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Porovnani vlivu behavioralnich UX metod na navrh
webu

Abstrakt

Cilem diplomové prace je porovnat behavioralni UX metody dle vlivu na ndvrh webu.

V teoretické Casti prace je popsana uzivatelska zkusenost, jeji vyzkum, vyvoj webovych
stranek, vicekriterialni analyza variant, a témata Gzce spjata s nimi. Tato ¢ast je vypracovana
pomoci poznatkl ziskanych studiem odborné literatury a ¢lankd. Jsou v ni popsany hlavni ¢asti
uzivatelské zkuSenosti, design zaméteny na Cloveka a cile, temné vzorce, planovani testovani
a rozdéleni metod testujicich uzivatelskou zkusenost.

Vlastni prace obsahuje popis zadani webu, prvniho navrhu webu a jeho testovani.
Nasleduje zhodnoceni vysledki testovani a na zakladé tohoto zhodnoceni je vytvofen upraveny
navrh webu. Nasledné je vyjadien vliv jednotlivych metod na tento navrh a poté jsou tyto metody
¢i jejich kombinace porovnany.

Na zéklad¢ poznatkt z teoretické ¢asti a vysledkl porovnani z ¢asti praktické je zpracovan
ZAVEr.

Klic¢ova slova: A/B testovani, behaviordlni metody, eye tracking, navrh webu, testovani

pouzitelnosti, User experience, UX, uZzivatelska zkuSenost



Comparasion of impact of behavioral UX methos on

website draft

Abstract

The aim of the master thesis is to compare behavioral UX methods according to their
impact on web design.

The theoretical part of the thesis describes user experience, its research, web
development, multi-criteria variance analysis, and closely related topics. This part is
developed using the knowledge gained from the study of literature and articles. It describes
the main parts of user experience, human-centered and goal-oriented design, dark patterns,
test planning, and the classification of user experience testing methods.

The practical part of the thesis includes a description of the website specification, the
first website design and its testing. This is followed by an evaluation of the testing results
and a modified web design is created based on this evaluation. The influence of each method
on this design is then expressed and then these methods or combinations of methods are
compared.

Based on the findings from the theoretical part and the results of the comparison from
the practical part, a conclusion is drawn.

Keywords: A/B testing, behavioral methods, eye tracking, web design, usability testing, user

experience, UX, user experience
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1 Uvod

Uzivatelska zkuSenost je jednim z kli¢ovych prvkii ve vyvoji webovych stranek.
Jednoduchy a efektivni navrh mize vyrazné ovlivnit interakci uzivatela s jakymkoliv webem
a jeho vnimani. Pro kreativni a systematicky pfistup k feSeni problémut zahrnuje design
thinking. Dale je do uzivatelské zkuSenosti fazen design zaméfeny na ¢lovéka a design
zam&feny na cile. Oboji je proces a soubor technik, které se vyuzivaji pti vytvareni nejen
webt, ale obecné novych feseni. Dillezitou soucasti pii vytvareni uzivatelské zkusenosti jsou
UX zékony. Jedna se o soubor pravidel a technik, které formuji efektivni uzivatelské
rozhrani.

Analyza uzivatelské zkuSenosti na webu se provadi za ucelem ziskani poznatkii
tykajicich se interakci s produktem ¢i sluzbou. Tyto poznatky jsou poté zakladem pro
informovani vSech zaujatych osob a ndsledné vyuziti té€chto informaci ke zlepSeni téchto
produktii nebo sluzeb. K této analyze se vyuziva nespocet testovacich metod, které se dale
déli na 4 kategorie: behavioralni, postojové, kvantitativni a kvalitativni. Tato prace se
zaméfuje na porovnani vlivu behavioralnich metod testujicich uzivatelskou zkuSenost na
navrh webu. Behavioralni metody zkoumaji realné chovani uZivateli pfi interakci
s rozhranim webu a diky tomu poskytuji dilezité informace, které 1ze vyuZit pro optimalizaci
uzivatelského rozhrani a designu. U vSech testovacich metod je klicové dosazeni plné

objektivity.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Hlavnim cilem prace je porovnani vybranych behavioralnich metod pouzivanych pro
testovani uzivatelského prozitku a jejich vliv na navrh webové stranky. Dil¢im cilem prace
je na zakladé vysledkli provedeného testovani vytvofit upraveny navrh webové aplikace.
Druhym dil¢im cilem je generalizace vysledki a identifikace vhodnych behavioralnich UX

metod pro pouziti pfi navrhu webovych aplikaci.

2.2 Metodika

Diplomova prace je zalozena na analyze a nasledné syntéze odbornych a védeckych
zdroju zabyvajicich se problematikou uzivatelské zkuSenosti, jeji analyzy, testovani a také
vyvoje webil.

V préci je nejdiive v rdmci teoretické Casti popsdna obecné uzivatelskd zkusenost. Na
toto téma nasleduje vyzkum uzivatelské zkuSenosti, ktery popisuje testovani uzivatelské
zkuSenosti a jednotlivé metody pouzité v praktické ¢asti prace. Nasledné je popsano zakladni
rozdéleni metod pro testovani uzivatelské zkuSenosti na Ctyfi zdkladni kategorie:
behavioralni, postojové, kvalitativni a kvantitativni. Je popsan vyvoj webovych stranek
a technologie pouzité pii vyvoji. V posledni fadé je v této Casti popsana vicekriterialni
analyza variant, kterd je vyuZita pii porovnani behavioralnich metod testujicich uzivatelskou
zkuSenost.

V ¢asti praktické je popsan nejprve prvni ndvrh webu vcéetné barevné palety
a typografie vyuzit¢é na webu. Tento navrh slouzil k provedeni testovani uzivatelské
zkuSenosti, metodika tohoto testovani je popsana v dal$i casti. Toto testovani bylo
provedeno ve specializované laboratofi pro lidské chovani HUBRU, kterd se nachazi
v arealu Ceské zemédélské univerzity v Praze. Na metodiku testovani ihned navazuje
podkapitola s vysledky tohoto testovani, kde jsou vysledky i analyzovany. V zavéru
praktické Casti. po analyze vysledku testii byly webové stranky piepracovany a na zaklade
provedenych zmén byly porovnany jednotlivé testy.

V zavérecné Casti prace jsou podrobnéji rozebrany a okomentovany vysledky
porovnani z praktické ¢asti prace. Na zakladé celkové analyzy vysledkl a zhodnoceni celé

prace je nasledné formulovan zavér.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 User Experience

User Experience je zastieSujici termin, ktery zahrnuje nékolik Sirokych cinnosti,
protoze obor UX se stale vyviji (Stull, 2018). Pro UX designéra to znamena praktikovat
soubor metod a technik pro vyzkum toho, co uzivatelé chtéji a potrebuji, a dle toho pro né
navrhovat produkty a sluzby. Prostfednictvim dobrého UX designéti usiluji minimalizovat
prekazky mezi tkolem, ktery chce uzivatel splnit, a néstrojem, ktery k tomu pouziva.
Vyslednd user experience, kterou nékdo ma, je uréena mnozstvim faktora tak rozsahlych, ze
Zadna osoba, tym nebo dokonce technologie nemuze tvrdit, Ze je za ni odpovédna (Buley,
2013).

Zjednodusen¢ lze fict, ze se Cinnosti v UX dé€li na dva tabory: prvnim je design
uzivatelského zazitku (UXD), druhym je vyzkum uZivatelského zazitku (UXR). UX design
zahrnuje samotny ndvrh véci. UX vyzkum zahrnuje primérni vyzkum (tj. zjiStovani
puvodnich dat), napiiklad rozhovory se zakazniky nebo uzivateli. Kromé toho také zahrnuje
sekundarni vyzkum (tj. prehled diive zjisténych dat), jakym je naptiklad Cteni reportl

0 chovani zakaznikt nebo uzivatela (Stull, 2018).

3.1.1 Hlavni ¢asti/ingredience UX

Proces tvorby UX designu zahrnuje nékolik ¢asti, mezi hlavnich pét casti se vSak fadi
(Marsh, 2016):
Psychologie uZivatele

Designéti UX ¢Casto pracuji se subjektivnimi ndzory a emocemi. Ty mohou mit
vyznamny vliv na vysledek jejich prace. Pro designéry to miiZze byt velmi narocné, ale je
nutné odlozit stranou vlastni psychologii, a dosahnout tak objektivity (Marsh, 2016). Lidé
(uzivatelé) se ne vzdy rozhoduji a jednaji pfimocaie. Maji také nékdy problém ucinit spravné
rozhodnuti, 1 kdyZ by ho jindy mozna udélali. UX designéti maji ob¢as tendenci na toto
zapominat a mysli si, ze pokud uzivatel¢ budou chtit néco udélat, piijdou na to, jak. UX se
tedy také soustiedi na to, jak pomoci uzivatelim odstranit nezadouci navyky nebo zlepsit

rozhodovani. (Wendel, 2013).
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Pouzitelnost

Pokud psychologie uzivatele je pfevazné podvédomad, pouzitelnost je prevazné
védoma. Pii vyvoji l1ze poznat, ze néco je matouci. Jsou piipady, kdy je zabavnéjsi, kdyz je
néco tézké (naptiklad hra), ale u vSeho ostatniho chceme, aby to bylo co nejjednodussi

(Marsh, 2016). Pouzitelnost se sklada z téchto péti slozek (Herendy, 2020):

naucitelnost — jak snadné je pro uzivatele provést zakladni ukoly pii prvnim
setkéni s designem;
o efektivita — jak rychle mohou uzivatelé po osvojeni navrhu provadét ukoly;
e zapamatovatelnost — kdyz se uzivatelé vrati k navrhu po urcité dobé¢, kdy jej
nepouzivali, jak snadno mohou obnovit své znalosti;
e chyby — pocet chyb, které uzivatelé délaji, jak zavazné tyto chyby jsou a jak
snadno se z nich mohou zotavit;
e spokojenost — jak ptijemné je design pouZzivat.
Efektivita, u¢innost a spokojenost, s niz urciti uzivatelé dosahuji stanovenych cilt
v konkrétnich prostredich. Efektivita: pfesnost a uplnost, se kterou mohou urciti uzivatelé
dosahnout stanovenych cili v konkrétnich prostiedich. Uéinnost: vynaloZené prostiedky ve
vztahu k presnosti a uplnosti dosazenych cili. Spokojenost: pohodli a ptijatelnost
pracovniho systému pro jeho uzivatele a dal$i osoby, kter¢ jsou jeho pouzivanim ovlivnény
(CSN EN ISO 9241, 2018).
Design
UX design ma mnohem méné uméleckou definici nez jiné typy designu. To, zda se
UX designerum né&jaky design vizualné libi je irelevantni. V oblasti UX to neni otdzka stylu,
ale to, jak samotny design funguje a je to néco, co lze dokazat (Marsh, 2016).
Copywriting
Copywriting je dovednost vytvafet psany obsah, ktery ma ctenafe nebo publikum
zaujmout, presvédCit a motivovat k poZzadované akci. Efektivni copywriting zahrnuje vice
neZ pouhé¢ skladani slov. Hlavni poZadavkem je dikladné pochopeni publika, produktu ¢i
sluzby a psychologie presvédcovani (Veloso, 2004). Je vsak velky rozdil mezi psanim
copywritingu znac¢ky a psanim UX copywritingu. U znacky copywriting posiluje image
a hodnoty této znacky, zatimco UX copywriting dosahuje zamyslené¢ho vysledku pomoci
jednoduchého jazyka (Marsh, 2016). Ke copywritingu se diky soucasnému stoupajicimu

trendu vyuziva i uméld inteligence. Naptiklad dle vysledkl z ¢lanku od autorti Guo a Jiang
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m¢elo nejlepsi vykony pii zapojovani spotiebitelll propojeni ¢loveka a stroje. Toto propojenti
bylo provedeno tak, ze umélad inteligence vygenerovala nékolik variant copywritingu
a nasledné zkuSeny copywriter napiiklad opravil pieklepy, odstranil citliva slova, ptepsal
¢asti, kde myslenky neplynuly logicky nebo nepfinasely zamyslené sdéleni. Je vSak nutné
podotknout, Ze velmi zalezi na realizaci zminéného propojeni, vysledky jsou velmi zavislé
na spravné sestavenych dotazech pro umelou inteligenci, nasledné kontrole a mnoho dal$ich
faktorech (Guo, 2023).
Analyza

Analyza je to hlavni, co odliSuje UX design od jinych typt desginu (Marsh, 2016).
Analyza je metodicky piistup k hodnoceni celkové kvality interakce uzivatele s produktem,
sluZzbou ¢i digitalni platformou. Jejim hlavnim cilem je porozumét tomu, jak uzivatelé
pracuji s rozhranim, ur€it oblasti, které je frustruji, a hledat moznosti, jak uzivatelskou
zkuSenost zlepsit. Pomoci technik, jako je testovani pouzitelnosti, uzivatelské prizkumy
aanalyza dat, ziskdvaji analytici UX informace tykajici se chovani, sklont a ptekazek
uzivateld. Studiem uZivatelskych cest, interakci a zpétné vazby je jejich cilem zvysit
spokojenost, efektivitu a radost uzivatele pfi pouzivani produktu. Tato analyza slouZzi jako
podklad pro rozhodnuti o navrhu a poméha ptfi vytvareni intuitivnéjSich, uzivatelsky

privétivéjsich a efektivnéjsich zkuSenosti (Goodman, 2012).

3.1.2 Design thinking

Paradigma designového mysSleni se zabyva pfistupem k vytvareni zazitkl, ktery
zahrnuje emocionalni dopad, estetiku a interakci zaméfenou na socidlni a hodnotové aspekty
(Hartson, 2012). Je to metodika, ktera celé spektrum inovaénich aktivit napliiuje myslenkou
designu zaméteného na ¢loveka. Inovace jsou zaloZeny na dikladném pochopeni toho, co
lidé ve svém Zzivoté chtéji a pottebuji. ZjednoduSené feceno jde o disciplinu, kterd vyuziva
citlivost a metody designéra k tomu, aby sladil potieby lidi s tim, co je technologicky
proveditelné a co muze Zivotaschopna obchodni strategie pfeménit v hodnotu pro zakaznika
a trzni prilezitost. V dnesni dobé, kdy se ekonomiky vyspélych zemi ptesouvaji od
primyslové vyroby ke znalostni praci a poskytovani sluzeb, se navic rozsifuje prostor pro
inovace. Cilem jiz prestaly byt fyzické vyrobky a pfesné tyto druhy Cinnosti zaméfenych na

¢lovéka mohou tézit nejvice z designového mysleni (Park, 2023).
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Naptiklad vypravéni ptibéhu ma velky explicitni (védomy) i implicitni (nevédomy)
dopad na emoce uZivatele a je silné relevantni pro atraktivitu internetového obchodu.
Z hlediska efektivity toho lze vyuzit a dosahovat lepSich vysledkii za pomoci stimulace
a jedineCnosti. Vypravéni piibéht a implementace této komunikacni techniky
Vv internetovych obchodech navic pomahé spolecnostem a znackam pienéaset pozadované
asociace znacky k navstévniktim a ukotvovat tyto asociace v myslich spotiebitelti a vytvaret
tak jadro znacky. To muze zajistit dlouhodoby uspéch jejich online prezentace
a piedstavovat konkuren¢ni vyhodu na nasyceném trhu online nakupovani (Karampournioti,

2021).

3.1.3 Design zaméreny na ¢lovéka

Design zaméfeny na ¢lovéka zacina dobrym porozuménim lidem a potfebam, které¢ ma
dany design uspokojit. K tomuto porozuméni dochazi piedevsim na zakladé pozorovani, lide
si totiz ¢asto neuvédomuji své skute¢né potieby, dokonce ani neuvédomuji, jaké jsou potize,
s nimiz se setkavaji (Norman, 2013).

Rizni ¢lenové tymu si stanovuji své specifické cile, kterych chtéji dosdhnout.
Manazeti maji rozpoc¢tové cile, designéfi se snazi dosdhnout estetickych cila a vyvojati zase
téch technologickych cili. Kazdy z téchto cilt je kli¢ovy a zadny z nich neni vice ¢i méné
dulezity. VSichni pracuji z mnoha duvodd, avsak v kone¢ném duasledku vsichni pracuji pro
lidi, ktefi pouZzivaji to, co vytvaii — pracuji pro uzivatele (Stull, 2018).

