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ABSTRAKT 

Tuto bakalářskou práci zakládám na zkoumání teorie uživatelských výzkumů, analýze 

nástrojů na uživatelské výzkumy a vyvozením pravidel pro správné navržení inovativního 

nástroje. V první části teoretické části se věnuji studiu rozdělení, provádění a vyhodnocování 

výzkumů, v druhé části zkoumám, jak fungují existující nástroje a hledám jejich pozitiva a 

negativa. V praktické části tyto poznatky využívám k navržení konceptu nového nástroje, 

který celý proces uživatelského testování dělá jednoduší, rychlejší a efektivnější. 

 

Klíčová slova: uživatelský výzkum, uživatelské testování, uživatelské rozhraní, teorie 

výzkumů, druhy uživatelských výzkumů, průzkum, objevování, testování, naslouchání, 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, I 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, UI / UX, GUI 

  



 

“No matter how beautiful, no matter how cool your interface, it would be better if there 

were less of it.” 

-- Alan Cooper 

 

 

Rád bych poděkoval MgA. Bohuslavovi Stránskému, Ph.D., který vedl mou bakalářskou 

práci. 
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ÚVOD 

Proč jsem si zvolil toto téma? 

Jsem člověk, který věci analyzuje. Osobně jsem měl přístup k nástrojům určeným k 

uživatelským výzkumům jen párkrát, ale i když je k dispozici nemám, pokládám si před tím, 

než začnu cokoliv navrhovat základní otázky – proč, co, pro koho a jak budu tento projekt 

tvořit. Baví mě hledání důvodů proč se něco děje tak jak se děje. Motivuje mě zvědavost a 

touha po poznání pravdy. Při tvorbě chci vědět, že to, co dělám, dělám správně a jediná 

možnost jak to zjistit je to otestovat, protože testování přináší objektivní hodnocení před, v 

průběhu i na konci celého procesu. 

 

Nástroje, které jsem zatím vyzkoušel mě zaujaly, ale u všech mi něco scházelo, nebo bych 

něco vylepšil. Proto jsem se rozhodl prozkoumat do hloubky problematiku uživatelských 

výzkumů a stávajících nástrojů na uživatelské testování. A z těchto poznatků navrhnout nový 

inovativní program.  
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  0BTEORETICKÁ ČÁST 
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1 CO JE TO UX 

Nejprve by bylo dobré si přiblížit, co je to UX – disciplína, kterou je potřeba znát při 

navrhování v podstatě čehokoliv. 

1.1 UX 

Jinými slovy, design uživatelského zážitku je proces navrhování (digitálních nebo 

fyzických) produktů, které jsou užitečné a snadno použitelné. Jde o zlepšení zkušeností, 

které lidé mají při interakci s produktem, a o to, aby našli hodnotu v tom, co poskytuje. To 

zahrnuje návrh celého procesu získávání a integrace produktu, včetně aspektů značky, 

designu, použitelnosti a funkce. UX je průnikem potřeb uživatele a poskytovatele. Pokládá 

otázky Proč? Co? Jak? Kde? Kdy? Pro koho? 

1.2 UX v každodenním životě  

UX je všude kolem nás. Denně se setkáváme s dobře i velmi špatně navrženými produkty, 

které ovlivňují náš život. Rozdíl poznáte poměrně jednoduše. 

“Good design is invisible.” 

„Dobrý design je neviditelný.“ 

To znamená, že při interakci s produktem si ani nevšimnete, jeho rozhraní vám přijde 

intuitivní, plynulé a přirozené. Na druhou stranu pokud je UX navrženo špatně, tak si jej 

všimnete okamžitě, protože vás zdrží, znemožňuje vám užívání produktu, v některých 

případech může být dokonce i nebezpečné. [1] (KURIAN, ARUN VARGHESE. UX IN 

DAILY LIFE [ONLINE]. IN: . [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNÉ Z: 

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

1.3 UX v digitálním světě 

V digitálním světě je UX úplně všude, troufám si říct, že digitální UX je nejčastějším 

příkladem uživatelské zkušenosti se kterou se setkáváme. Téměř každý má dnes mobil 

a  přístup na internet. Máme k dispozici širokou škálu médií, které nám zpřístupňují digitální 

obsah. UX začíná tam, kde dané médium začínáme používat. Ať už je to zapnutí televize, 

zvednutí hovoru na mobilu, nebo vyhledávání na webových stránkách. 
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2 UŽIVATELSKÝ VÝZKUM 

2.1 Co je to uživatelský výzkum 

„Uživatelský (marketingový) výzkum je sada aktivit, která vám umožní získat podklady pro 

lepší rozhodování. Dává ho smysl dělat ve chvíli, kdy je před vámi nějaké důležité, drahé 

nebo rizikové rozhodnutí, které byste jinak stavěli na svých domněnkách a intuici.“ [2] 

(ŘEZÁČ, JAN. UŽIVATELSKÝ VÝZKUM [ONLINE]. JANUARY 18, 2019 [CIT. 2021-5-13]. 

