_App design rozhovor

Detail vyzkumu pomoci zdznamu audio interview
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ZAVER

Na co jsem tedy piiSel? Zjistil jsem, co to vlastné¢ uzivatelské testovani znamena, jak se
provadi a co je k nému potieba. Diky nastudovani teorie jsem se dozvédél, ze pro dosazeni
relevantnich vysledki je tfeba zvolit spravnou formu a nacasovani. Neni to jen o kvalitnim
nastroji, ale je tfeba znat spravné metody jak z uZivateld dostat informace. V kazdé fazi
projektu se provadi jiny druh vyzkumu a testovani. Vhodny nastroj v rukou zkuSeného

vyzkumnika mize nékolikanasobn¢ ulehéit a urychlit cely proces a tim i usettit naklady.
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