Interakéni design

Interak¢énim designem se rozumi navrhovani interaktivnich produktl, které podporu;i
lidi v jejich kazdodennim a pracovnim zivoté. Jedna se zejména o vytvareni uzivatelskych
Soucasti procesu pochopeni potieb uzivatelti s ohledem na navrh interaktivniho systému je
yjasnit si primarni cil. MiZe se jednat o navrh velmi efektivniho systému, ktery umozni
uzivatelim vysokou produktivitu jejich prace, nebo to mize byt navrh systému, ktery je
naro¢ny a bude uzivatele motivovat a podporovat efektivni u€eni, nebo tento cil mize byt
uplné jiny. Témto z4jmam se tika cile pouzitelnosti a cile uzivatelského zazitku. Tyto dva
cile se 1isi tim, jak jsou operacionalizovany, tj. jakym zpiisobem a jakymi prostiedky je 1ze
naplnit. Cile pouzitelnosti se zabyvaji splnénim konkrétnich kritérii pouzitelnosti a cile

uzivatelského zazitku se do znacné miry tykaji vyjadfeni kvality uZivatelského zazitku.
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Proces navrhu interakce v zasadé zahrnuje ¢tyti zakladni ¢innosti (Sharp, 2019):
1. Identifikace potieb a stanoveni pozadavk.
2. Vyvoj alternativnich navrha, které tyto pozadavky splnuji.
3. Vytvareni interaktivnich verzi navrhu tak, aby bylo mozné je komunikovat
a hodnotit.

4. Vyhodnocovani toho, co se v pribéhu procesu vytvari.

3.1.4 Design zaméreny na cile

Podnikatelsk4d komunita jiz dobfe vi, Ze pro vytvofeni dobrych produktl je nezbytny
uzivatelsky vyzkum, avSak spravnd povaha tohoto vyzkumu je v mnoha organizacich
zpochybnovana. Kvantitativni vyzkum je dost uziteény na prodej produktd, ale neposkytuje
rozhodujici informace o tom, jak uzivatelé produkt skute¢né pouzivaji, zejména produkt se
totiz neposkytuje prostiedky pro pievedeni vysledkti vyzkumu do navrhovych feseni. Tato
propast mezi vysledky vyzkumu a koneénym feSenim navrhu je vysledkem procesu, ktery
nespojuje souvislosti mezi uzivatelem a kone¢nym produktem. Tento problém fesi metody
designu zaméteného na cile (Cooper, 2014).

Navrh zaméteny na cile kombinuje techniky etnografie, rozhovorti se zicastnénymi
stranami, prizkumu trhu, podrobnych uZivatelskych modeli, navrhu zaloZeného na
scénafich a zdkladni sady interakénich principli a vzort. Tyto techniky vyuziva, aby poskytl
ucelna feseni, kterd odpovidaji pottebam a cilim uZivatell 1 zG€astnénych stran a zaroven
spliuji obchodni, organizacni a technické pozadavky. Tento proces 1ze ramcové rozdélit do
Sesti fazi: Vyzkum, Modelovani, Definice pozadavki, Definice ramce, Upfesnéni a Podpora
(Cooper, 2014).

Vyzkum

Vyzkumna faze zahrnuje etnograficky terénni vyzkum, ktery poskytuje kvalitativni
udaje o uzivatelich produktu. Tento vyzkum zahrnuje pozorovani a rozhovory, které
pomahaji identifikovat vzorce chovani uzivateli a jejich cile a motivace (Cooper, 2014).
Tyto vzorce chovani jsou dileZzité pro vytvofeni persony, ktera slouzi jako model uzivatele
pii navrhu produktu. Individualni rozhovory se za€astnénymi stranami a odborniky na danou

problematiku piinaSeji dodate¢né poznatky a hloubé&ji rozvijeji znalosti o dané oblasti.
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Celkove tyto techniky vyzkumu umoziuji ziskat dillezité informace o uzivatelich a jejich
potiebach, které mohou byt pouzity pii navrhovani a vyvijeni produktu (Tomlin, 2018).
Modelovani

Ve fazi modelovani jsou syntetizovany vzorce chovani a pracovnich tokl zjiSténé
analyzou terénniho vyzkumu a rozhovori do modelti domény a uzivateli. Hlavni postavy
V narativnim, scénaristickém ptistupu k navrhu se nazyvaji persony. Tento pfistup iterativné
generuje koncepty navrhu ve fazi Definovani ramce. Poskytuje zpétnou vazbu, ktera
prosazuje soudrznost a vhodnost navrhu ve fazi Upiesnéni. Je také mocnym komunikacnim
nastrojem, ktery poméaha vyvojafiim a manazerim pochopit odivodnéni navrhu a stanovit
priority funkci na zaklad¢ potieb uzivateld. Ve fazi Modelovani vyuzivaji navrhafi fadu
metodickych néstroji k syntéze, diferenciaci a stanoveni priorit person, zkoumaji rizné typy
cili a mapuji persony napii¢ rozsahy chovani, aby se ujistili, Ze neexistuji zadné mezery
nebo duplicity. Konkrétni cile navrhu jsou vybirdny z mnoziny person prostiednictvim
procesu porovnavani cilli a ptitazovani priorit na zaklade toho, jak rozséhle cile jednotlivych
person zahrnuji cile ostatnich person (Cooper, 2014).
Definice pozadavki

Metody navrhu pouzivané tymy v této fazi poskytuji potiebnou vazbu mezi
uzivatelskymi a ostatnimi modely a ramcem navrhu. Tato faze vyuZiva metody navrhu
zaloZzené na scénafich s dilezZitou inovaci spocivajici v tom, Ze scénafe se nezaméeiuji na
abstraktni uzivatelské ukoly, ale pfedev§im na splnéni cild a potieb konkrétnich
uzivatelskych person. Persony se stavaji hlavnimi postavami téchto scénaiti a navrhafi
zkoumaji prostor pro navrh formou hrani roli. Pro kazdé rozhrani nebo primarni personu
zahrnuje proces navrhu v této fazi analyzu udaji o osobé a funkénich potieb, které jsou
prioritizovany a zaloZeny na cilech persony, chovani a interakcich s jinymi personami
v riznych kontextech (Tomlin, 2018). Tato analyza se provadi prostiednictvim iterativné
zptesniovaného kontextového scénéfe. Zacina se dnem v zivoté persony, popisi se kontaktni
body produktu na vysSi trovni a nasledné se definuji detaily na stale hlubSich trovnich.
Kromé téchto pozadavka se berou v Gvahu i dovednosti a fyzické schopnosti persony.
Zvazuji se také pozadované obchodni cile, pozadované atributy znacky a technicka omezeni.
Vystupem tohoto procesu je definice pozadavki, ktera vyvazuje uZzivatelské, obchodni

a technické pozadavky na nasledny navrh (Cooper, 2014).
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Definice ramce

Ve féazi definice ramce vytvareni navrhafi celkovy koncept produktu a definuji
zakladni rAmce pro chovani produktu, vizualni design a piipadné i jeho fyzickou podobu.
Tymy interakéniho designu syntetizuji ramec interakce pomoci dvou dalSich kritickych
metodickych nastrojli ve spojeni s kontextovymi scénafi. Prvnim je soubor obecnych zésad
navrhu interakce, které poskytuji voditko pfi uréovani vhodného chovani systému v riznych
kontextech. Druhym kritickym metodickym nastrojem je soubor vzort navrhu interakei,
které¢ koduji obecna feseni do tfid diive analyzovanych problémi. Vzory navrhu interakei
jsou hierarchicky uspotadany a neustale se vyvijeji podle toho, jak vznikaji nové souvislosti.
Spise, nez aby potlacovaly kreativitu designéra, ¢asto poskytuji pottebnou paku pro piistup
k obtiznym problémiim s osvédéenymi znalostmi designu (Cooper, 2014).

Poté, co jsou data a funkéni potfeby popsany na této vysoké urovni, jsou prevedeny do
prvkl navrhu podle principi interakce a nasledné uspotfadany pomoci vzori a principti do
nacrtli navrhu a popisti chovani. Vystupem tohoto procesu je definice interakéniho ramce, ta
poskytuje logickou i formalni strukturu na vysoké urovni pro budouci detaily. Kdyz produkt
ziska fyzickou podobu, zacinaji interakéni designéfi a pramyslovi designéti uzkou
spolupraci na riznych vstupnich metodach a pribliznych formach, které by produkt mohl
mit, a pomoci scénaii zvazuji vyhody a nevyhody kazdého z nich. Jakmile se tento vybér
z0zi na nékolik moznosti, které se zdaji byt slibné, za¢nou priimyslovi designéii vyrabét rané
fyzické prototypy, aby se ujistili, Ze celkovy koncept interakce bude fungovat. V této rané
fazi je velmi dilezité, aby primyslovi designéii nevytvareli koncepty nezavislé na chovani
vyrobku (Cooper, 2014).

Jakmile se za¢ne rysovat interak¢éni ramec, navrhafi vizudlniho rozhrani vytvofi
nekolik variant vizudlniho rdmce, kterému se n¢kdy také tika strategie vizualniho jazyka.
Vyuzivaji atributy znacky a také porozumeéni celkové struktufe rozhrani k vytvoreni variant
typografie, barevnych palet a vizualniho stylu (Cooper, 2014).

Upresnéni

Féze upfesnéni probiha podobné jako faze definice ramce, ale s rostoucim dirazem na
detaily a implementaci. Interakéni designéfi se soustfedi na provazanost ukold, pouzivaji
scénafe kliCovych cest a valida¢ni scénafe zamétené na detailni storyboardovani cest pies
rozhrani. Vizualni navrhafi definuji systém styll a velikosti pisma, ikon a dalSich vizualnich

prvkl, které poskytuji presvédCivy zazitek sjasnymi moZnostmi a vizudlni hierarchii.
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Primyslovi designéti v pripad¢ potifeby dokoncuji materidly a Gizce spolupracuji s inZzenyry
na montdznich schématech a dalSich technickych otazkédch. Vyvrcholenim faze
zdokonalovani je podrobna dokumentace navrhu (Cooper, 2014).
Podpora

Ani velmi dobfe promyslené a ovéfené navrhové feseni nemize predvidat vSechny
vyvojové problémy a technické otazky. Je dilezité byt k dispozici a odpovidat na dotazy
vyvojait, které se objevi v pribéhu procesu realizace. Casto se stava, Ze jak vyvojovy tym
stanovuje priority své prace a déla kompromisy, aby dodrzel terminy, musi byt navrh
upraven, coz vyzaduje zjednodusena konstrukéni feseni. Pokud tym pro navrh interakei neni
k dispozici, aby tato feSeni vytvoril, jsou vyvojafi nuceni to délat pod casovym tlakem, coz

muze vazné€ ohrozit integritu navrhu produktu (Cooper, 2014).

3.1.5 Zakony UX

Zakony UX, jsou definovany a popsany za ucelem pomoci designérim k vytvareni
lepsi uzivatelské zkuSenosti. Lze je popsat stru¢né takto (Jon Yablonski, 2020):

1. Jakob’s law — uZivatelé travi vétSinu Casu na jinych webech a chtéji, aby dany web
fungoval stejné jako vSechny ostatni weby, které jiz znaji;

2. Fitts’s law — Cas potiebny pro kliknuti na cil je zavisly na vzdalenosti a velikosti
cile;

3. Hick’s law — ¢as potiebny k rozhodnuti se prodluzuje s poctem a slozitosti
dostupnych moZnosti;

4. Miller’s law — primérny ¢lovek si v pracovni paméti uchova pouze 7 (+2) polozek;

5. Postel’s law — €loveék by mél byt konzervativni v tom, co d¢€la, a liberalni v tom, co
pfijima od ostatnich;

6. Peak-End Rule — lidé hodnoti zazitek pfevazné na zaklade toho, jak se citili na jeho
vrcholném bodé¢ a na jeho konci, nikoli na zékladé¢ celkového souctu nebo priméru
vSech okamzika zazitku;

7. Tesler’s law — také znamy jako zakon zachovani sloZitosti, fika, Ze pro kazdy
systém existuje urcité mnozstvi slozitosti, které nelze snizit;

8. Von Restorff Effect — pokud je piitomno vice podobnych objekti, je

o 24
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9. Doherty Threshold — produktivita stoupa, kdyz pocita¢ a jeho uzivatelé komunikuji
rychlosti, ktera zajist'uje, Ze ani jeden z nich nemusi ¢ekat na druhého (<400
milisekund);

10. Aesthetic-Usability Effect — uzivatelé ¢asto vnimaji esteticky design jako design,

ktery je 1épe pouzitelny.

3.1.6 Temné vzorce

Termin “Temné vzorce” se v oblasti UX pouziva K popisu manipulativnich
designovych prvka, které maji za cil ovlivnit uZivatelské chovani zvyhodnéni urcité strany
na tkor uzivatelt (Gray, 2018).

V designu se neobjevuje zaddny eticky kodex, jako naptiklad v jinych odvétvich, to
napomohlo ke vzniku téchto vzorct, které v roce 2010 byly nazvéany jako “Dark patterns”
UX designérem Harry Brignullem (Pereyra, 2023).

Tyto techniky jsou navrzeny tak, aby uzivatele navedly k ur¢itému jednani, které by
pravdépodobné jinak neudélali nebo které neodpovida jejich skuteénym preferencim. Temné
vzorce Casto vyuzivaji lidskou psychologii a viniméni informaci, aby dosahly pozadovaného
vysledku. To muze zahrnovat piihladSeni k odbéru newsletteru, ndkup produktu, sdileni
osobnich dajii nebo jiné akce, které jsou vyhodné pro spolecnost za cenu uZzivatelského

zajmu (Gray, 2018).

3.2 Vyzkum UX

Hlavnim cilem vyzkumu UX je ziskat hlubS§i porozuméni interakci uZivatell
s produktem nebo sluzbou a z tohoto porozuméni zformulovat poznatky. Tyto poznatky
pomahaji designériim, vyvojaifim a dal$im zacastnénym stranam piijimat informovana
rozhodnuti a vytvaret produkty, které splituji potieby a ocekavani uzivateli. Vyzkum UX
uptfednostiuje pohled uzivatele s cilem vyvinout intuitivni, na uzivatele zamétené produkty
a sluzby, které je radost pouzivat. Jedna se o nepfetrzity proces, ktery se vyviji spolu se
zménami preferenci uzivatell a technologickym pokrokem (Hall, 2013).

Je nesmirné obtizné byt plné objektivni, pokud jde o testovani a hodnoceni vlastni
prace. Mnoho spolec¢nosti se tedy spravne uchyluje k oddéleni lidi, ktefi navrhuji od lidi,

ktefi testuji (Pereyra, 2023).
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3.2.1 Planovani testovani

Planovéni testovani UX zahrnuje nékolik zakladnich krokd. Za prvé je nutné jasné
definovat cile testovani, napiiklad posouzeni pouzitelnosti nebo ptistupnosti. Za druhé je
treba urcit uzivatelské persony, které odpovidaji cilové skuping. Poté se zvoli vhodné
metody testovani. Nasledn¢ se najmou ucastnici, ktefi odrazeji definované uzivatelské
persony, a vypracuji pro n¢ scénare a ukoly, které maji splnit. Poté se pfipravi potfebné
materidly, provedou se testy a zaznamena se piipadna zpétna vazba nebo postiehy. DalSim
krokem je analyza shromazdénych dat, aby se identifikovali vzorce a problémy, a vyuziji se
tyto poznatky k iteraci a vylepSeni navrhu. Nakonec se vytvoii zprava shrnujici zjisténi
a doporuceni pro navrhovy tym a proces se iterativné opakuje podle toho, jak se nadvrh vyviji.
V kazdé této iteraci se také mohou jednotlivé kroky mirné lisit dle pozadavkil, mtiZe se jednat
o zménu testovacich metod, upravu uzivatelskych person a dalsi (Travis, 2023).