DOSTUPNÉ Z: HTTPS://MEDIUM.COM/HOUSE-OF-

%C5%99EZ%C3%A1%C4%8D/U%C5%BEIVATELSK%C3%BD-

V%C3%BDZKUM-CF44F7358A3) 

Cílem výzkumu je identifikovat nebo odhalit požadavky a chování uživatelů, odhalit 

problémy produktu, opravit je a opakovat proces pro dosažení co nejlepších výsledků. 

Platnost zjištění vychází z kvalitního výzkumného plánu, zapojení relevantních uživatelů, 

dovednosti moderátora nebo tazatele při provádění interview a správném zpracování 

výsledků. Pro provádění takových výzkumů je třeba znát metody, nástroje a způsoby jak je 

efektivně používat. 

 

2.2 Důvody proč by sem měl uživatelský výzkum provádět při 

navrhování jakéhokoliv projektu.  

“A problem well stated is a problem half solved.” 

„Správně pojmenovaný problém je z půlky vyřešený problém.“ 

— Charles Kettering 

 

Designer není uživatel 

Designer ví přesně, jak daný produkt navrhnul, jak by se měl používat a jak fungují 

technologie a nástroje, které obsahuje. Uživatelé to však neví a bez testování se může stát, 

že nebudou schopni daný produkt používat. Nedá se předstírat, že designer tyto informace o 

funkcích nemá, proto se musí provádět testování s lidmi, kteří s produktem nemají žádné 

zkušenosti. V opačném případě by výsledky byly nepřesné, ovlivněné a pro další vývoj by 

neměli vypovídající hodnotu. Důležité je získat autentické informace o uživateli, který začne  

používat produkt. 
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Testování nemusí být nákladné 

Uživatelský výzkum samozřejmě může být extrémně komplexní, časově náročný a 

vyžadovat velké množství testovaných uživatelů, ale ve většině případů se dá udělat jen s 

hrstkou lidí a základními nástroji. I malý výzkum může přinést velké množství cenných 

informací pro následný vývoj. Odhaduje se, že už 5 testovaných uživatelů dokáže odhalit až 

85% všech možných chyb. Proto by mělo testování, ať už v jakémkoliv rozsahu, být součástí 

každého vývoje. 

Výsledky testování jsou extrémně hodnotné 

Bez ohledu na to, jestli se jedná o vývoj webových stránek, nového produktu, nebo služby, 

výsledky testování mohou přinést informace o tom jak funkci dané věci vylepšit. Příklad: 

Při testování v rané fázi vývoje velmi drahého e-shopu se přijde na chybu, díky které část 

uživatelů není schopna dokončit objednávku. Takováto chyba by mohla připravit e-shop o 

podstatnou část obratu. K odhalení by se muselo udělat nové testování, nový design, nové 

kódování a aktualizace webu, což by bylo v porovnání s prvním testováním mnohonásobně 

nákladnější. 

2.3 Jak správně uživatelský výzkum provádět? 

Testované osoby by se měly co nejvíce slučovat s cílovými uživateli. Ať už se jedná o 

testování čehokoliv, nejrelevantnější výsledky dostaneme právě od cílové skupiny. Úkoly, 

které musí testované osoby provádět, by měly co nejpřesněji imitovat interakci s produktem 

v reálném světě. Během testování se nesmí zasahovat, ani ovlivňovat rozhodování 

testovaných osob. 
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3 TYPY UŽIVATELSKÝCH VÝZKUMŮ 

Existuje celá řada uživatelských výzkumů, které se dají rozdělit do několika skupin, podle 

různých parametrů. Některé slouží k zjištění konkrétních informací a postřehů pro vyřešení 

problémů, jiné na testování hotových návrhů. Často se dělí do skupin chronologicky s 

procesem vývoje projektu. Pro úspěšné provedení je důležité vědět kdy použít správnou 

metodu a jak zpracovat výsledky. [3] (MORAN, KATE. USABILITY TESTING 101 

[ONLINE]. DECEMBER 1, 2019 [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Obecně můžeme rozdělit výzkumy na kvantitativní (zjišťujeme kolik) a kvalitativní 

(zjišťujeme co, jak a proč), nebo do čtyř kategorií podle průběhu projektu: 

3.1 Objevování 

Cílem tohoto testování je ověření a vyvrácení předpokladů. Jedná se o první stádium 

testování, kdy chceme zjistit co nejvíce uživatelských potřeb. Provádí se zásadně ještě před 

začátkem celého procesu navrhování. Může se stát, že některé nápady při vývoji neřeší žádné 

uživatelské nároky ani potřeby a nejsou tedy podstatné a investování do jejich vývoje by 

bylo zbytečné. 

 

Nejčastěji se v této fázi používají tyto metody: 

Field study 

Také známá pod názvem In Situ [ˌin ˈsīto͞o], neboli průzkum „na místě“  jsou návštěvy 

zákazníků a terénní studie zaměřené na sledování uživatelů v jejich přirozeném prostředí. 

Cílem je zjistit reálné chování uživatelů v době kdy budou využívat produkt, jak je ovlivňují 

vnější podněty nebo sociální rozptýlení. [4] FARRELL, SUSAN. FIELD 

STUDIES [ONLINE]. OCTOBER 23, 2016 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Diary study 

Je kvalitativní metoda, kdy uživatelé sami zaznamenávají informace a poznatky o 

testovaném produktu v delším časovém úseku. Cílem je zjistit návyky, motivace, uživatelské 

scénáře, nebo „customer journeys“. 