Vyzkum UX je v podstaté cyklicky proces: naplanuji se cile, vyberou se metody,
najmou se uzivatelé, provedou se testy, analyzuji se data, iteruje se navrh a sdili se zjisténi.
Tento iterativni pfistup zajist'uje, ze dany produkt odpovida potiebam a preferencim

uzivatell, coz vede k efektivnéjsimu a na uzivatele zaméfenému navrhu (Rubin, 2008).

3.2.2 Prototypovani designu

Kazda aplikace zaéina napadem a neexistuje jistota, zda bude fungovat v praxi. Cekani
na to, az bude produkt vytvoten, aby se ové&fil ndpad, predstavuje velké riziko. Pokud véci
neptjdou podle ocekavani, zbyde jen maly prostor pro zménu sméru. Mnohem uzite¢néjsi
by bylo védét, jak budou uzivatelé na produkt reagovat mnohem diive. Nastésti je mozné
své napady vyhodnotit diive diky prototypovani. Prototyp je simulace relevantnich ¢asti
feSeni daného napadu, kterd umoZziuje poucit se od uzivateli dfive, nez vznikne skute¢ny
produkt. Neni tak nutné cekat, az bude produkt dokoncen, aby se ovéfilo, zda napad funguje
podle ocekavani. Vytvoteni prototypu uspoii ¢as a pomtize dodat lepsi produkt, ktery s vétsi
pravdépodobnosti vyfesi skutecné potieby uzivatelll (Perea, 2017).

Vyuziti prototypovani je na misté nejen, kdyz vytvatime Gpln€ novou celou aplikaci,
lze ho vyuZit naptiklad i1 pfi pfidavani nové funkénosti do jiz existujici aplikace. Jednou
Z moznosti v tomto piipadé je se zeptat jiz existujicich uzivateld, zda by takovou funk¢énost
na webu vyuzili. Je v§ak velmi pravdépodobné, Ze uzivatelé feknou, Ze napad je to dobry

a ze by ho pravdépodobné vyuzili. To je v§ak maximum, co z takového pfistupu lze vytézit.
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Pokud by byl vSak uzivatelim napad ptedstaven ve formé prototypu, bude zpétnd vazba

wewr

3.2.3 Eye tracking

Eye tracking je velmi efektivnim néstrojem v uzivatelském vyzkumu, za jeho pomoci
lze ziskat informace o tom, jak jednotlivci vizualné zkoumaji rtizné scény, jako jsou
naptiklad webové stranky, mobilni aplikace nebo dokonce regaly v obchodech ¢i billboardy
Vv metru. Pro vyzkumniky UX je eye tracking velmi hodnotnou metodou, ktera jim umoziuje
1épe porozumét tomu, jak 1idé vizudln€ reaguji na rtizné podnéty a odpovida na otazky jako
jsou (Albert, 2022):

e Ceho si uzivatel v§iml?

e Jak dlouho se na danou véc dival?

e Co zpozoroval uzivatel jako prvni?

e Ceho si uzivatel neviiml (n&co, &eho by si mél viimnout)?

Naopak eye tracking neni schopen odpoveédét na tyto typy otazek (Bojko, 2013):

e Otazky tykajici se akci: Vyberou ucastnici spravny odkaz? Najdou v brozuie
potfebné informace? Budou spravné drzet zafizeni?

e Otazky tykajici se ptijeti: Budou Ucastnici povazovat novy design za zlepSeni
oproti stavajicimu designu? Pro¢ ano ¢i ne? Doporucili by vyrobek ostatnim?

e Otazky tykajici se vysledkil porozuméni: Budou ucastnici rozumét pokyniim
Vv ptibalovém letdku? Budou védét, jak se béhem hry udéluji body?

e Otazky tykajici se paméti: Budou si ti€astnici pamatovat, ze vidéli slevovy kod
na domovske strance, az se dostanou k pokladné¢?

K eye trackingu se vyuziva mnoho technologii, jednou z nich je napiiklad kombinace
infracervené videokamery a zdroji infracerveného svétla, viditelna na obrazku ¢. 1. Zdroje
infracerveného svétla vytvareji odrazy na povrchu oka ucastnika a systém porovnava polohu
tohoto odrazu s polohou zornice ucastnika. Poloha rohovkového odrazu vzhledem k zornici

se méni s tim, jak Gcastnik pohybuje o¢ima (Albert, 2022).
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Obrézek 1 Systém pro eye tracking od firmy Tobii.

Zdroj: (Albert, 2022)

Vizualizace dat z eye tracking-u

Existuje vice zpusobu, jakymi lze vizualizovat vystupni data zeye tracking-u.
Vsechny tyto vizualizace vypovidaji o tom, kam a kdy se lidé divali. VSechny vizualizace
eye tracking-u jsou bud’ na individualni urovni, zobrazujici pohyby o¢i jednoho konkrétniho

ucastnika, nebo na Grovni souhrnné, zobrazujici pohyby o¢i vice ticastnikt (Albert, 2022).

3.2.4 A/B testovani

A/B testovani je technika pro testovani dvou nebo vice verzi webové stranky ¢i
mobilni aplikace (Khavi, 2020). Také jej l1ze vyuzit naptiklad pro otestovani riznych variant
reklamy, kde se da pouZit pro optimalizaci a zlepSeni konverzniho poméru (Brati¢, 2022).
Ma za cil hlavné optimalizaci konverzniho poméru dané stranky, a tudiz vice prodejti. Tuto
metodu je mozné vyuzit napiiklad na pouzité texty, obrazky, pisma, umisténi a velikost
prvki & reklam, rozvrzeni stranky, pouzité barvy a mnoho dalsiho (Khavi, 2020). Uzce
spojeno s A/B testovanim je také multivariantni testovani, jedna se o techniku, ktera zahrnuje
porovnani zmény vice prvki najednou na jedné strance. V tomto piipadé€ se provede nékolik

zmén a je sledovano, kterd kombinace zmén je nejucinnéjsi (Blokdyk, 2018).
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Za ptredpokladu, ze se jedné o dvé verze webu, testovani probiha zpravidla, tak, ze se
ptiblizné poloviné, ndhodné vybranym, navstévnikiim zobrazi jedna verze webu, pfi¢emz
zbytku navs§tévniki se zobrazi verze druha. Pokud by byly verze webu tfi, rozd€leni by bylo
piiblizné 33 %, 33 % a 34 % a testovani by se dalo nazvat A/B/C testovanim (Khavi, 2020).

Mezi vyhody hlavni A/B testovani se tadi (Siroker, 2015):

e jednoduchd manipulace — potiebné usili na vytvofeni novych variant, jejich
implementaci a také vyhodnoceni je nizké;

e nezkreslené chovani uZzivatelll — testovani probiha na skute¢nych uzivatelich
Vv redlnych podminkach, navic bez jejich védomi. vzhledem k tomu, ze také
probihd za bézného provozu, uzivatelé se strankou interaguji jako obvykle
a vysledky maji velkou hodnotu;

e vysledky jsou relevantni — lepsi varianta je vyhodnocena na zakladé
statistickych dat, tudiz se jedné o objektivni nazor;

e zavedeni novych zmén — Vv piipad€ pochyb ohledn¢ zmén nebo variant je A/B
testovani jednoduchy néstroj, jak vyfesit spory o lepSim navrhu.

Nevyhodou pak je naptiklad nutnost kompletniho designu, nejednoznacnost vysledkd,
kdy pii zméné vice prvkl najednou je narocné urcit vliv zmény samostatného prvku, nebo

riziko finanéni ztraty v dusledku niz$i konverze nové varianty (Siroker, 2015).

3.2.5 Testovani pouZitelnosti

Pouzitelnost je atribut kvality, ktery souvisi s tim, jak snadno se né€co pouziva.
Konkrétnéji se tyce toho, jak rychle se lidé dokézou naucdit néco pouzivat, jak jsou pfi
pouzivani efektivni, jak je to zapamatovatelné, nachylné k chybam a jak moc to uZivatelé
radi pouzivaji. Testovani pouzitelnosti tedy ovéfuje tento atribut, jeho zakladem je zadani
realistického tkolu na webu uzivatelim a je provadéno jejich pozorovani pfi interakci
s riznymi strankami. To znamena, Ze se zjiStuje, co uZivatelé skute¢né délaji, a ne co fikaji,
ze délaji (Nielsen, 2006). Cilem testovani pouzitelnosti je na zaklade sledovani uzivateld pii
provadéni typickych ukolt odhaleni a néasledné opraveni véci, které je matou ¢i frustruji
(Krug, 2013).

Dulezitou véci u testovani pouZzitelnosti také je zacit s nim na zacatku vyvoje produktu.

Jednoduchy test v raném stadiu, tieba i s jednim uZivatelem, je témé&f vzdy cennéjsi nez

vvvvvv
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velmi velkou hodnotu jiz na zacatku vyvoje, kdy ndAm mohou pomoci nasméfovat produkt
tim spravnym smérem a usetiit nemaly ¢as a naklady vénované vyvoji (Klein, 2016).

Dalsi dulezitou véci, kterou si musi vyvojaii uvédomit je to, ze ucel testovani
pouzitelnosti neni néco dokazat. Dokazovani véci vyzaduje kvantitativni testovani s velkym
po¢tem vzorkd. Takzvané ,Do-it-yourself testy jsou kvalitativni metodou, ktera je
provadéna s mensim poctem vzorki, bézné provadéné pouze uvniti tymu ¢i nékolika tymui
blizkych vyvoji. Jejim Géelem je zlepsit to, co je vytvaieno, identifikaci a opravou problémi

s pouzitelnosti. Vysledkem jsou totiz praktické poznatky, nikoli dikazy (Krug, 2013).

3.3 Rozdéleni UX metod

UX vyzkumnych metod existuje celd fada, a i kdyz neexistuje Zadné perfektni metoda
k dokonalému porozuméni uzivatelim, uzivatel$ti vyzkumnici vyvinuli mnoho rtznych
metod uceni z riznych uhld, aby co nejvice omezili Sum. Tyto metody 1ze rozdélit do ctyt
kategorii. Behavioralni metody se snazi pochopit, co uzivatel déla s minimalnim zasahem,
na rozdil od postojovych metod, u kterych uzivatelé poskytuji informace sami. Piestoze
pozorovani vyzaduje Gsili, aby se uzivatel ponofil do zkuSenosti a interpretoval své jednani,
povaZzujeme za spolehlivéjsi véfit tomu, co uzivatelé délaji nez tomu, co fikaji. Kvalitativni
metody jsou zaloZzeny na pfimém pozorovani a jejich zpracovani neni matematické.
Kvantitativni metody jsou zaloZzeny na méfeni a agregaci dat. Diky cislim je mozné

pochopit, co se d&je, ale pozorovani pouzité v kvalitativnich metodach odhali, pro¢ se to d&je

(Perea, 2017). Rozdéleni metod dle autora Herendy (2020) je zobrazeno na obrazku ¢. 2.
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Obrazek 2 Rozdéleni metod uZzivatelského vyzkumu

A LANDSCAPE OF USER RESEARCH METHODS

BEHAVIORAL )/ M Eyetracking Clickstream Analysis
A/B Testing

& Usability Benchmarking (in lab)

M Usability Lab Studies Moderated Remote Usability Studies
| B Unmoderated Remote Panel Studies [ Unmoderated UX Studies
Ethnographic Field Studies True Intent Studies
v
& <« Concept Testing ——>

Diary/Camera Studies

& Participatory Design Customer Feedback
Focus Groups & < Desirability Studies —> Intercept Surveys
ATTITUDINAL Interviews < Card Sorting » Email Surveys
QUALITATIVE (DIRECT) QUANTITATIVE (INDIRECT)

KEY FOR CONTEXT OF PRODUCT USE DURING DATA COLLECTION
Natural use of product De-contextualized / not using product

©2014 A : g
Christian Rohrer Scripted (often lab-based) use of product 4 Combination / hybrid

Each dimension provides a way to distinguish between studies in terms of the questions
they answer and the purposes they are most suited for.

Zdroj: (Herendy, 2020)

3.3.1 Behavioralni metody

Behavioralni véda studuje kognitivni procesy lidi, vyuziva pozorovani, experimenty
a matematické modelovani k vyvozeni zavéri o tom jak a pro¢ se lidé chovaji. Vyzkum
chovani ma Ctyfi obecné cile: popis chovani, ptfedvidani chovani, ur€eni pficin chovani
a pochopeni nebo vysvétleni chovani (Cozby, 2015). Behavioralni metody tedy vyuzivaji
tuto védu a sleduji chovani uZivatelti pomoci riznych technik, na zékladé¢ dat z téchto technik
je nasledné mozné vyvodit odpovédi, odpovidajici jiz zminénym cilim vyzkumu chovani
(Perea, 2017).

Samotna data v§ak mizou byt nic nefikajici, nebo z nich miZzeme pfedcasné vyvodit
nespravné zaveéry. Pokud se naptiklad zvysi doba, kterou uzivatelé stravi ve vasi aplikaci,
vaSe méefeni vam netfekne, zda to bylo zplisobeno tim, Ze se uzivatelé vice zabyvali vaSim
obsahem (coz muze byt pozitivni) nebo tim, Ze uzivatelé potiebovali vice Casu k nalezeni

hledanych informaci (coz pozitivni byt nemusi) (Tomlin, 2018).
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Mezi tyto metody se fadi naptiklad eye tracking, A/B testovani, studie pouzitelnosti
Vv laboratofi, moderované vzdalené studie pouzitelnosti a dal$i, coz bylo vyobrazeno na

obrazku ¢.2 (Herendy, 2020).

3.3.2 Postojove metody

Postojové metody se opiraji o informace, které respondenti sami poskytli. To znamena,
ze jsou odrazem vyjadiené¢ho vnimani, o¢ekavani a piesvédceni lidi. Tato kategorie zahrnuje
naptiklad dotazniky, anketovani, rozhovory s uzivateli a dalsi. PfestoZe jsou velmi uzitecné,
je potieba tyto metody brat s uréitou rezervou, lidé totiz nemusi vyjadiit své skutecné nazory
¢i je nedokazou adekvatné popsat. Je také mozné, ze se jejich o¢ekavani neshoduji s realitou,
i kdyz véfi, ze tikaji pravdu. Navzdory témto varovanim mohou byt postojové metody velmi
uzitecné pro poznani mentdlniho modelu Ucastnika, ktery Ize nasledné vyuzit k ovlivnéni

navrhu tak, aby 1épe splnoval ocekéavani uzivatele (Perea, 2017).

3.3.3 Kuvalitativni metody

Kvalitativni pfistupy k vyzkumu kladou diraz na hloubku vyznamu a subjektivni
zkuSenosti lidi a jejich procesy tvorby vyznamu. Tyto metody ndm umoziuji vybudovat
dikladné porozuméni tématu a odhalit vyznamy, které lidé pfisuzuji svym zivotim —
¢innostem, situacim, okolnostem, lidem a objektim. Z metodologického hlediska se tyto
metody opiraji o induktivni design zaméteny na generovani vyznamu a vytvaieni bohatych,
popisnych dat. Kvalitativni pfistupy se nejcastéji pouzivaji v explorativnim a deskriptivnim
vyzkumu (i kdy?z je lze vyuzit i ve vyzkumu s jinymi cili) (Leavy, 2017).

Neexistuje zadny rozhodovaci strom, ktery by uroval, kdy je tfeba pouzit kvalitativni
a kdy kvantitativni metody. Ve skutecnosti by se mély oba typy metod pouZivat soub&zné.
Kvalitativni metody se osvédcuji, pokud existuje mald identifikovatelnd populace
zakaznikd. Kvalitativni vyzkum je také skvélym zplisobem, jak ukdzat zainteresovanym
stranam podniku z prvni ruky, co zakaznici citi. Naopak jednou z nejvétsich piekazek
kvalitativniho vyzkumu je, ze se jedna o takzvanou ,,m€kkou védu*. Protoze neni zaloZen
na Cislech, mnoho podnikatelskych subjektl se nechce spoléhat pouze na kvalitativni

vyzkum (Nunnally, 2016).
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3.3.4 Kuvantitativni metody

Kvantitativni vyzkum si zaklada na rozsahlosti, statistickém popisu a zobecnitelnosti.
Kvantitativni metody vyzkumu se zamétuji na dosazeni objektivity, kontroly a piesného
méfeni. Metodologicky se tyto ptistupy opiraji o deduktivni navrhy zaméfené na vyvraceni
nebo vytvoreni dikazii ve prospéch konkrétnich hypotéz a teorii. Kvantitativni ptistupy se
nejcastéji pouzivaji ve vysvétlujicim vyzkumu zkoumajicim kauzalni vztahy, asociace
a korelace (Leavy, 2017).

Kvantitativni metody jsou sice cenné, ale maji nékteré dulezité nedostatky a navzdory
rozmanitosti téchto metod se ne vzdy hodi pro dany ukol. Pokud je cilem pochopit motivaci
uzivatele nebo porozuméni tikolu, kvalitativni metody poskytnou realngjsi vysledky. Stejné
tak, pokud je pocet uzivatelii mensi, nemusi byt analyza statisticky vyznamné. Pokud je
vyvijen produkt pro novy trh, nemusi analytika viibec existovat. Bez tohoto méfitka nemusi

byt kvantitativni metody tak efektivni jako prosty osobni rozhovor s lidmi (Nunnally, 2016).

3.4 Vyvoj webovych stranek

Vyvoj webovych stranek je mozny za pouziti mnoha technologii. Nejzakladné&jsi
Front-End, tedy Cast tu ¢ast webovych stranek, kterd se zobrazuje na strané uzivatele, je
vyvijen pomoci HTML, CSS a Javascriptu. Pokud chtéji vyvojaii vytvaret komplexnégjsi
webové stranky ¢i aplikace, je na misté zvazeni pouziti webovych frameworku, které
uleh¢uji vyvoj Back-End casti aplikaci, tedy casti na strané serveru. Tyto frameworky
podporuji praci napiiklad s API rozhranimi, webovymi sluzbami a mikrosluzbami (Aquino,
2016).

3.4.1 Technologie pouZité pro vyvoj webu na strané uZivatele

Mezi zakladni technologie pro vyvoj webu na stran¢ uzivatele patii HTML, CSS
a Javascript. Tyto tfi ¢asti funguji dohromady a vytvaii dohromady ¢ast webu, kterou vidi
uzivatel. AvSak nemusi byt pouzity vSechny, plno webl dokaze fungovat bez casti
Javascriptu, coz je v jistych pfipadech i vyhodou, vzhledem k tomu, Ze lze Javascript zakéazat
na stran¢ uZivatele (Meloni, 2018).

K definici samotného obsahu webové stranky slouzi znackovaci jazyk zvany HTML.
Jednd se o text, ktery uzivatelé ctou na webu, obrazky, které zde vidi a mnoho dalsiho.

HTML vSe interpretuje pro webovy prohlize¢, ktery na zdkladé pfedem definovanych

29



konvenci vSe vykresli. Soubory HTML obsahuji text, ktery je oznafen ¢i obklopen
definovanymi znackami, které prohlize¢i sd€luji, zda se ma text zobrazit jako nadpis,
odstavec ¢i odkaz. Existuji také znaCky pro obrazky ¢i videosoubory a mnoho dal§iho
(Meloni, 2018). V téchto souborech je také definovana struktura daného obsahu. ta je
dilezitd, protoze poméha Cctendiim pochopit sdéleni, které se snazi stranka predat
a orientovat se na ni (Duckett, 2011).

Koncept CSS je jednoduchy, vytvori se dokument s definici styld, ktery uréuje pisma,
barvy, rozestupy a dalsi vlastnosti, které vytvareji jedineCny vzhled webovych stranek.
Kazda stranka, ktera ma pouzit tento soubor je nutné uz jen propojit s timto souborem styla,
misto definovani styla v jednotlivych HTML souborech stéle dokola. Kdyz je v budoucnu
potieba zménit naptiklad barevnou paletu stranky, je nutné ji ménit pouze v jednom souboru
a tato zména bude mit vliv na vSechny stranky, které tento soubor styli pouzivaji (Meloni,
2018). Stru¢né feceno, CSS umoziuje vytvaret pravidla, ktera uréuji, jak se ma zobrazovat
obsah webové stranky, ktery je definovany v HTML (Duckett, 2011).

Posledni ¢asti je Javascript, jedna se o jeden z nejjednodussich zptisobtl, jak ozvlastnit
webové stranky a komunikovat suzivateli novymi zplsoby. Javascript je webovy
skriptovaci jazyk, ktery umoznuje implementovani riznych vizualni a interaktivnich funkci,
kde se jednd o grafiku, zvuky, animace a video. Protoze je HTML jednoduchym
znackovacim jazykem, neni v ném mozné reagovat na uzivatele, rozhodovat se ¢i
skriptovaci, jazyk. Javascript umoziiuje napiiklad zobrazeni upozornéni uzivateli pomoci
vyskakovaciho okna, ovéfovat obsah formulafe a provadét vypocty, animovat obrazky (je
nutné doplnit, Ze jista forma animace je mozna i pomoci CSS), zjistit pouzivany prohlizec,
upravit celou webovou stranku nebo jeji ¢ast bez potfeby znovu nacteni stranky a dalsi

(Meloni, 2018).

3.4.2 Iterativni proces a postupné zlepSovani

Iterativni vyvoj je pfistup k tvorbé softwaru (nebo ¢ehokoli jiného), kdy se cely Zivotni
cyklus sklada z tady iteraci. Kazda iterace je samostatny mini projekt sloZzeny z ¢innosti,
jako je analyza pozadavki, navrh, programovani a testovani. Cilem na konci iterace je
iteraCni verze, stabilni, integrovany a otestovany casteCn¢ kompletni systém. VesSkery

software ze vSech tym1 je integrovan do jedné verze v rdmci jedné iterace. VéEtSina iteraénich
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verzi je interni, je to vychozi stav primdrné pro potifeby vyvojového tymu, navenek se
nezvetejniuje. Posledni iteraéni vydani je kompletni produkt, uvolnény na trh nebo pro
zakazniky (Larman, 2003).

Iterativni metody vyvoje existuji jiz fadu let ve velkych softwarovych a vyrobnich
odvétvich. Maji mnoho nazvl: agilni vyvoj, raciondlni jednotny proces, komplexni fizeni
kvality a dalsi. Ackoli se konkrétni detaily t€chto metod dosti lisi, jejich zdkladni myslenkou
je postupné zdokonalovani prostiednictvim cyklického vyvoje zalozeného na datech,
a prestoze mohou popisovat iteraci péti nebo vice kroky, hlavni myslenky, které za nimi
stoji, 1ze shrnout do tii zakladnich fazi (Goodman, 2012):

1. Prezkoumani — Cilem této faze je identifikovat problémy a jejich dotcené
strany. Jsou vzneseny otdzky, analyzovany pozadavky, shromazdény
informace, proveden prizkum a vyhodnocena moznd feSeni. Vyjmenovavaji
se vyhody a nevyhody, a urcuji se priority. Zkoumaji se potteby a moznosti
zakaznika a hodnoti se existujici produkty nebo prototypy. Napiiklad firemni
extranet muze ptildkat nové klienty, ale schranka podpory muze byt plné zprav
od lidi, kteti nemohou najit to, co hledaji. Mozna rozhrani obsahuje problém
S pouzitelnosti nebo se mize stat, ze chybi dilezitd funkce nebo ze
demografické uidaje uzivatell se odchyluji od ptivodnich predpokladi.

2. Definice — Je piedlozen popis konkrétnich feSeni. Je mozné, ze e-mailova
podpora upozorituje na zasadni prvek, ktery vyrobku chybi. Jakmile jsou
zjiStény informace o skutecnych poZzadavcich a moZnostech cilové skupiny,
jsou upravy produktu planovany podrobnéji.

3. Tvorba — Naplanovana feSeni jsou realizovana. Jelikoz se jedna
tvorby byt promarnéna bez podpory dat shroméazdénych ve fazi prezkoumani
a dikladného planovani ve fazi definice.

Tuto hlavni mySlenku Ize nalézt vyobrazenou na obrazku €. 3.
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Obrézek 3 Iterativni vyvoj: kone¢ny produkt je ve stfedu, vyvoj kolem né&j obiha a priabézné
se prizplisobuje

Prezkoumani

Definice

Tvorba

Zdroj: Vlastni zpracovéani dle (Goodman, 2012)
Rizeny rizikem
prvky. Naptiklad bude klientem zadano, Ze chce, aby webové stranky méli zelenou barvu
a také aby systém zvladl pét tisic operaci v jednu chvili. V tomto pfipadé neni nutné fesit
thned zadanou barvu, ale hlavné systém vytvofit tak, aby zvladl poZadovany provoz. Timto
zpusobem se odhali nejvyssi rizika a utlumi se jejich dopad spiSe v¢as nez pozdé. Rizikem
lze nazvat jakoukoli nezddouci udalost, kterd mize ovlivnit GspésSnost, kvalitu, rozpocet ¢i
harmonogram projektu. Toto riziko mize vzniknout v disledku nejistoty spojené s procesem
vyvoje, kterd mlize mit rizné podoby, vcetné technickych problémil, zmén v potiebach
klientli, nedostate¢nych zdroji nebo vnéjsich faktord, jako jsou zmény v pravnich predpisech
(Larman, 2003).

Rychlou a praktickou metodou pro stanoveni priorit rizik je odhad jejich
pravdépodobnosti a dopadu z hlediska ndkladt, ¢asu a tusili. Tyto odhady mohou byt

kvantitativni, ty jsou vSak vétSinou velmi spekulativni, nebo kvalitativni, u kterych se na
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zakladé diskuse a skupinového hlasovani hodnoti jako vysoké, stiedni ¢i nizké (Larman,
2003).
Rizeny klientem

Klientem fizeny iterativni vyvoj znamena, ze vybér prvki ¢i funkci pro dalsi iteraci
vychazi od klienta, ten vybira nejcastéji to, co pro né¢j ma nejvyssi obchodni hodnotu. Timto
zpusobem klient fidi projekt iteraci po iteraci a pozaduje funkce, které povazuje za
nejcennéjsi. Klient v tomto pfipadé adaptivné planuje vybér pro pfisti iteraci kratce pred
jejim zahdjenim na zéklad¢é svych nejnovéjSich poznatki, nikoli na zaklad¢ spekulaci na
zaGatku projektu. Béhem probihajicich iteraci ma klient mozZnost pribézné kontroly

a rozhodovani podle toho, jak se objevuji nové informace (Larman, 2003).

3.4.3 Vizualni design webu

Web je vizudlni médium a je tieba vénovat pozornost vizualni prezentaci webovych
stranek. Prvni dojem je velmi dilezity, graficky designér vytvati vzhled a atmosféru webu,
za pomoci pouzitych barev, grafik, pisem, rozvrzeni webu a dal$iho, tak aby web vytvotil
dobry prvni dojem a byl v souladu se znackou a poselstvim organizace, kterou reprezentuje
(Robbins, 2012).

Vizuélni design je dulezitou soucasti navrhu uZzivatelského rozhrani. Prestoze je
klicovym prvkem, vétSina navrhaiského usili by se vSak méla zamétovat na interakéni design
(McKay, 2013).

RozloZeni webu

Umisténi, velikost, rozestupy a zdiraznéni prvki uzivatelského rozhrani a obsahu na
strance se fadi do rozlozeni webu. Efektivni rozloZzeni ma zasadni vyznam pro to, aby
uzivatelé nasli rychle to, co hledaji a také aby stranka byla vizualné pfitazliva. Nejvétsi
problém, ktery nastava u lidi, ktefi se nezabyvaji designem, je ten, Ze se soustiedi na
mechanické rozvrzeni stranky. To znamena, Ze se soustfedi pouze na to, aby se véci vesly
na stranku, aniz by pfemysleli o tom, co rozvrzeni sdéluje (McKay, 2013).

Rizni navstévnici webu maji rizné velké obrazovky, které zobrazuji rizné mnozstvi
informaci a design webu by mél byt schopen fungovat na riiznych velikostech obrazovek
(Duckett, 2011). Responzivni web design fesi tento problém, je to strategie pro poskytovani
vhodnych rozvrzeni pro zafizeni v zavislosti na velikosti okna prohliZece. Naptiklad pii

zobrazeni stranky na chytrém telefonu se stranka zobrazi v jednom sloupci s velkymi odkazy
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pro snadné klepnuti. Pfi zobrazeni té samé stranky ve velkém prohlizeci na stolnim pocitaci
se v8ak obsah pteskupi do vice sloupct s naviga¢nimi prvky. Responzivni webovy design
pomaha v otazkach rozvrzeni, ale neni feSenim vSech problémi mobilniho webdesignu.
Faktem je, Ze zajisténi co nejlepsiho zazitku pro uzivatele a jejich zvolené zafizeni mize
vyzadovat optimalizace, které¢ jdou nad ramec Upravy vzhledu. Nekteré problémy je lepsi
fesit tak, Ze pomoci serveru se zjisti zafizeni a jeho moznosti a poté se rozhodne, co se ma
odeslat zpét. (Robbins, 2012).

Barvy

Barvy dokézi ptinést webovou stranku k zivotu, ale také pomahaji vyjadrit naladu
a vyvolavat reakce. Také je dilezité zajistit dostateCny kontrast. mezi textem a barvou
pozadi, jinak by lidé nebyli schopni piecist obsah na strance. (Duckett, 2011). Dalsim
dilezitym bodem je, Ze barva ovliviiuje piistupnost webovych stranek. Uzivatelé, ktefi jsou
slepi ¢i slabozraci nemusi byt schopni barvy vidét dobie, pokud je viibec vidi. U dospélych
piiblizné 8 % muzi a 0,4 % Zen trpi jistou formou barvosleposti (McKay, 2013). Pro tyto
uzivatele je mozné vytvofit adaptivni rozhrani, ve kterém si preference barev nastavi sami,
dle svych preferenci (Dos Reis, 2016).

Nelze obecné fict, jakd barva se ma pouzit na jakych webovych strankach. Velmi
zalezi také na oblasti svéta, pro kterou je webova stranka urcena. Naptiklad rizova barva je
velmi oblibena v Japonsku, oproti tomu je vSak velmi neoblibena ve vychodoevropskych
zemich. Dalsi ptiklad je tmavé zelend barva, kterd je ve Spojenych statech vnimana jako
barva penéz, vzhledem k barvé jejich bankovek, ale naprosta vétsina ostatnich zemi ma
papirové bankovky riiznobarevné, tudiz by v tomto kontextu tmavé zelenou barvu nemuseli
vhimat. Mezi dal$i osvéd¢ené postupy patii nasledujici (Meloni, 2018):

e pouzZivani prirozené palety barev — jednd se o barvy, které by clovek
pfirozené vidél pti béZné prochdzce méstem, je lepsi se vyhnout pfili§ jasnym
barvam, které by mohly zpiisobit inavu o¢i;

e pouziti malé palety barev — k dosazeni cilti neni nutné pouziti 15 ruznych
barev, ve skutec¢nosti by to naopak mohlo spise uskodit a je lepsi se zaméfit na

tf1 Ci Ctyfi hlavni barvy s nékolika malo barvami doplikovymi;
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e zvaZeni demografickych udaji — pravdépodobné neni mozné ovlivnit své
demografické udaje, a proto je nutné najit sttedni cestu, ktera vyhovi vSem.
Dulezitym prvkem pii vybéru barev je barevné kolo, jedna se o graf, ktery znézoriuje
usporddani barev v kruhu. Zpiisob zobrazeni je snahou pomoci vizualizovat vztahy mezi
primarnimi, sekundarnimi a doplinkovymi barvami. Barevna schémata jsou vytvaiena na
zakladé prace s barevnym kolem. Pochopeni barevnych schémat pomaha k uréeni barevné
palety, ktera je nasledné pouzita na celém webu. Néktera bézna barevna schémata v designu
webovych stranek jsou k dispozici na obrazku €. 4 a jsou to tato (Meloni, 2018):
e komplementarni — barvy, které jsou na barevném kole proti sob¢, naptiklad
tepla barva (Cervend) a studena barva (zelena);
e analogické — barvy, které spolu sousedi na barevném kole, napiiklad Zluta
azelend. Jedna je dominantni a jeji analogickda sousedka se pouZiva
k obohaceni zobrazenti;
e triadické — tii barvy, které jsou na barevném kole rozmistény ve stejné
vzdalenosti od sebe. Toto schéma poskytuje rovnovahu a zaroven umoziuje

bohaté pouziti barev.