User interview 
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Interview se dělí do tří kategorií: Strukturované, polostrukturované a nestrukturované. 

Strukturované interview má dopředu přesně dané otázky, s cílem dostat konkrétní odpovědi 

na dané téma. Moderátor pokládá otázky vždy ve stejném pořadí a stejnou formou. 

Polostrukturované interview má pouze pár úvodních otázek s otevřenými odpověďmi. 

Pořadí se může lišit v souvislosti s vývojem rozhovoru a po vyčerpání otázek často následují 

doplňující dotazy vycházející z otevřených odpovědí. Nestrukturované interview začne 

uvedením první otázkou do kontextu a nechá vyslýchaného mluvit. Moderátor se pouze 

dotazuje na detaily, nebo usměrňuje konverzaci. 

 

Při rozhodování hraje roli to, jaké informace se snažíme získat. Pokud o daném tématu máme 

minimum informací, je vhodné začít nestrukturovaným interview, dostaneme často velmi 

odlišné odpovědi a je velká šance objevení něčeho na co by ve strukturovaném interview 

nebylo možné přijít. Polostrukturované interview bývá nejlepší z hlediska získání informací 

o konkrétním problému. Můžeme dostat nejlepší feedback a dobře se se získanými 

odpověďmi pracuje. Strukturované interview se používá při velkém množství dotazovaných 

lidí, kdy by jinak nebylo možné zpracovat tak velké množství odpovědí. [5] NIELSEN, 

JAKOB. INTERVIEWING USERS [ONLINE]. JULY 25, 2010 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ 

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

 

Stakeholder interview 

Stakeholder = zúčastněná strana 

Rozhovory se zúčastněnými stranami jsou cenné výzkumné metody, které se používají pro 

nastartování procesu navrhování. Zaměřují se na získání informací ze tří hlavních oblastí 

UX designu: 

Potřeby uživatele – jak pomůže design uživatelům? 

Obchodní cíle – jak bude design podporovat obchodní cíle? 

Technická omezení – jaké technické překážky je třeba překonat? 

[6] FARD, ADAM. THE ULTIMATE GUIDE TO STAKEHOLDER INTERVIEWS: 

UNDERSTAND YOUR CLIENTS [ONLINE]. MAY 29, 2019 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Metody průzkumu slouží k pochopení problémového prostoru a rozsahu návrhu a 

odpovídajícímu řešení potřeb uživatelů. Mezi nejpoužívanější patří: 

Competitive analysis 

Konkurenční analýza v marketingu a strategickém řízení je posouzení silných a slabých 

stránek současných a potenciálních konkurentů. Tato analýza poskytuje útočný a obranný 

strategický kontext k identifikaci příležitostí či hrozeb. [7] WHITE, CHRISTINE. WHAT'S 

A COMPETITIVE ANALYSIS & HOW DO YOU CONDUCT ONE? [ONLINE]. JANUARY 19, 

2021 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Design review 

Revize návrhu je metoda kontroly použitelnosti, při které (obvykle) jeden recenzent zkoumá 

návrh, aby identifikoval problémy s použitelností. Fráze „revize designu“ je široký pojem, 

který zahrnuje několik inspekčních metod – záleží na tom, kdo revizi provádí a na cílech 

revize. Mezi běžné typy recenzí patří: 

Heuristické hodnocení 

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

(např.: 10 Usability Heuristics od Jakoba Nielsena) 

Expert review 

Revize provedena nezávislým expertem k odhalení možných chyb v systému. Rozdíl mezi 

heuristickými hodnoceními a odbornými recenzemi je především v tom kdo revizi provádí. 

Lze považovat odbornou recenzi za důkladnější verzi heuristického hodnocení. 

Persona building 

Persony představují uměle vytvořené osoby, které simulují problémy a potřeby uživatelů a 

také podrobnosti o jejich chování a postojích. Úspěch závisí na znalosti cílové skupiny a 

strukturování rozsahu vašich osob podle toho, čeho se snažíte dosáhnout.[8] HARLEY, 

AURORA. PERSONAS MAKE USERS MEMORABLE FOR PRODUCT TEAM 

MEMBERS [ONLINE]. FEBRUARY 16, 2015 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Task analysis 
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Analýza úlohy je pro uživatelskou zkušenost zásadní, protože design, který řeší nesprávný 

problém, selže, bez ohledu na to, jak dobré je jeho uživatelské rozhraní. V oblasti analýzy 

úloh se úloha týká jakékoli aktivity, která je obvykle pozorovatelná a má počáteční a 

koncový bod. Je-li například cílem zřídit penzijní fond, bude uživatel muset hledat možné 

nabídky, promluvit si s finančním poradcem a vyplnit formulář žádosti – to vše jsou úlohy. 