Obrazek 4 Ukazka vybéru barev na barevném kole

Komplementarni Analogicke Triadicke

Zdroj: Vlastni zpracovani
Existuje jiz také model, vyuzivajici umé&lou inteligenci, ktery ma pomoci k sestaveni
barevnych palet. Dokéaze pracovat i s preferencemi jednotlivych uzivateli a na jejich zéklade

vybrat co nejlepsi barevnou paletu (Museros, 2020).
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Typografie
Typografie m& dlouhou historii, v pocatcich se muselo kazdé pismeno kazdého typu
pisma vyiezat do dieva ¢i odlit z olova, nanést inkoustem a poté vylisovat na papir. Jednalo
se o profesionalni femeslo, jez vyzadovalo vysokou peclivost. Piestoze toto fyzické femeslo
bylo jiz davno pifekonano modernimi tiskafskymi metodami, mnoho vysokych S$kol
a univerzit nabizi kurzy knihtisku, aby budouci grafici mohli ocenit vyhody préace s pismem
na pocitaci a zaroven vidét potencial typografické¢ho vyzkumu (Beaird, 2014).
O vzhledu textu se obvykle piili§ nepfemysli, ale uzivatelé s textem interaguji vice nez
s kterymkoli jingym prvkem uzivatelského rozhrani. Typografie a text si tedy zaslouzi
zvySenou pozornost. Moderni design uzivatelského rozhrani se snaZzi text prezentovat
atraktivné. Shrnuti vlastnosti, které odliSuji dobry moderni text uZivatelského rozhrani od
$patného klasického textu uzivatelského rozhrani, Ize sepsat do téchto bodti (McKay, 2013):
e lepsi typografie — moderni pisma pouzivaji subpixelové vyhlazovani, které
efektivné zvysuje rozliSeni obrazovky a v dasledku toho vypada text celistvé
a hladce, nikoliv tence a zubaté;
e Vvizualni hierarchie — moderni text uzivatelského rozhrani implementuje rizné
velikosti pisma, jejichz cilem je pfedevSim zdiraznit vyznamné body, tuto
hierarchii 1ze vidét na obrazku ¢. 5;

Obrazek 5 Vizualni hierarchie usnadiiuje skenovani a ¢teni textu

Choose your shipping options Choose your shipping options

Shipping Details (Learn more) Shipping Details (Learn more)

Choose a shipping preference: Choose a shipping preference:

® Group my items into as few shipments as possible. ® Group my items into as few shipments as possible.

O I'want my items faster. Ship them as they become available. O I'want my items faster. Ship them as they become available.

Zdroj: (McKay,2013)
e lepSi a vystiznéjSi text — moderni text uzivatelského rozhrani je stru¢ny

a postupnym odhalovanim postupné sdeluje dalSi informace. Oproti tomu
klasicky text Casto obsahuje mnohomluvné bloky neformétovaného textu,

porovnani je vyobrazeno na obrazku €. 6.

36



Obrazek 6 Text vlevo jde pfimo k véci, zatimco text vpravo vysvétluje ptili§ mnoho

Lepéi a V)’/Sténéjé text Klasicky text uZivatelského rozhrani

Oproti tomu klasicky text Ul ma tendenci
prili$ vysvétlovat a ¢asto pouZiva velké
bloky neformatovaného textu. Tyto velké
bloky textu uvadéji podrobnosti, které

Moderni text uZivatelského rozhrani jde
rovnou k véci, pouZziva postupné odhalovani
pro vice detaild. Zobrazit vice

vétsinu uzivatel ve skutecnosti nezajimaji.
Velké bloky textu se Spatné ctou a jednotny
text znesnadnuje i jejich skenovani, takze
lidské oko ma tendenci je preskakovat. | ti

takovy text precist.

Zdroj: Vlastni zpracovani dle (McKay, 2013)

Pokud jde o web a vybér pisma pro text, ktery se bude zobrazovat v prohlize¢i, musi
se zvazovat vSechna moznd koncova zafizeni, na ktery se miize webova stranka zobrazit.
Pocet rodin pisem, které jsou ve vychozim nastaveni podporovany v pocitacich Mac 1 PC, je
velmi maly. Seznam téchto 9 rodin pisem se nazyva jako pisma bezpecna pro web a lze je
vidét na obrazku ¢. 7 (Beaird, 2014).

Obréazek 7 Rodiny pisem oznacené jako bezpetné pro web

Arial

Arial Black
Comic Sans MS
Courier New
Georgia

Impact

Times New Roman
Trebuchet MS
Verdana

Zdroj: (Beaird, 2014)
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Nevyhodou tohoto seznamu je omezend rozmanitost v ramci jednotlivych kategorii
pisem. Pokud je rozhodnuto o pouziti standardniho bezpatkového pisma, musi se vybrat
mezi Arial, Trebuchet MS a Verdana. Vybér tedy opravdu neni rozmanity, avSak CSS
umoziuje pomoci vlastnosti fontfamily zvolit vice pisem podle jejich preferovaného poradi.
Tento postup se oznacuje jako zasobnik pisem. Pokud je prvni pismo nedostupné, pokusi se
pouzit pismo druhé, pokud chybi i druhé pismo, pouzije se tteti pismo, a takto pokracuje az
k pismu poslednimu, dokud nenajde pismo, které 1ze na daném zafizeni zobrazit. Standardné
se tento list zakoncuje takzvanou generickou rodnou pisem. Mezi ty se fadi: serif, sans-serif,
cursive, fantasy a monospace. Na internetu lze také nalézt ne¢kolik interaktivnich néstroja
pro sestavni takovychto zasobnikti pisem, ve kterych Ize vyhledat primarni rodinu pisem
a tento nastroj vyhleda podobné rodiny pisem a zakon¢i je jiz zminénou generickou rodinou

pisem (Beaird, 2014).

3.5 Vicekriterialni analyza variant

Model vicekriterialni analyzy variant se pouziva pti vybéru jedné nebo vice moznosti
Z mnoziny vhodnych moznosti. Cilem je urcit variantu s nejvysS$im hodnocenim, vzajemné
pfijatelnou volbu nebo sefadit varianty shora dolt ¢i odstranit nevhodné volby z omezeného
souboru m variant posuzovanych na zakladé n kritérii (BroZova, 2003). K analyze moznosti
lze vyuzit rizné techniky a pfistupy, aby bylo dosazeno pozadovaného vysledku. Pfi
realizaci tohoto modelu jsou pfitomny dvé role, jednou je role zadavatele problému, druha
role je feSitel. Obé role mize zastdvat jedna osoba, je vSak nezbytné, aby zachovala
objektivitu. Kompletni objektivitu lze vyftesit zapojenim externiho analytika, ktery zachova
nestrannost viéi celému dilematu. Je v8ak nutné mit na paméti, ze externi analytici mohou
postradat podrobné znalosti, které model nemuize zachytit, coz muze vést k drobnym

odchylkdm v hodnoceni a v kone¢ném dutsledku i ke zméné vysledku (Ishizaka, 2013).

3.5.1 Kiritéria

Kritérium je hledisko pfi posuzovani vSech variant, tento pojem se pouziva k oznaceni
jednotlivych faktorid, aspekti a méfitek, které slouzi k porovnani jednotlivych variant.
Kritéria hraji v tomto typu analyzy klicovou roli, protoze usnadiuji uréeni toho, jaké

varianty jsou dobré nebo Spatné (Brozova, 2003). Pocet kritérii nesmi byt moc velky, aby se
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predeslo komplikacim a zaroveti bylo zaji§téno Gplné pokryti viech aspektt vybéru. (Subrt,
2011). Kritéria Ize rozlisit (Brozova, 2003):
e podle povahy:
o minimalizaéni kritéria — pii hodnoceni varianty znamena, ze ¢im je
kritérium nizsi, tim je varianta hodnocena jako lepsi;
o maximaliza¢ni kritéria — Opak minimaliza¢niho kritéria, vyssi hodnota
kritéria zvySuje jeho Sanci pro lepsi umisténi této varianty v analyze.
e podle kvantifikovatelnosti:
o kvantitativni kritéria — objektivné méfitelné hodnoty, vyjadiené Eisly;
o kvalitativni kritéria — hodnoty, které nelze objektivné zméfit, jde
0 subjektivni hodnoceni, které¢ lze vyjadfit slovné nebo bodove.
V ptipad€ bodovaciho hodnoceni je mozné pouzit bodovaci stupnice
nebo relativni hodnoceni variant.

U kritérii maximalizanich a minimaliza¢nich mize nastat (a Casto nastava) situace,
kdy na za¢atku analyzy jsou povahy jednotlivych kritérii odlisné (Subrt, 2011). Existuji dva
zpisoby, jak lze pfevést kritérium minimalizani na kritérium maximaliza¢ni a naopak
(Ishizaka, 2013):

1. Cely sloupec kriteridlni matice se vynasobi hodnotou -1
2. Vypocet novych hodnot, které vyjadiuji rozdil hodnoty kritéria pro danou
variantu a maximalni hodnoty daného kritéria (maximalni hodnoty v daném

sloupci), prepocet dle:

y'ij = max (y;) — yij- 1)

Pokud jsou hodnoceni variant podle kritérii kvantifikovany, je mozné tidaje uspofadat

do kriterialni matice, ve které prvek y;; vyjadiuje hodnoceni varianty i podle Kritéria j
(Subrt, 2011).
3.5.2 Vaha kritéria

Vaha kritéria vyjadiuje dulezitost daného kritéria v porovnani s ostatnimi Kritérii.
Hodnoty vah kritérii jsou vyjadfeny v intervalu <0;1>, pfiCemz soucet vah vSech kritérii je

vzdy roven jedné (Brozova, 2003).
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Stanoveni vah kritérii je velmi dulezity krok pro cely postup analyzy véetné jejich
vysledkd. Pouziti metod se lisi dle dostupnych informaci a také je mozna kombinace vice
metod (Subrt, 2011).

Metoda poradi

Tato metoda je pouzivana v ptipad¢, kdy dulezitost kritérii hodnoti n€kolik expertt.
Kazdy expert seradi kritéria podle dilezitosti od nejvyssi po nejnizsi. Kritérium hodnocené
jako nejdulezitéj$i je ohodnoceno n body, kde n je celkovy pocet kritérii. Pro kazdé
nasledujici méné dulezité¢ kritérium klesa ohodnoceni o 1, dokud nejsou vSechna kritéria
ohodnocena body. Pokud maji hodnoty kritérii stejnou duleZitost, tak je bodové ohodnoceni
stanoveno dle primérného poradi (Brozova, 2003).

Bodovaci metoda

Tato metoda se pouziva taktéz v ptipadé, kdy vypocet vah kritérii hodnoti vice expertt.
Kazd¢ kritérium dostane hodnoceni od kazdého experta od 0 do 10 bodl. Pro maximalizacni
kritérium je nejlepsi ohodnoceni 10 bodi, naopak u minimalizacniho kritéria to je 0 bodl
(Brozova, 2003).

Metoda Fullerova metoda

Vsechna kritéria jsou mezi sebou porovnana a kazdé kritérium které je preferovano
nad jinym, je oznaceno. Oznaceno muZe byt napiiklad cislici 1. Pokud neni ani jedno
z kritérii preferovano, jsou oznacena ob¢€. Vaha kritéria je poté spoctena tak, Ze se pocet
oznadeni daného kritéria vydé&li celkovym poétem kritérii (Subrt, 2011).

Saatyho metoda

Saatyho metoda je vyuZivana ke stanoveni vah kritérii, pokud je hodnoti pouze jeden
expert. Jedna se o metodu kvantitativniho paroveho porovnéni. Pro ohodnoceni parového
porovnani kritérii pouziva bodova stupnice od 1 do 9, na které se nejbéznéji pouZzivaji liché
stupné, lze v8ak pouzit i mezistupné, pokud je to vyzadovano. Bodovani Ize interpretovat
takto (Brozova, 2003):

e 1-—rovnocennakritériaia j;

e 3 —slab¢ preferované kritérium i pted j;

e 5 —silné preferované kritérium i a j;

e 7/ —velmi silné preferované kritérium i a j;

e 9 —absolutné preferované kritérium i a j.
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Porovnani kritérii jsou zapsadny do Saatyho matice. Tato matice je ¢tvercova, kde na
diagonale jsou zapsany Cisla 1 (kritérium je samo sob¢ rovnocenné). Nad touto diagonéalou
jsou vyjadieny preference mezi kritérii i a j, pod diagonalou jsou ptevracené hodnoty téchto
preferenci (Subrt, 2011). Pro vypoéet vah kritérii je nutné vypodcitat konzistenci matice. Mira

konzistence se méti indexem konzistence, ktery je definovan jako (Brozova, 2003):

_ Anax — 1

YT @

Tento index konzistence lze dale vyuzit k vypoétu indexu relativni konzistence,

definovaného jako:

CI
= 3
CR i 3

Kde RI je ndhodny index, jeho hodnota zavisi na velikosti matice. Tento index Saaty
vypocital pomoci 50 000 ndhodné generovanych matic. Pokud je index relativni konzistence
CR = 0,10, parova matice neni plné€ konzistentni a nutné cely proces ohodnoceni poméri
Kritérii provést znovu. Pokud je matice konzistentni, je mozné vypocitat vahy. Ty jsou
vypocitany jako normalizovany geometricky prumér fadku Saatyho matice vyd¢len

celkovou sumou vSech geometrickych pramért fadkt (Brozova, 2003).

3.5.3 Varianty

Varianty jsou rtizné mozZnosti, alternativy nebo scénafe, které jsou porovnavany
a hodnoceny s cilem urcit nejvhodné;jsi feseni (Ishizaka, 2013). Jedna se tedy o konkrétni
mnozinu alternativ, mezi kterymi se rozhoduje. Varianty se dé€li na nékolik typti a to tyto
(Brozova, 2003):
e idedlni varianta — teoreticka nebo realisticka mozZnost, ktera dosahuje dle v§ech
kritérii nejlepSich vysledkd,
e bazalni varianta — teoreticka nebo realistickd moznost, ktera podle vsech kritérii
dosahuje nejhorsich vysledk;
e paretovska varianta — také nazyvana jako efektivni, je to varianta, ktera neni

dominovana Zadnou jinou variantou,
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e kompromisni varianta — jedina nedominovana varianta ze v$ech variant a je tedy
doporucena jako feSeni analyzy.
Pro vybér kompromisnich variant existuje n€kolik metod a 1i8i se podle informaci
0 preferenci kritérii (Brozova, 2003):
e metody nevyzadujici informaci o preferenci kritérii;
o bodovaci metoda;
o metoda potadi;
e metody vyzadujici aspiracni uroven kritérii;
o konjunktivni a disjunktivni metoda;
o metoda bazickeé varianty;
e metody vyzadujici ordinalni informace;
o lexikografick& metoda;
o metoda ORESTE;
e metody vyzadujici kardinalni informace;
o metoda vazeného souctu;
o metoda analytického hierarchického procesu;
¢ metody zaloZené na minimalizaci vzdalenosti od idedalni varianty;
o metoda TOPSIS;
e metody zalozené na vyhodnocovani preferencni relace;
o metoda ELECTRE I;
o metoda PROMETHEE .
Bodovaci metoda
Bodovaci metodu 1ze pouzit pro vybér kompromisni varianty, pokud je model sestaven
pouze pomoci preferenci variant dle jednotlivych kritérii a nejsou znamy preference kritérii.
Prvnim krokem je ohodnoceni kazdé varianty podle kazdého kritéria Cislem b;j. Pro
spravnou kvantifikaci informaci dle jednotlivych kritérii je potfeba kazdému kritériu ptifadit
bodové ohodnoceni na jednotné stupnici pro kazdé kritérium. Pro ptiklad stupnice mize byt
od 1 do 10 bodd, kde 1 je nejhorsi a 10 je nejlepsi ohodnoceni. Dal§im krokem je vypocet
celkového ohodnoceni b; kazdé varianty, tohoto ohodnoceni je dosazeno souétem vSech
dil¢ich hodnot. Po vypoctu celkového hodnoceni variant jsou varianty dle tohoto hodnoceni
sefazeny sestupné a podle potieby je vybrana jedna ¢i vice variant s nejvyS$im hodnocenim

(Brozova, 2003).
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4 Vlastni prace

V prvni fadé je ve vlastni praci popsadn prvni navrh webu, to zahrnuje popis
jednotlivych stranek na webu, pouzité barevné palety a styl pisma pouzitého na webu.
V druhé ¢asti je popsana metodika provadéni testli véetné pripravy pred testovanim a popisu
pouzitého hardwarového vybaveni. V dalsi ¢asti jsou dukladné popsany vysledky testovani
Vv laboratofi dle jednotlivych stranek na webu. Nésledné je popsan upraveny navrh webu,
ktery vychazel z poznatki ziskanych pii analyze vysledki testovani v laboratofi. V posledni

fad¢ je provedeno porovnani jednotlivych testovacich metod vyuzitych v praktické ¢asti.