Při analýze úloh se zaměřujeme na jednoho uživatele, jeho cíl a to, jakým způsobem úlohy 

provádí. Proces analýzy úloh lze rozdělit do dvou fází: 

Fáze 1: Shromáždění informací 

Příklad: Analytik provede polo strukturovaný rozhovor, aby pochopil roli uživatele, typické 

činnosti a nástroje, které používá. Poté analytik sleduje, jak uživatel vykonává dané úlohy. 

Po dokončení se uživateli položí doplňující otázky. 

Fáze 2: Analýza a grafické znázornění  

Analytik úlohy strukturuje podle faktorů, jako je pořadí, hierarchie, frekvence nebo 

kognitivní požadavky, aby vyhodnotil složitost procesu a objevil pain points (místa, ve 

kterých uživatelé nejčastěji chybovali, nebo si nevěděli rady). Výsledkem této analýzy je 

často grafické znázornění nazývané diagram analýzy úloh. Nejběžněji známým a 

používaným je Hierarchický Diagram Analýzy Úkolů (dále jen HTA – hierarchical task-

analysis).  HTA je užitečný pro ilustraci všech kroků procesu a je dobrým komunikačním 

nástrojem, zejména pro složité systémy. Lze jej také použít jako výchozí bod pro další 

analýzy. 
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[1] Ilustrační HTA diagram 
Po vyhodnocení analýzy se pro následné zlepšení produktu často berou v potaz tyto aspekty: 

Celkový počet úkolů – Je jich příliš mnoho? Možná existují příležitosti k vytvoření designu, 

který by mohl proces zefektivnit a odstranit některé kroky. 

Frekvence úkolů – Jak často se určité úkoly provádějí? Jsou některé úkoly naplňovány 

opakováním? 

Kognitivní složitost úkolů – Jaké mentální procesy (tj. Myšlenky, úsudky a rozhodnutí) jsou 

potřebné k dokončení daného úkolu? (Celá oblast analýzy úkolů známá jako analýza 

kognitivních úkolů se zabývá těmito otázkami a zviditelněním mentálních schémat a 

procesů). Čím více mentálních operací je potřeba ke splnění, tím se zvyšuje obtížnost 

celkového úkolu a analytik by měl zvážit pravděpodobnost chyby uživatele. 

Fyzické požadavky úkolu – Co musí uživatel fyzicky dělat? Mohl by tento fyzický 

požadavek ovlivnit výkon a pohodlí uživatele? A jak mohou tyto fyzické požadavky ovlivnit 

uživatele se zdravotním postižením? 

Čas potřebný k provedení každého úkolu – K odhadu, jak dlouho by uživatelům trvalo 

dokončení úkolů, lze použít vzorkování aktivity nebo teoretické modelování. 

[9] ROSALA, MARIA. TASK ANALYSIS: SUPPORT USERS IN ACHIEVING THEIR 

GOALS [ONLINE]. SEPTEMBER 20, 2020 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Journey mapping 

Mapování cesty je proces, který poskytuje holistický pohled na zákaznickou zkušenost 

pohledem na okamžiky frustrace a potěšení během řady interakcí. Odhaluje příležitosti, jak 

řešit problematické místa zákazníků, zmírnit roztříštěnost a v konečném důsledku vytvořit 

lepší prostředí pro uživatele. Mapování je poměrně dlouhý a složitý proces, ale, ve své 

nejzákladnější formě, mapování cesty začíná zaznačením řady akcí uživatelů do časové osy. 

Dále je časová osa doplněna myšlenkami a emocemi uživatelů, aby se vytvořil uživatelský 

příběh. Většina map cesty má podobný formát: nahoře konkrétní uživatel, konkrétní scénář, 

a odpovídající očekávání nebo cíle ve střední fázi, která se skládá z akcí, myšlenek a emocí 

uživatele. [10] GIBBONS, SARAH. JOURNEY MAPPING 101 [ONLINE]. DECEMBER 9, 

2018 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Prototypování nebo zejména prototypování na papíru (wireframe skica)  je metodika 

výzkumu, která pomáhá vizualizovat a testovat nápady a koncepty v rané fázi projektu. Toho 

lze dosáhnout s minimální finanční a časovou náročností. Nic nepřiblíží funkčnost finálního 

produktu na začátku projektu víc, než rychlý test na papírovém, nebo lo-fi prototypu. 

Card sorting 

Třídění karet je technika kdy uživatelé třídí karty do předem daných kategorií, aby 

vygenerovali dendrogram (druh diagramu) nebo folksonomii (pomocný prostředek pro 

kategorizaci obsahu internetu. Uživatelé sami označují/popisují obsah WWW stránek 

pomocí určitých tagů, které slouží pro jejich utřídění a pozdější rychlejší vyhledání.( 

Wikipedie)). Často se používá při navrhování informačních architektur, pracovních toků, 

struktur nabídek nebo navigačních cest webových stránek. 

 

[2] Ukázka dendrogramu 
 

V závislosti na potřebách se může provést otevřené nebo uzavřené třídění karet. Liší se takto: 

Otevřené třídění karet: Od účastníků se požaduje, aby uspořádali témata z obsahu na vašem 

webu do skupin, které jim dávají smysl, a poté pojmenovali každou skupinu, kterou vytvořili, 

tak, aby přesně popisovali obsah. Pomocí otevřeného třídění se dozvíte, jak uživatelé 

seskupují obsah a podmínky nebo štítky, které dávají jednotlivým kategoriím. 