4.1 Predstaveni problému

Znalosti ziskané pfi zpracovani teoretické Casti prace jsou vyuzity pro tvorbu
a testovani navrhu webu, ktery by byl co nevice ptivétivy pro uzivatele, kteti by tento web
navstévovali. Na zakladé testovani provedeného na tomto webu bude néasledné provedeno
porovnani vlivu metod vyuzitych k testovani tohoto webu. Cely web je vytvofen dle
pozadavkl zadavatele, klicovymi poznatky z pozadavki jsou:

e online obchod s tématikou ofechovych masel;

e nazev webu ,,Go Nuts*, slangové znamena ,,zblaznit se“ ¢i ,,zesilet™ — web by
mél k tomuto vyznamu smétfovat — z tohoto diivodu byla vybrana primarni
barva plna energie, podporujici tuto podobu webu;

e web bude obsahuje i recepty snazici se vyuzivat produkty v obchodé — pokryti
vice vyhledavanych frazi (lidé objevi produkty v obchodé skrze tyto recepty)
a potencialni zvySeni prode;j;

e Vvobchodé je implementovan vérnostni program — motivace pro opakované
nakupy registrovanych uzivatelli — znovu potencialni zvySeni prodej;

e nawebu je popsan pfibéh vzniku obchodu.

Tento web je nésledné otestovan témito tiemi behaviordlnimi metodami UX:

e eye tracking — sledovani pohybu o¢i, které je sledovano po celou dobu
testovani webu;

e testovani pouzitelnosti — Gi€astnikiim testovani jsou zadany scénare, které maji

splnit a je sledovano, jak dané scénate provadi;
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e A/B testovani — testovani 2 variant webu a sledovani, ktera z téchto variant ma
lepsi vysledky.

S ohledem na to, ze pro vSechny metody mély byt zachované stejné podminky

a testovani bylo naplanovano testovani v laboratofi HUBRU, byly vytazeny metody
vyzadujici pfirozené pouzivani produktu ¢i metody, které jsou vyuzivany pii vzdaleném
testovani. Nasledn¢ bylo pfedem ur¢eno, jaké ¢asti webu bylo v Umyslu otestovat, primarnim
zamétenim testl bylo otestovat pouziti webu pii ndkupu a pii hledani receptu (toto jsou pro
zadavatele nejdualezitéjsi ¢asti webu). Z tohoto divodu bylo vytazeno také nemoderované
testovani webu. Naopak to byl divod, pro¢ bylo zvoleno testovani pouzitelnosti, diky
kterému bylo pfesné zvoleno, co bude na webu otestovano. Vzhledem k tomu, ze u n¢kterych
komponent bylo béhem navrhu promysleno n€kolik moznosti, bylo do testi zahrnuto i A/B
testovani. Navic k t¢émto dvéma metodam byla pfidana i metoda eye trackingu, ktera méla
zajistit presnéjsi a konkrétnéjsi vysledky z testovani, tato metoda také méla kromé hledani

problémil na webu potvrdit spravnost navrhu nékterych ¢asti webu.

4.2 Prvni navrh webu

V prvé fadé byl vytvofen prvni navrh webu, ktery byl vytvofen ve spolupraci se
zadavatelem tak, aby odpovidal jeho pozadavkiim. Jedna se primarn¢ o online obchod
zam¢efeny na ofechova masla, dale se na webu nachazi doplitkovy obsah, kterym jsou
prozatim recepty, ve kterych by primarn€ zadavatel chtél vyuZivat svd prodavana ofechova
maésla. K této sekci se po diskusi zadavatel rozhodl z divodu mozného zvySeni prodeje
ofechovych masel. U tohoto prvniho navrhu byly vytvofeny dvé verze s lehce odliSnymi

detaily pro ucely A/B testovani.

4.2.1 Domovska stranka

Prvni ndvrh webu obsahuje na domovské strance kratkou verzi pfibéhu o majiteli
obchodu, i s odkazem na celou stranku ,,O Nas®, ktera je vice popsana v podkapitole 4.2.4.
Déle nasleduje sekce oblibenych produktii, kde jsou zvyraznény 3 produkty, které se
Vv posledni dob¢ nejvice prodavaji, v této sekci je také odkaz ptimo do obchodu s produkty,
tato stranka je popsana vice detailné v podkapitole 4.2.2. Dalsi sekci na domovské strance
je sekce oblibenych receptd, ve které se obdobné jako v predchozi sekei zobrazuji tfi nejvice

navs$tévované recepty za posledni dobu. V obou sekcich tyto dlazdice odkazuji na detailni
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stranku dané véci. Na konci domovské stranky se nachazi oznameni s odkazem na cCasto
kladené dotazy a strdnku s kontakty, toto oznameni je zde hlavné pro zakazniky, ktefi by na
této strance mohli hledat uZite¢né informace a tyto dvé stranky by jim mohly poskytnout
pomoc. Na uplném konci stranky 1ze vidét pouze pati¢ku stranky, ve kterém se nachazi logo
obchodu a odkazy na sekce ,,Casto kladené dotazy“, ,,Obchodni podminky* a,,O Nas*“. Tyto
odkazy by mohly byt kdykoliv rozsitfeny o dal$i uzite¢né sekce pro zakazniky dle potieby.

4.2.2 Stranka obchodu

Na strance obchodu se nachdzi kromé hlavicky a paticky stranky pouze dlazdice
s jednotlivymi produkty. Na kazdé dlazdici je foto produktu, kratky popis produktu a cena
produktu. Pokud je produkt momentalné ve slevé, je oznaCen tak, aby o tom zakaznik vedél.
Po kliknuti na dlazdici s produktem je zakaznik pfesmérovan na stranku s detailem daného

produktu.

4.2.3 Detail produktu

Stranka detailu produktu obsahuje nahoie v levé ¢asti velkou fotografii produktu,
Vv pravé Casti se poté nachdzi nazev produktu a delsi verze popisu produktu, na konci tohoto
popisu se nachazi text ,,Zobrazit vice®, ktery odkazuje niZe na kompletni popis produktu.
V této pravé Casti se také nachazi pocet korun, za které zakaznik dostane 1 vérnosti bod, do
vérnostniho programu, cena produktu a tlacitko pro pfidani produktu do koSiku.

Po této horni ¢asti nasleduje sekce s kompletnim popisem produktu, pod touto sekci je
sloZeni produktu a na zavér je zde tabulka s nutri¢nimi hodnotami na 100 gramt vyrobku,
ve které se nachazi tyto hodnoty:

e energetickd hodnota — uvadéna v kilokaloriich;
e Dbilkoviny — uvadény v gramech;
e sacharidy — uvadény v gramech;
o ztoho cukry — také uvedeny v gramech;
e tuky — uvedeny v gramech;
o ztoho nasycené mastné kyseliny — také uvadény v gramech;
e sul — uvedena v gramech.
Hodnoty uvedené na druhé urovni seznamu jsou dopliujicimi hodnotami a jsou

zobrazeny v tabulce v kurzivé a s odsazenim pro odliSeni téchto fadka.
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4.2.4 Stranka s recepty

Na strance s recepty se obdobn¢ jako na strance obchodu nachazi dlazdice, tentokrat
jsou zde vSak misto produktd recepty. Na jednotlivych dlazdicich s recepty je ukazkova
fotografie receptu, nazev receptu a kratky popis tohoto receptu. U vybranych receptl jsou
také zobrazeny ikony, znazornujici vlastnosti daného receptu, momentalné jsou zde pouze
dv¢é moznosti ikon, a to pro recept bez obsahu lepku a pro recept, ktery je vhodny pro vegany.
Na této strance se nachazi nad dlazdicemi legenda popisujici vyznam téchto ikon

zékaznikovi.

4.2.5 Detail receptu

Stejné¢ jako na strdnce obchodu, po kliknuti na dlazdici receptu je zdkaznik
pfesmérovan na stranku detailu receptu. Na této strance je uzivateli jako prvni zobrazena
ukazkova fotografie receptu, kterd se ptizpuisobuje zafizeni tak, aby zabirala celou
obrazovku. Nésleduje sekce s receptem, ktera zac¢ina nadpisem s nazvem receptu, po kterém
nasleduje sekce potifebnych ingredienci. Tato sekce muze byt rozdélena na vice ¢asti dle
potieby, napiiklad zde mize byt prvni sekce na ptipravu daného receptu a druha sekce, ve
které jsou ingredience na dozdobeni a dokonceni receptu. Po této sekci nasleduje postup

receptu a tim je také stranka zakoncena.

4.2.6 Stranka,O Nas“

Na strance ,,0 Nas“ je kompletni piibéh vzniku firmy, provozujici online obchod,
doplnény tematickymi fotografiemi. Jedna se o fotografie znézorujici vyrobu ofechovych

masel ¢i fotografie rodiny.

4.2.7 Stranka s kontakty

Posledni strankou je stranka s kontakty, zde se nachazi telefonni ¢islo infolinky, email
na podporu obchodu, adresa sidla firmy, provozni doba infolinky a nazev firmy spole¢né
s identifikatory firmy IC a DIC. Nasleduje mapa, na které lze vidét sidlo firmy, pod touto
mapou je sekce Casto kladenych dotazii a v posledni fad¢é se na této strance také nachézi
obchodni podminky, které jsou momentalné v pracovni verzi pouze Vv anglicting

a v budoucnu je v planu jejich nahrazeni hotovou verzi v ¢esting.
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4.2.8 Barevna paleta webu

Barevna paleta na webu je vyobrazena na obrazku ¢. 8, a primarné se sklada z téchto
4 barev:
e Sunglow - #ffcd38;
e Marigold - #e9a123;
e Red (RYB) - #ff220c;
e Ultramarine Blue - #386aff.
Obrézek 8 Barevné paleta webu

Sunglow Marigold

#ffcd38 #e9a123

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jako primarni barva byla zvolena zluta barva s ndzvem Sunglow, jelikoz zluta barva
je spojovana s energii, vyraznosti, ale i optimismem, a tato barva nejlépe zapadala do napadu
a tématu webu. Tato barva je vyuZivana jako barva pozadi v hlaviéce a paticce stranky, tyto
prvky jsou viditelné na kazdé strance na webu.

Druhou barvou je tmavsi Zluta barva s ndzvem Marigold, ktera je analogickou barvou
Kk primarni barv¢, tato barva je vyuZita jako doplitkova barva na webu a je vyuzita jako barva
pozadi nadpisu sekce a ceny produktu na strdnce obchodu.

Tteti barvou je také analogicka barva k primarni barvé, a to je barva ¢ervena s ndzvem
Red (RYB), tato barva je vyuzita pouze jako barva pozadi pro procenta slevy u produktt. Je
primarné vyuzita z divodu zaujmuti uzivatele pii pfichodu na strdnku obchodu, aby ho
upozornila na zlevnéné produkty.

Posledni barvou v paleté¢ je modré barva s ndzvem Ultramarine Blue, byla vybrana
jako komplementarni barva k barvé primarni a jeji vyuziti je hlavné pro pfilakani pozornosti
uzivatele na diilezitou akci na strance. Je vyuzita na hlavni strance pro tlacitko odkazujici do
obchodu a také pro tlacitko vloZeni produktu do kosiku.

K témto barvam jsou také navic vyuzity vlastni barvy pro bilou a ¢ernou. Bila barva

je reprezentovana barvou White Smoke - #f5f5f5, ¢erna barva je reprezentovana barvou
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Dark Charcoal - #2f2f2f. Tyto barvy jsou vyuzity kvuli lepsi Citelnosti a celkové ptivétivosti
webu oproti Cisté bilé a Cerné barvé.
4.2.9 Typografie

Pro docileni pozadovaného finalniho vzhledu byl zvolen styl pisma s nazvem ,,Work
Sans® a ukazku tohoto pisma lze vidét na obrazku ¢. 9. Jedna se o moderni styl pisma, které
podporuje i ¢esky jazyk a je optimalizovan K zobrazeni na obrazovkach a pro pouziti ve
sttednich velikostech (14-48 pixell). Tato optimalizace je zajiSténa napfiklad 1 tim, ze
diakriticka pismenka jsou vétsi na obrazovkach nez v tisténé podobé.

Obréazek 9 Ukazka typu pisma Work Sans

Work Sans
Work Sans

Work Sans

Work Sans
Work Sans

Zdroj: Vlastni zpracovani
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o bezpatkovy styl pisma, je idealni pro jednoduchou
Citelnost, naptiklad i pro uZzivatele trpici dyslexii. Tato cCitelnost je navic vylepSena

vyraznymi kiivkami.
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4.3 Metodika testovani

Testy byly zrealizovany v kontrolovaném prosttedi specializované laboratofe pro
studium lidského chovani, které se nachazi v kampusu Ceské zemédélské univerzity v Praze.
V této laboratofi bylo zajiSténo standardizované prostiedi pro vSech pét participanti.
Chovani a reakce uc¢astnikli byly po celou dobu testovani monitorovany a zaznamenavany.

Testovani bylo provedeno na pocita¢i s kamerou Tobii Eye Tracker, ktera umoznuje
sledovani pohybu o¢i uzivatele na obrazovce. Celé testovani bylo provedeno zadanim
pfedem vytvoienych scénaiti, které jsou soucasti testovani pouzitelnosti. V pribéhu
realizace téchto pfredem definovanych scénait a uzivatelskych interakci s webem bylo
provedeno eye tracking testovani za pomoci jiz zminéné kamery od firmy Tobii a také A/B

testovani.

4.3.1 Testovani pouzitelnosti

Pied testovanim pouzitelnosti bylo provedeno vymysleni scénaii, které méli za tikol
otestovani riznych prvkil na webu tak, aby byly zjiStény problémy, které by mohly mit
negativni vliv na navigaci na webu €1 hledani dilezitych informaci na webu.

Finalnich scénait provedenych pfi testovani je celkem 6 a jsou nasledovné:

1. ,Naleznéte kontaktni tidaje firmy (email, telefon, adresa/sidlo firmy)*“ — tento
scénaf ma za ukol otestovat, zda je umisténi kontaktnich udajii na spravném
misté a zda je spravné pojmenovan odkaz vedouci na stranku s kontakty;

2. ,Zjistéte, které recepty jsou oblibené® — scénai ma za kol zjistit, zda uzivatelé
najdou oblibené recepty na hlavni strance, a zda je na této strance nebudou
hledat pftili§ dlouhou dobu;

3. ,Zjistéte pocet korun, za které dostanete 1 vérnostni bod* — tento scénar ma
zajistit otestovani jednoduchosti nalezeni informace ohledné vérnostnich bodu,
tato informace se momentalné nachéazi v sekci casto kladenych otdzek na
strance s kontakty a také v jedné verzi stranky na strance detailu produktu;

4. ,Vlozte si jakykoliv zlevnény produkt do koSiku* — tento scénaf ma otestovat
dostate¢né oznaceni zlevnéného produktu (ve verzich a 1 b je oznaceni lehce

odli$né) a zaroven dostatecné jednoduché ptridani produktu do koSiku;
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5. ,Najdéte prvni ingredienci u jakéhokoliv receptu, ktery je bezlepkovy* —
scénaf ma za kol otestovat dobré oznaceni receptd (v tomto piipadé oznaceni
pouze bezlepkového receptu) a také, zda je dostateCné rychlé nalezeni sekce
s ingrediencemi receptu na strance detailu receptu;

6. ,.Zjistéte pocet gramu cukru u vyrobku ,BIG BOY Big bueno’ ““ — scénaf ma
otestovat jednoduchost nalezeni produktu na strance obchodu a také dostatecné
oznacéeni dopliiujicich nutri¢nich hodnot v tabulce s nutri¢énimi hodnotami na

100 gramt produktu na strance detailu produktu.

4.3.2 Eye tracking testovani

Testovani pohybu o¢i bylo provedeno béhem plnéni scénait z testovani pouZitelnosti
zminénych v piedchozi podkapitole 4.3.1. Toto testovani bylo realizované za pomoci Tobii
Eye Tracker kamery, kterd umoziiuje snimani a zaznamendvani pohybu oci na obrazovce.
Tato kamera byla pied zahajenim testovani kalibrovana pro kazdého tcastnika testovani tak,
aby vysledky byly co nejpiesnéjsi. Po provedeni testli bylo mozné exportovat zaznamy z eye
trackingo testovani pomoci softwaru Tobii Pro Studio. Dva primarni vystupy z uvedeného
softwaru, které jsou vyuzivany, jsou tepelné mapy (heatmapy) a mapy tras pohybu oci (gaze
ploty). Tyto vystupy je mozné vidét na obrazcich ¢. 10 a ¢. 11.

Obrazek 10 Vystup z programu Tobii Pro Studio — tepelnd mapa

e Nicey produkey X | #
@ Domii Obchod Recepty O Nés Kontakt

- Sufanek kes$u

tin zacnete slintat, nebojte se a oddejte s Bimenutelnému zazitku a nechte se unést jeho vanit

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrézek 11 Vystup z programu Tobii Pro Studio — mapa tras pohybu oka
t’f;' Tl La heat Spread’
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BIG BOY Arasidovy krém BIG BOY Big bueno Sufének Kesu

Vilgain Cheat spread
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fechové maslo s proteinem

3l ARASiDovY N -
z R
ity KREM -
Y .
Navafeno Aradidy s kakaem Lifelike Peanut smooth Grizly Arag‘%%‘%ggg“ls belgickou Nutspread Ke$u & kdva
pose hm“:;:;;_f‘f’l‘id‘:;;;;Jhr:d"yrw a Hladkya «'=.—J2\J.’:ak'-“xfl':’v, 2asitek v " » Kedu P‘l"lﬁf‘:-\;\r:"rnr% pro

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.3.3 A/B testovani

Stejné jako eye tracking testovani, A/B testovani bylo realizovdno b&hem plnéni
scénarfu z testovani pouzitelnosti z kapitoly 4.3.1. Pro toto testovani byly vytvofeny 2 verze
webu s drobnymi Gpravami a bylo sledovano, zda maji tyto Upravy vliv a jak velky vliv maji.

Béhem A/B testovani byly testovany tyto zmény:

e zména pozice sekce ,,O Nas*“ na hlavni strance;
o A —sekce,,O Nas* je zobrazena jako prvni v téle stranky;
o B —sekce je zobrazena jako posledni v téle stranky;
e zmeéna zobrazeni slevy u produkti;
o A — sleva je zobrazena pfes celou Sitku dlazdice se zlevnénym
produktem;
o B —sleva je zobrazena pouze jako text s ¢ervenym pozadim v levém
hornim rohu dlazdice zlevnéného produktu;
e zobrazeni vérnostnich bodu v detailu produktu;
o A — informace ohledn¢ vérnostnich bodi neni v detailu produktu

zobrazena vibec;
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o B —informace je zobrazena nad cenou produktu a tlacitkem ,,Pfidat do
kosiku‘;
e upravena velikost ikon u recepti (bezlepkovy recept a recept vhodny pro
vegany);
o A —ikony jsou vetsi;
o B —ikony jsou mensi nez ve verzi A;
e zmeéna potadi sekci ,,Potfebné ingredience™ a ,,Postup receptu™ na strance
detailu receptu;
o A -—pod nazvem receptu je prvni sekce ,,Potfebné ingredience®;

o B —zde je naopak pod nazvem receptu prvni sekce ,,Postup receptu.

4.4 Vysledky testovani

Vysledky testovani byly rozliSeny dle stranek na webu tak, aby bylo zfejmé, jaké
elementy na jednotlivych strankach byly navrzeny spravné, zvlastni diiraz poté byl kladen

na elementy, které nevyhovély ptivodnim o¢ekavanim a vyzadovaly zménu.

4.4.1 Domovska stranka

Tuto stranku vidéli Gi€astnici testovani jako prvni a zac¢inali zde plnit také sviij prvni
scénaf. Vzhledem k pivodnimu navrhu této stranky, ve kterém zabird celou obrazovku
hlavi¢ka stranky a faktu, ze jeden z Gcastnikl se na této strance na zna¢nou dobu zastavil,
bylo rozhodnuto, Ze dojde k tipravé hlavi¢ky na této strance. Vystupni tepelnou mapou pro

tohoto ucastnika na domovskeé strance po prvnich 15 sekundach lze vidét na obrazku ¢. 12.
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Obrézek 12 Tepelna mapa tcastnika zaseklého na domovské strance

v | # GoNuts x 4 (=] X

€ 5 C  Osouor G/OH C/DP/prakti ca html a (@ st() E

Zdroj: Vlastni zpracovani
Dal8im diivodem pro tuto zménu je také to, Ze ani jeden z ucastnik testovani na hlavni

strance neroloval strankou dolu.

4.4.2 Stranka obchodu

Na této strance bylo provadéno A/B testovani, detaily tohoto testovani lze najit
v podkapitole 4.3.3. Z testovani bylo vyvozeno nékolik poznatkt, které by mély pomoct
k uzivatelské zkuSenosti béhem navstévy obchodu a pti ndkupu.

V pribéhu scénare, kde mél uzivatel nalézt pocet korun, za které dostane 1 vérnostni
bod plno ucastniki hledalo tuto odpoveéd’ pravé na strance obchodu. Z tohoto diivodu byla
tato informace pfidana i na tuto stranku, aby byla jednodussi k nalezeni.

Soucésti A/B testovani bylo na této strance odliSné zobrazeni slev u jednotlivych
produktt, tyto 2 varianty lze vidét na obrazku ¢. 13. Zde se ani jedna z variant nejevila jako
lepsi ¢i horsi béhem testt, tudiz vysledna varianta byla vybrana pouze na osobni preferenci

a tou byla varianta A.
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Obrazek 13 Varianty u A/B testovani zobrazeni slev v obchod¢

Varianta A Varianta B

MEANENY

4

Navafeno Ara8idy s kakaem Navareno Arasidy s kakaerr

Spojeni bohaté chuti kakaa s Spojeni bohaté chuti kakaa s
lahodnymi a kfupavymi araSidy = lahodnymi a kfupavymi arasidy

Zdroj: Vlastni zpracovani

V pribéhu zkoumani vysledkl testovani na této strance bylo taktéZ zjiSténo, ze
uzivatelé Casto sledovali i cenu na dlazdici s produktem. Proto bylo rozhodnuto, Ze dalsi
Upravou bude pfidani preskrtnuté ceny pied slevou. Pohyb o¢i pii zaméfeni na cenu produktu

1ze vidét na obrazku ¢. 14.
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Obrézek 14 Mapa pohybu o¢i v obchod¢ — zaméfeni na cenu produktu

v @ OurWebste - Obohes X @ Ourebsie - Obchod x 4

« G O Soubor GyDP%20web/web/obcl

BIG BOY Arasidovy krém BIG BOY Big bueno Sufanek Kesu Vilgain Cheat spread
Bohata chut prazenych araSidi s Sladké pot&Seni z Piemontskych liskovych Vyjime&né lahodna pochoutka z dokonale o V - -
krémovou konzistenci of gkt naprazenych kedu ofechl PFirodni ofechové maslo s proteinem

>

ARASiDOVY

iy KREM

Navafeno Arasidy s kakaem Lifelike Peanut smooth Grizly Araéi%%\l"%gjgn s belgickou Nutspread Kesu & kdva
u

Kedu maslo s viadskymi ofechy pro

| 431,
Spojeni bohaté chuti|kakaa s lahodnymi a  Hladky a krémovy araidovy zazitek v Skvily aradidovy krém s chuti luxusni T

kfupavy?\rai\dy ka2dé [Zicce belgické Gokolady

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.4.3 Detail produktu

Na strance detailu produktu byl na zdkladé A/B testovani zjistén tispéch varianty, ktera

ukazovala pocet korun potiebny k ziskani 1 vérnostniho bodu za ndkup. Béhem pozorovani

vSichni Ucastnici, ktefi byli vystaveni této variant€ uspéSné nalezli informaci pravé na této

strance. Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi podkapitole 4.4.2, hledani této informace casto

uzivatelé provadéli i na strance obchodu, a proto byla tato informace pfidana i na stranku

obchodu. Tento element je dle vysledkd dostate¢né viditelny a zaujme uzivatele. Na obrazku

¢. 15 1ze vidét vizualizaci pohybu oci na strance detailu produktu.
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Obrézek 15 Mapa pohybu o¢i na strance detailu produktu — vérnostni body

v @ OurWebsite-Nazevproduktu X + =X
€ 5 G  Osowor G/Otherss DP praktick%20¢ html O (@) :
@ Dom( Obchod Recepty O Nas Kontakt

BIG BOY Big bueno

BIG BOY Big Bueno je sladka pohadka pro vase chutové buriky. Tato kiupava lahiidka
spojuje vyborné liskoofiskové jadro z Piemontu s jemnou mlé¢nou chuti . S kazdym
soustem si uzijete neodolatelnou kombinaci chuti, ktera vam doda energii a potési
svou lehkou sladkosti. Zobrazit vice

BIG BOY Big Bueno ie vwiimecnvm spoienim kvalitnich surovin a bohaté chuti. které nadchne milovnikv sladkosti. Jeho iemné nugatoveé '

Zdroj: Vlastni zpracovani

Krom¢ toho bylo potvrzeno, Ze komplementarni barva tlacitka na pfidani produktu do
kosiku, byla spravnou volbou, jelikoz na této strance zaujala tato barva pozornost ucastnikti
témef ihned. Toto chovani lze vidét na obrazku €. 16.

Obrazek 16 Pohyb o¢i uzivatel v detailu produktu — tla¢itko vlozeni do kosiku

v Our Websie - Nizew produby X + - 8 x

€ 9 X OSoubor GyDP%20web/web/obchod/produkty/3.html * 0@
Domli Obchod Recepty O Nis Kontakt

& s - 4

Sufanek kesu

Ochutnejte lahodné kesu maslo vyrobené z nejvybornéji praZenych kesu ofechi. Jestlize pfi pohledu na jeho zlatavy
odstin zaénete slintat, nebojte se a oddejte se tomuto nezapomenutelnému zaZitku a nechte se unést jeho vinit

Zobrazit vice

- 233 K&
. ‘.

Odkryjte jedinetnou chut vyte&ného kesu masla od firmy Sufdnek, vyrobeného z nejkvalitnéjSich a petlivé prazenych keSu ofechd. Toto lahodné maslo nabizi intenzivni
ofechovou chut s jemnym odstinem zlatavé barvy, co? jej &ini neodolatelnym gastronomickym zazitkem. Bez umélych prisad a piné pfirodnich ingredienci je toto kesu
maslo nejen chutné, ale i vyZivné, idealni pro rozmanité pouiti od posilnéni snidané a2 po obohaceni dezertd.

Prazené keu ofechy 100 %

Energeticka hodnota 590 kcal
file//G/DP webweb/cbehod/produkty/uspech hm

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.4.4 Stranka s recepty

Na strdnce s recepty hledali vSichni Gcastnici oblibené recepty, coz byl jeden ze
scénaiu zadanych v testovani pouzitelnosti. Z tohoto diivodu se rozhodlo o pfidani oznaceni
oblibenych receptl na dlazdici s recepty.

Navic na této strance bylo taktéz provedeno A/B testovani, konkrétn¢ zde byly 2
varianty velikosti ikon, oznacujicich recepty. Tyto ikony maji poukazovat na dilezité
vlastnosti receptu, a tak bylo diilezité, aby je uzivatel¢ videli dostateCné zieteln€. Béhem
testovani bylo za pomoci sledovani o¢i zjisténo, ze i varianta s mensi velikosti ikon je pro
uzivatele dostacujici, a tak byla tato varianta zvolena jako finalni. Béhem sledovani pohybu
o¢i bylo rovnéZ zjisténo, ze legenda v horni Casti stranky je dobfe umisténa a vSichni
ucastnici si legendy v8imli a piecetli si ji. Mapy pohybu o¢i potvrzujici ob¢ tyto sledovani
jsou k dispozici na obrazku ¢. 17 a €. 18.

Obrazek 17 Mapa pohybu o¢i na strance s recepty — legenda

v @ OurWebste - Obchod x|+ - & x

« C @ Soubor G/DP%20web/webB/prehled-receptufindexhtml % O 2 :
Domil Obchod Re
Recepty

I
‘?eps-.ﬁnanv pro vegany

-

Legenda ikon: m Rprpr‘.lku \6

t

=
Cokoladové

Kratky popi
receptu,

Liskoofiskové susenky
Kratky popis receptu, kritky popis
receptu, kratky popis receptu, kratky
popis receptu

French toast
recep

Kratky popis receptu, kratky popis popis

receptu, kratky popis receptu, kratky

popis receptu

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrézek 18 Mapa pohybu o¢i na strance s recepty — ikona bezlepkového receptu

Domaéci bounty ty€inka

Kratky

Cokoladové muffiny
s receptu, kratky popis Kraf receptu, kratky popis
atky popis receptu, kratky rec ky popis receptu, kratky

Nepe&eny boriivkovy dort

Coldbrew Smoothie K , kratky popis
s receptu, kratky

f

Ara!idové kogi€ky
e .. kratky popis
rece oPis receptu, kratky
o )

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.4.5 Detail receptu

Na strance ,,Detail receptu® nebyl zjistén zadny zasadni problém. I zde bylo provedeno
A/B testovani. Zménou Vv jednotlivych verzich A/B testovani bylo pofadi sekci ,,Potiebné
ingredience* a ,,Postup receptu‘. Tato zména b&hem prochédzeni scénaiti nezaznamenala ani
Vv jedné varianté lepsi vysledky, a po diskusi se zadavatelem byla nakonec zvolena varianta,

ve které je prvni sekce ,,Potfebné ingredience*.

4.4.6 Stranka,,O Nas*“

Na strance ,,0 Nas*“ na webu nebylo provadéno Zadné testovani.

4.4.7 Stranka s kontakty

Stranka s kontakty byla otestovana hned nékolikrat. Poprvé pii scénafi hledani
kontaktnich udaju, pti kterém nikdo z uZivateli nemél problém s nalezenim, a také na
strance ihned nasli sekci s témito Gdaji. Na obrazku €. 19 Ize vidét tepelnou mapu, je zde

vidét, Ze uzivatele nejvice zaujaly karty s telefonnim kontaktem, emailem a adresou firmy.
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Obréazek 19 Tepelna mapa na strance s kontakty

v @ OuWebste - Obchos X + - a8 x

« G O soubor GYDP%20wed/web/kontaktindechtn O &
6 Domii Obchod Recepty O Nis Kontakt
Kontakt
Kontaktujte nas
Adrm=a
1
‘0 56 780 & Uts.cz L]} § e

Provozni doba infolinky

88 O @ OurWebsite-Obcho.. e (G USBflzsh

Zdroj: Vlastni zracovéni

Na stranku s kontakty se tcastnici testovani také dostali pfi hledani poc¢tu korun, za
které zakaznik dostane 1 vérnostni bod, a to konkrétné do sekce ,,Casto kladené otazky*, zde
nasli informaci vSichni, ktefi neméli informaci dostupnou v detailu produktu. Béhem hledani

této sekce, ¢i nasledném hledani odpovédi v této sekci, nebyl nalezen zadny problém.

4.5 Upraveny navrh webu

V upraveném navrhu jsou vyuzity znalosti a poznatky z vysledkd testovani tak, aby
web byl vice privetivy pro nadchazejici uzivatele a byly odstranény chyby, které byly
odhaleny béhem testovani.