Třídění uzavřených karet: Účastníci jsou vyzváni, aby seřadili karty do předem 

definovaných kategorií. Třída uzavřené karty funguje nejlépe, když pracujete s 

předdefinovanou sadou kategorií a chcete se dozvědět, jak uživatelé třídí položky obsahu do 

každé kategorie. 

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

Qualitative usability testing 

V relaci testování použitelnosti požádá výzkumník účastníka o provedení úkolů, obvykle s 

použitím jednoho nebo více konkrétních uživatelských rozhraní. Zatímco účastník dokončí 

každý úkol, výzkumník sleduje chování účastníka a naslouchá zpětné vazbě. Prostřednictvím 

testování použitelnosti se zjišťují chyby designu, které by se jinak mohli přehlédnout. 

Benchmark testing 

Srovnávací studie měří jeden nebo více KPI (klíčových ukazatelů výkonu) uživatelského 

rozhraní, takže můžete zjistit, zda má redesign měřitelně lepší (nebo horší) použitelnost. 

Nejčastějším srovnáním je měření použitelnosti starého a nového prototypu. Může se měřit 

čas, za jaký uživatel stihne splnit úkol, jeho spokojenost, nebo množství zaseknutí. 

[11] WHAT IS BENCHMARK TESTING IN PERFORMANCE TESTING [ONLINE]. APRIL 30, 

2021 [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

HTTPS://WWW.SOFTWARETESTINGHELP.COM/BENCHMARK-TESTING-TUTORIAL/ 

Accessibility evaluation 

Testování přístupnosti je definováno jako typ testování softwaru prováděného s cílem 

zajistit, aby testovaná aplikace byla použitelná pro osoby se zdravotním postižením, jako je 

sluch, barevná slepota, stáří a další znevýhodněné skupiny. Jedná se o podmnožinu testování 

použitelnosti. Ačkoli existuje třicet devět dalších pravidel pro testování webů a intranetů se 

zdravotně postiženými uživateli, nejsou v takovém případě zcela relevantní. 

3.4 Naslouchání 

Dotazníky a průzkumy 

Kvantitativní vs. kvalitativní průzkumy 

Kvantitativní průzkumy zjišťují kolik lidí něco dělá a co dělá. Kvantitativní průzkumy 

používají při zodpovídání otázek, na které lze odpovědět zaškrtávacím políčkem, a chcete-li 

si být jisti, že vaše data jsou široce použitelná pro velký počet lidí.  

Kvalitativní průzkumy kladou otevřené otázky. Používají se, když je potřeba generovat 

užitečné informace prostřednictvím konverzace, nikoli hlasováním. Kvalitativní průzkumy 

vyžadují komentáře, zpětnou vazbu, návrhy a další druhy odpovědí, které nejsou tak snadno 
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klasifikovatelné a počitatelné. Můžete provést průzkum u méně lidí než v kvantitativním 

průzkumu a získat bohatá data. 

 
[3] Tabulka 1: Rozdíly mezi kvantitativním a kvalitativním přístupem 

[12] WEISS, KLÁRA. KVALITATIVNÍ VS. KVANTITATIVNÍ METODY VÝZKUMU V 

ÚVODNÍ ČÁSTI DESIGNOVÉHO PROCESU [ONLINE]. [CIT. 2021-5-21]. DOSTUPNÉ Z: 

HTTPS://BIT.LY/2RBXV2A 

Je možné kombinovat tyto dva druhy průzkumů, a je obzvláště užitečné nejprve provést 

malé, primárně kvalitativní průzkumy, které pomohou vygenerovat dobré odpovědi a 

později je započítat do většího průzkumu. 

Analytics review 

V dnešní době jsou téměř všechny firmy online na webových stránkách. Je důležité vědět, 

zda plní svůj účel nebo ne, co lidé dělají, když navštíví váš web, jak dlouho zůstanou a jaké 

stránky navštěvují na vašem webu. Analýza webu nebo aplikace poskytuje cenné informace, 

které lze použít ke zlepšení a zvýšení počtu konverzí. 

Search-log analysis 
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Analýza protokolů prohledávání stránek je jednou z největších promarněných příležitostí při 

UX výzkumu. Velký důraz je kladen na optimalizaci externího vyhledávání (získání 

návštěvy), ale menší pozornost je věnována optimalizaci vyhledávání na webu (obsluhování 

návštěvníka). Analýza protokolu hledání může pomoci zúčastněným stranám vcítit se do 

návštěvníků webu, protože data ukazují, že lidé se snaží najít to, co potřebují. Tyto informace 

mohou pomoci získat podporu pro vylepšení webu, protože obvykle osvětlují problémy, se 

kterými se často setkáváme a je obtížné je opravit, aniž by bylo nutné vykonávat nějakou 

důležitou práci. Některé problémy lze snadno opravit a protokoly také tyto problémy 

ukazují. [13] FARRELL, SUSAN. SEARCH-LOG ANALYSIS: THE MOST OVERLOOKED 

OPPORTUNITY IN WEB UX RESEARCH [ONLINE]. JULY 30, 2017 [CIT. 2021-5-21]. 

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

FAQs 

Časté dotazy, pokud jsou udělány dobře, budou mít hodnotu nejen pro návštěvníka vašeho 

webu, ale také pro vaši organizaci. Časté dotazy jsou vyspělým informačním formátem, 

který vznikl v roce 1982 a vyvinul se společně s internetem, nejprve v e-mailu a poté v 

diskusních skupinách. Na internetu se stále zlepšují a přidávají nové hypertextové 

odkazy,  databáze,  a analytika. Setkání se známými nástroji a strukturami pomáhá 

návštěvníkům webových stránek jejich používání, aniž by museli hodně přemýšlet o tom, 

jak na to. 
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4 PŘEHLED NÁSTROJŮ PRO UŽIVATELSKÝ VÝZKUM 

Při analýze stávajících nástrojů na uživatelské výzkumy budu hodnotit jejich architekturu, 

intuitivnost, metody testování, vzhled uživatelského rozhraní, komplexnost práce s daty a 

kvalitu infografiky. Mým cílem je zjistit místa, který bych mohl vylepšit a inovovat. 

Pozn. Vzhledem k tomu, že většina nástrojů je placená, nebo výrazně omezená ve free verzi, 

tak jsem se rozhodl provést analýzu na základě video tutoriálů a online hodnocení. 

4.1 Maze 

Maze je platforma pro výzkum uživatelů, která umožňuje shromažďovat jak kvalitativní, tak 

kvantitativní údaje o použitelnosti, a to vše na jednom místě. Figma, InVision, Marvel nebo 

Sketch umožňuje importovat existující prototyp a provádět na něm testování. 

4.1.1 Architektura a GUI 

Celý program není moc složitý, ale nabízí poměrně široké množství úkolů (tasks) které je 

možné libovolně kombinovat. Při spuštění je na výběr ze dvou variant výzkumu: Objevování 

a testování Prototypu. V objevování je na výběr z několika nejčastějších metod, jako jsou 

dotazníky, card sorting, AB testing, atd. Pro testování prototypu je třeba jej importovat 

pomocí odkazu URL. Po importování se zobrazí tvorba úkolů. V levé části (1) jsou typy 

úkolů a jejich pořadí, v prostřední (2) konkrétní úkol a v pravé (3) náhled prototypu. 
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Během testování je v levé části zadání a v pravé plocha na provedení úkolu. 

Výsledky se zobrazují po jednotlivých úkolech. Seznam je na pravé straně, analytika 

uprostřed a vpravo je prostor pro komentáře. 

 

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

[ONLINE]. IN:. 4. 9. 2020 [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Grafické rozhraní je velmi přehledné. Rozhraní je velmi vzdušné a intuitivní. Vše se nachází 

na světlém pozadí, hlavní prvky jsou vyznačeny sytě modrou, ale v celém rozhraní se velmi 

dobře pracuje s doplňkovými barvami a celkovým kontrastem. Především pro informativní 

účely. 

https://www.youtube.com/watch?v=ID0fwi2q028&t=587s
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Obrazovka uživatele během testování 
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Výsledky a infografika  

4.1.2 Práce s daty 

Maze poskytuje nejprve celkové hodnocení testu, poté každý úkol analyzuje zvlášť. 

Výsledky zobrazuje přehledně pod sebou a disponuje kvalitní infografikou. 
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Ve výsledcích jsou data o množství, čase, průběhu, úspěšnosti i spokojenosti s plněním 

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

 

Maze považuji za nejlépe zpracovaný nástroj, co se týče použitelnost a výsledného reportu. 

Co však chybí (nebo jsem nenašel) je kombinace s eye trackingem a možnost nahrávání 

testovaných uživatelů.  

4.2 Lookback 

Lookback je aplikace zaměřená na online interview a testování webů nebo aplikací. 

Zaznamenává plochu a obličej s hlasem uživatele během testování. K dispozici jsou tři druhy 
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testování: Moderované testování (se zapojením moderátora během testování) formou plnění 

úkolů, nebo rozhovorem a nemoderované testování. 

4.2.1 Architektura a GUI 

 

Testování aplikace Spotify 

 

Oproti Maze je pracovní plocha na pravé straně, uprostřed (nebo v pravo nahoře, podle typu 

testování) je záznam uživatelů a vpravo je prostor na poznámky a chat. 
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Obrazovka s projekty 

 

Rozhraní programu je podobné jako u ostatních programů. Menu je na levé straně, projekty 

jsou formou karet. Vzhled si drží pevný geometrický layout. Opět převládají modré odstíny. 

4.2.2 Práce s daty 
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Nahrávání během testování 

Dokončení testu 
Tady je asi největší mínus programu. Většina získaných dat se zobrazuje v úzké pravé části 

obrazovky. Je k dispozici přidávání komentářů v průběhu videa a potom sdílet odkaz s 

přesným časem ale nedá se dále pracovat s těmito poznámkami. Provádění testování je 

jednoduché, ale práce s výslednými daty je špatná. 

4.3 usertesting.com 

UserTesting je webová stránka, která nabízí sadu řešení zákaznických zkušeností (customer 

experience) pro designéry, produktové manažery, obchodníky a manažery. Jejich platforma 

vám umožňuje vidět, slyšet a mluvit se zákazníky při interakci s weby, aplikacemi nebo 

prototypy. 
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4.3.1 Architektura a GUI 

 

Nabídka přednastavených šablon 

 

V horní části se nachází většina ovládacích prvků. Karty projektů a provedených testů jsou 

níž. V nabídce je několik šablon podle testovaných produktů a zařízení. Celkově orientace v 

rozhraní je průměrná. Mám pocit, že ovládání není na první pohled úplně zřejmé a je potřeba 

si na něj chvíli zvyknout. Mohlo by pomoct vizuální odlišení nejdůležitějších prvků. 

4.3.2 Práce s daty 

 

Report 
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Komentáře 
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Nabídka reportu není tak pestrá jako u konkurence, ale funguje dobře. K dispozici jsou 

nejdůležitější informace jako doba strávená plněním úloh nebo počet kliků. Možnost přidání 

komentářů do videa, nebo zvlášť k výsledkům. 

4.4 Optimalsort 

Optimalsort je webová aplikace na card sorting a tree sorting.  

4.4.1 Architektura a GUI 

 

Tutorial card sortingu 
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Během card sortingu je nabídka karet. Po přetažení na pravou plochu se automaticky vytvoří 

skupina, kterou je třeba pojmenovat. Po dokončení se klikne na tlačítko v pravém horním 

rohu. Vizuálně je rozhraní přehledné, ale působí na mě trochu zastaralým dojmem. 

 

 

Během tree sortingu je cílem najít položku odpovídající zadání uvnitř víceúrovňového menu. 

Po nalezení se zpřístupní další úloha, ale je i možnost přeskočení. 
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4.4.2 Práce s daty 

 

Výsledky card sortingu 

 

 

Výsledky jsou zobrazeny velmi přehledně buď formou filtrovatelného seznamu, nebo grafu. 

Nástroj je určen jen na konkrétní druh výzkumů, ocenil bych větší nabídku, ale to k čemu je 

učen, zvládá dobře. 
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4.5 UsabilityHub 

„UsabilityHub je platforma pro výzkum uživatelů, která eliminuje dohady z návrhových rozhodnutí 

jejich ověřováním u skutečných uživatelů.“ 

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

4.5.1 Architektura a GUI 

 

Plánování testů 

 

Celý nástroj prošel nedávno redesignem. Nyní je nahoře globální navigace, pod ní lišta s 

menu. V levé části je seznam a v pravé se plánuje zadání konkrétních úloh.  
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4.5.2 Práce s daty 

 
Výsledky dotazníku s uzavřenými otázkami 

 

 

Srovnávací testování 
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Otevřené otázky 
 

Program je celkově velmi přehledný. Celé rozhraní je v minimalistickém stylu. Výsledky 

testů jsou zobrazeny pod sebou a nejdůležitější informace jsou barevně zvýrazněny. 

 

UsabilityHub považuji za jeden z nejpropracovanějších nástrojů, který jsem zkoumal. Má 

velmi komplexní nabídku testů, umožňuje je mezi sebou kombinovat a celé user flow je 

velmi příjemné jak pro testovaného tak pro analytika. 

4.6 userfeel 

„Userfeel je nástroj pro testování použitelnosti webů, programů a aplikací, který umožňuje 

zaznamenávat videa uživatelů, kteří v reálném čase plní úkoly. Je zde možnost nastavit 

seznam úkolů, které mají na vašem webu uživatelé dokončit, definovat cílové skupiny a poté 

shromažďovat zaznamenaná videa uživatelů.“ [16] 13 USABILITY TESTING TOOLS FOR 

BETTER UX [ONLINE]. [CIT. 2021-5-13]. DOSTUPNÉ Z: 

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

Výhodou je možnost testování až ve 40 jazycích na desktopu, tabletu, nebo mobilním 

zařízení. 

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

Vytváření testu – základní nastavení, scénář, demografie, jazyk, atd. 

 

Pojmenování testu a přiřazení týmu 
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Tvorba uzavřených otázek 

Kombinované úlohy 
 

 

4.6.2 Práce s daty 
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Automatické překládání jazyků 
 

Zvýraznění důležitých částí videa 
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Možnost nahrání výsledků na Youtube 
 

Userfeel se zaměřuje na konkrétní druh výzkumů. Ten ale zvládá velmi dobře, což potvrzuje 

jeho globální popularita. Jeho funkce z něj dělají mocného pomocníka při developingu webů 

a softwarů. 

4.7 TrymyUI 

Další nástroj na testování použitelnosti na dálku umožňuje provádět testy použitelnosti 

webových stránek a zaznamenávat videa uživatelů. Nabídka funkcí je podobná ostatním 

nástrojům pro testování, jako je komentování, videozáznam, písemný průzkum, 

demografické úpravy atd. 

4.7.1 Architektura a GUI 
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Obrazovka uživatele na začátku testování 

Průběh testování 
[17] DESKTOP USABILITY TEST ZOMATO.COM [ONLINE]. [CIT. 2021-5-14]. DOSTUPNÉ 

Z: HTTPS://WWW.TRYMYUI.COM/SITE/EXAMPLE#DESKTOP-USABILITY-TEST 

Během testování je navigace v pravém horním rohu. Po splnění úlohy se hodnotí obtížnost 

provedení. Na test je časový limit. 

Byť je rozhraní jednoduché a funkční, po vizuální stránce na mě působí extrémně zastarale 

a komplikovaně. 
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4.7.2 Práce s daty 

 
Výsledek hodnocení 
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Procentuální hodnocení otázek 

Zobrazení kvalitativního hodnocení grafem 
 

Reporty vypadají průměrně, nepřináší nic nového a po vizuální stránce taky nezaujmou. 

Navic jsem nenašel moc možností jak s výsledky dále pracovat, například formou exportů 

do jiných programů. Za mě spíš podprůměr. 

4.8 Hotjar 

Spíše než nástroj pro testování použitelnosti, Hotjar umožňuje tvorbu teplotních map, 

záznamy relací, analýzu konverzních trychtýřů a shromažďování zpětné vazby od uživatelů 

prostřednictvím formulářů zpětné vazby a průzkumů. 
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4.8.1 Architektura a GUI 

 

 

Tvorba trychtýře 
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Dashboard projektu, záznam aktivit 

 

Seznam záznamů heatmap 
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Rozhraní je moderní, přehledné a jasnou strukturou. Menu lišta se nachází v levé části, 

všechny další informace se řadí smysluplně pod sebou. Nejdůležitější části rozhraní jsou 

oproti velmi subtilnímu světlému pozadí výrazně odlišeny (většinou výraznou barvou). 

4.8.2 Práce s daty 

 

Live záznam kurzoru myši s možností komentování videa 

 

Statistiky konverzních trychtýřů 
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Seznam provedených záznamů 
[18] [ONLINE]. [CIT. 2021-5-14]. DOSTUPNÉ Z: 

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

2567 

 

Hotjat je opět spíše specializovaný nástroj než komplexní výzkumný program. Jeho rozhraní 

je čisté a přehledné. Práce s ním je jednoduchá a výsledky jsou zobrazeny přehledně. Jeho 

výhodou jsou funkce, které jiné nástroje nemají, jako je právě vytváření heat map a live 

záznam kurzoru. Rozhodně řadím Hotjar mezi užitečné nástroje. 

https://designdokapsy.cz/nastroje/vyzkum-nastroje/hotjar/#jp-carousel-2567
https://designdokapsy.cz/nastroje/vyzkum-nastroje/hotjar/#jp-carousel-2567
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  1BPROJEKTOVÁ ČÁST 
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5 WIREFRAMY 

Při tvorbě programu jsem začal na papíře. Z předchozích analýz jsem si dělal poznámky, 

když mě něco zaujalo, nebo jsem dostal nápad, který jsem chtěl později rozpracovat. 

Rozhodl jsem se první navrhnout architekturu a poté se věnovat návrhu rozhraní a vizuálu. 

 

wireframy základní architektury 

Wireframy dokumentace a třídění 
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6 LO-FI PROTOTYP 

Po skicách architektury jsem začal pracovat digitálně. Ve Figmě jsem začal dělat jednoduché 

prototypy a testovat, jestli se rozhraní dobře používá. Navrhl jsem každý krok testování 

(Spuštění programu, vytvoření nového projektu, přiřazení týmu, vytvoření testu a práce 

s testem) a zkoušel jsem najít co nejlepší řešení, aby používání programu během celého 

procesu bylo intuitivní. 

Sekce klienti, proces 

Týmy, proces 
 



53 
 

 

 

Nový projekt, proces 

Detail testování pomocí audio interview, proces 



54 
 

7 VIZUÁL 

Až jsem byl spokojen s architekturou a fungováním prototypu, vytvořil jsem si vizuální styl, 

který jsem potom aplikoval na rozhraní. Počítal jsem i s možností tmavého módu, proto jsem 

měl připravené dvě raianty. 

Barevnost. Primárně monochromatická, spodní barvy mají především informativní účel. 

Typografie 
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Notifikace a upozornění 

Grafické prvky 
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8 VÝSLEDNÝ NÁVRH 

Nakonec jsem vše spojil do finálního prototypu programu 

Přihlašovací obrazovka 

Rozdělení týmů 
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Náhled a obecné informace o projektu 

Možnost propojení s Google formuláři pro jednodušší kolaboraci na scénáři 
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Detail výzkumu pomocí záznamu audio interview 
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ZÁVĚR 

Na co jsem tedy přišel? Zjistil jsem, co to vlastně uživatelské testování znamená, jak se 

provádí a co je k němu potřeba. Díky nastudování teorie jsem se dozvěděl, že pro dosažení 

relevantních výsledků je třeba zvolit správnou formu a načasování. Není to jen o kvalitním 

nástroji, ale je třeba znát správné metody jak z uživatelů dostat informace. V každé fázi 

projektu se provádí jiný druh výzkumů a testování. Vhodný nástroj v rukou zkušeného 

výzkumníka může několikanásobně ulehčit a urychlit celý proces a tím i ušetřit náklady. 
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