Zaroven by se cely cyklus provadéni testil, zkoumani vysledki testii a také uprava
webu mél pravidelné opakovat tak, aby byl zajistén co nejlepsi uZivatelsky prozitek z webu.
Taktéz by se tento cyklus mél provadét pii kazdé planované zméné na webu ¢i pridavani
nové vlastnosti ¢i funkcionality na web.

Provedené zmény na webu po analyze vysledku testovani jsou tyto:

e pfidani informace o vérnostnich bodech na stranku obchodu;
e oznaceni oblibenych receptil na strance prehledu recepti;

e Uprava hlavi¢ky na domovské strance;

e pfidani ceny pred slevou na dlazdici produktu na strance obchodu.
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45.1 Vice informaci o vérnostnim programu

Dle vystupl z testovani bylo zfejmé, Ze uzivatelé hledali informaci o vérnostnim
programu i na strance obchodu a z tohoto diivodu sem byla tato informace piidana. Nakonec
bylo zvoleno zobrazeni pies celou §itku obchodu, aby toto oznameni uzivatele vice zaujalo
a tuto informaci nepiehlédl. Toto zobrazeni je k vidéni na obrazku ¢&. 20.

Obréazek 20 Upravené zobrazeni informace o vérnostnim programu na strance obchodu

@ Doml Obchod Recepty O Nds Kontakt

Obchod

Pfi nakupu ziskate za kazdych 20 utracenych K& 1 bod do vérnostniho programu

= P

BIG BOY Arasidovy krém BIG BOY Big bueno Sufanek Kedu Vilgain Cheat spread

Bohata chut prazenych araéidi s Sladké potéSeni z Piemontskych ~Vyjimeéné lahcd”? pochoutka z Pfirodni ofechové maslo s
krémovou konzistenci liskovych ofiskd dokonale noaigrcahlfnwh kesu proteinem

ARASiDOVY
r

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.5.2 Oznaceni oblibenych receptii

Absolutné nejhlife ze vSech scénafti béhem testovani v laboratoti HUBRU dopadl
scéndf hleddni oblibenych receptl na webu. Tento scénaf nesplnil ani jeden
Z ucastnikl/participantll a tim padem je nutné toto oznaeni zménit. V plivodnim navrhu
bylo jediné misto, kde bylo mozné tuto informaci ziskat, a to na domovské strance po
rolovani strdnkou dolt. V upraveném navrhu byla tato informace pfidana i na stranku
ptehledu receptll, aby upozornila navstévniky této sekce na oblibené recepty u ostatnich
navstévnikti webu. Oblibeny recept je patficné oznafen symbolem hvézdicky na Zlutém

pozadi na dlazdici receptu, toto oznaceni je vidét na obrazku ¢. 21.
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Obrézek 21 Nové oznaceni oblibeného receptu

French toast

Vyborny nadychany toast
doplnény o ovoce a orechove
maslo

Zdroj: Vlastni zpracovani

45.3 Uprava hlavi¢ky na domovské strance

Vzhledem Kk tomu, Ze nékterym uzivatelim trvalo pfiliS dlouho se na pavodni
domovské strance zorientovat a vétSina z nich vibec nerolovala doli na této strance, byla
V upraveném navrhu kompletné zménéna hlavicka na domovské strance. Pivodné tato
hlavicka byla zobrazena pies celou obrazovku, coZ mohlo nékterym zakaznikiim implikovat
myslenku, ze zde jiz dal$i obsah neni. V upraveném navrhu tedy byla hlavicka zmensena
tak, aby bylo pro uzivatele jasné, Ze se zde také nachazi obsah, ktery by ho mohl zajimat.

Tuto upravenou hlavicku Ize vidét na obrazku €. 22.
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Obrazek 22 Upravena hlavicka na domovske strance

Goyuis

Domi Obchod Recepty O Nas Kontakt
Vitejte na strance Go Nuts

Néco malo o nas

Jako rodina jsme vSichni od mala objevili lasku
k ofechim. Diky této lasce také vznikla
myslenka vyroby ofechovych masel. Touha po
kvalitnich, pfirodnich a lahodnych produktech
nas vedla k rozhodnuti sdilet nasi lasku k
ofechim se svétem. Zadali jsme experimentovat
s rGznymi kombinacemi ofechl a dalSich
surovin, a nakonec vznikla nase vlastni
jedinecna rada orfechovych masel. Dnes s
hrdosti pfinasime tyto lahodné pochoutky pfimo
k vam domd, abyste mohli zazit chut a radost z
21

SRR S B B S PSR O

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.5.4 Pridani ceny pred slevou do obchodu

Pti testech bylo vidét, ze vybrani uzivatelé pti zadaném scénafi, ktery je nutil hledat
zlevnény produkt, byli zaméteni nejdiive na cenovky produktti na dlazdicich v obchodé a az
poté je zaujalo oznaceni slevy s procenty vyse slevy. Z tohoto divodu byla pfiddna na
dlazdici produktu v obchod¢ i pieskrtnutd cena produktu pied slevou. Upravenou dlazdici
s preskrtnutou cenou Ize vidét na obrazku ¢. 23.

Obréazek 23 Nové zobrazeni ceny pied slevou na dlazdici s produktem

G |
Slrhex
KESU 100%

(U

L mm.

Sufanek Kesu

Vyjimecéné lahodna pochoutka z
dokonale naprazenych kesu
orechu

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.6 Porovnani metod testovani

Metody porovnavané v této Casti prace jsou metody pouzité béhem testovani, avsak
jsou v porovnani zohlednény i kombinace téchto metod. Za pomoci téchto metod a jejich
kombinaci byly nalezeny problémy na webu a na zékladé téchto problémt byly provedeny
zmény. Metody a kombinace metod jsou nasledujici:

e eye tracking — samostatna metoda eye tracking. Problémy byly odhaleny
pouze sledovanim zaznamu pohybu o¢i. Tato metoda byla vyuzita pro
celkovou kontrolu interakce uzivateli s webem a méla za kol odhalit
jakékoliv rusivé elementy na webu,

e testovani pouzitelnosti — Samostatnd metoda testovani pouzitelnosti za
pomoci scénafil. U této metody byly problémy odhaleny jiz pfi plnéni téchto
scénaii a nebylo nutné pouziti vystupti jinych metod. Tato metoda méla za
ukol primarné odhalit chyby v navrhu tak velké, ze by se uzivatel mohl
zaseknout, coz by mohlo v budoucnu zptsobovat vétsi odchodovost
zakaznik;

e A/B testovani a testovani pouzitelnosti — kombinace metod A/B testovani
a testovani pouzitelnosti. Vyhody ¢i nevyhody jednotlivych variant byly
sledovany pouze béhem plnéni scénaiti z testovani pouzitelnosti. Tato
kombinace metod byla pouzita pii testovani vétSich zmén na webu a jeji
hlavni vyuziti byla kontrola spravného umisténi informaci v jednotlivych
sekcich na webu;

e cye tracking a testovani pouzitelnosti — kombinace metod sledovani pohybu
o¢i a testovani pouZzitelnosti. Behem plnéni scénéiti byl sice objeven problém,
ale bylo potteba zjistit kam uzivatel konkrétné koukal béhem daného scénare.
Tato kombinace metod byla vyuzita prevazné pouze pii kontrole spravnosti
navrhu konkrétnich elementt na webu;

e eye tracking a A/B testovani — kombinace metod sledovani pohybu o¢i a A/B
testovani. Vysledky jednotlivych A/B variant nebyly samy o sobé dostacujici
a bylo potieba zjisténi dalSich informaci ze zaznamti pohybu o¢i. Tato
kombinace byla vyuzita pfedev§im na drobn¢jsi detaily na webu, kde bylo

potieba ovéfit efektivnost téchto detaild.
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K porovnani metod testovani byla vybrana kritéria na zakladé jejich uspé$nosti
nalezeni problémd, jejich asové ndro¢nosti a nasledné také jak kvalitné dokazou podpofit
navrhovy proces. Tato kritéria byla nejvice relevantni béhem prace na navrhu:

e Uspésnost nalezeni problému — procento objevenych problémt na webu;

e rychlost identifikace problémi — ¢as potfebny k identifikaci problému;

e zpracovani dat — Cas potfebny k analyze dat a vyvozeni zavéru z testovani;

e podpora navrhového procesu —schopnost metody poskytnout konkrétni navrhy
pro vylepseni.

Prvni kritérium je kritérium naméfené béhem tprav navrhu webu, ostatni kritéria jsou
odvozena z vlastnosti jednotlivych metod. Vzhledem k tomu, Ze prvni kritérium je pfirozené
maximaliza¢ni, ostatni odvozena kritéria jsou taktéz odvozena jako maximaliza¢ni. Metody
Jsou z pohledu téchto ostatnich kritérii vzdy setazeny a nasledné je jim pfifazeno ohodnoceni
na $kale od 1 do 10. Skéla 1-10 byla zvolena proto, Z¢ prvni kritérium bylo odvozeno
z procentualni hodnoty, kterd ma maximum 100 %, to by v takovém piipadé bylo pfevedeno
na 10 bodt.

K ziskani tspé$nosti nalezeni problému bylo kazdé zméné na webu piitazeny metody
testovani, za pomoci kterych byla tato zména iniciovana. Zmény, metody, ke kterym byly
pfifazeny, a odiivodnéni je nasledujici:

e zména hlavi¢ky na avodni strance — eye tracking;

o Na této ¢asti webu nebylo provadéno A/B testovani, tudiz tato metoda
byla ihned vyfazena. Testovani pouzitelnosti taktéZ nebylo zahrnuto,
protoze tato zména byla iniciovdna pouze na zdklad¢é sledovani
zaznamu pohybu o¢i. Za pomoci eye trackingu bylo zjisténo, Ze jeden
Z participantll si nejdiive vilbec nevSiml navigace ve spodni casti
obrazovky;

e zobrazeni pteSkrtnuté ceny v obchodé — testovani pouzitelnosti a eye tracking;

o Cena Vv obchodé¢ piimo také nebyla soucasti A/B testovani, tim padem
tato zména nebyla pfifazena této metod¢ testovani. Zmeéna byla
provedena na zéklad¢ eye trackingu, kde bylo ze zdznamu ziejmé, ze
ucastnici hledali oznaceni slevy v obchodé také u ceny produktu. Tuto
slevu vSak hledali béhem jednoho =ze scéndit pii testovani

pouzitelnosti,
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zobrazeni vérnostniho programu v obchodé — pouze testovani pouzitelnosti;

o V obchodé¢ nebylo zobrazeni vérnostniho programu soucasti A/B
testovani, nebyla tato zména tedy pfifazena této metod¢. Na tuto zménu
se pfislo béhem testovani pouzitelnosti, kdy pfi jednom ze scénart
ucastnici testovani na prvnim misté hledali vérnostni program prave na
strance obchodu. Eye tracking této zméné stejné jako A/B testovani
nijak nenapomonhl;

oznaceni oblibenych receptdt na piehledu receptt — pouze testovani
pouzitelnosti,

o Oblibené recepty byly k dohledani pouze na domovské strance, béhem
scénafe, ktery byl soucasti testovani pouzitelnosti bylo zjisténo, ze ani
jeden z ucastnikl testovani tuto sekci nenasel. Toto stacilo ke zjisténi,
ze je potieba recepty oznacit i jinde. Béhem jiz zminéného scénare
ucastnici hledali na prvnim misté na strance piehledu receptt, z tohoto
ditvodu bylo pfidano oznaceni na tuto stranku. Ostatni metody nemély
S touto zménou vubec nic spole¢ného;

zména zobrazeni slevy — A/B testovani, testovani pouzitelnosti i eye tracking;

o Samotné zobrazeni slevy bylo sou¢asti A/B testovani, bylo tedy této
metodé pfifazeno. Pro otestovani této zmény byl vyuzit jeden ze
scénafi, ktery patii do metody testovani pouZitelnosti. Eye tracking byl
Vv piipad¢ této zmény vyuzit pro rozhodnuti mezi variantou A a B, a to
pomoci reakei o¢i po nacteni stranky obchodu;

zobrazeni vérnostnich boda v detailu produktu — A/B testovani a testovani
pouzitelnosti;

o V prubéhu testovani pouzitelnosti byl jeden ze scénaii zaméfen prave
na zobrazeni této zmény v jedné zvariant v A/B testovani. Bylo
zjisténo, ze vsSichni UCastnici, ktefi méli moZnost na tomto misté
informaci nalézt, zde také informaci na$li. Jedind metoda, kterad
nenapomohla této zméné bylo eye tracking testovani, zde nebyl zjistén

zadny poznatek pti sledovani zdznami s pohybem oc¢f;
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upravend velikost ikon u receptli — A/B testovani, testovani pouzitelnosti i eye
tracking;

o Tato zména byla také testovana za pomoci 2 variant. Jeden ze scénart

byl pfimo zaméten pro otestovani této zmény. Eye tracking v tomto
piipadé pomohl odhalit, Ze i mensi varianta je dostacujici, a tudiz byla

zvolena;

upravené poradi sekci v detailu receptu — A/B testovani a testovani
pouzitelnosti;

o Poftadi sekci bylo prohozeno a tim padem byly testovany 2 varianty

pomoci A/B testovani. Eye tracking v tomto ptipadé neodhalil vyrazny
rozdil mezi témito 2 variantami. Béhem testovani scénafem bylo
zjisténo, Ze i nalezeni informaci trva v obou piipadech zhruba stejné

dlouhou dobu.

Jelikoz je ke kazdé zméné€ na webu piifazena metoda testovani pouzitelnosti, byla pro

ziskani relevantnéjSich vysledkii kazdé zméné pfifazena kombinace metod ¢i jedna

samostatnd metoda, které byly hlavnim divodem pro tuto zménu. Primarni metody ke kazdé

zmeéné jsou tyto:

zména hlavicky na Uvodni strnce — eye tracking testovani;

o Bez pomoci eye tracking metody a sledovani zabéru z této metody by

nebylo mozné zjistit, Ze jeden UcCastnik nemohl nejdiive vibec najit
naviga¢ni menu a tim padem by nebylo jisté, jakou zménu je potieba

proveést na této strance;

zobrazeni preSkrtnuté ceny v obchodé — eye tracking a testovani pouzitelnosti;

o Stejné jako v prvnim ptipad¢€, tato zména byla vysledkem sledovani

zdznamd z metody eye trackingu. Ucastnici testovani viak oznaleni
slev hledali pouze diky zadanému scénati. Az pti sledovani zdznaml
tohoto scénate bylo zjisténo, Ze G€astnici €asto hledali slevu i u cenovek

na dlazdici produktu v obchodg;
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zobrazeni vérnostniho programu v obchod¢ — testovani pouzitelnosti;
o Tato zména byla hlavné iniciovana chovanim tc¢astniki béhem scénare
Z testovani pouzitelnosti. Ugastnici v prvni fadé stravili nemélo asu
hledanim pravé na strance obchodu. AZ poté tuto informaci zkusili
hledat dale, naptiklad na strance detailu produktu;
oznaceni oblibenych receptl na prehledu receptli — testovani pouzitelnosti;
o Obdobné¢ jako u pfedchozi zmény, ucastnici travili hodné casu

hledanim oblibenych recepti na strance pichledu receptii béhem

~
JOA)

jednoho ze scénéii. Zadna jind metoda zde jiz nehrala roli pfi provadéni
této zmeny;,
zména zobrazeni slevy (%) — eye tracking a A/B testovani;

o Tato zména byla sice soucasti A/B testovani, utvrzeni v jedné z verzi
pochazelo az ze sledovani zaznamt eye tracking metody, jako primarni
metoda byla tedy zvolena kombinace téchto dvou;

zobrazeni vérnostnich bodu v detailu produktu — A/B testovani a testovani
pouzitelnosti,

o Utastnici méli za kol béhem jedno ze scénaiti z testovani pouZitelnosti
otestovat pravé nalezeni vérnostnich bodii. VSichni ti¢astnici, ktefi méli
variantu stouto informaci i v detailu produktu zde tuto informaci
nalezli. Z tohoto divodu byla zvolena tato kombinace metod jako
primarni;

upravena velikost ikon u receptti — eye tracking a A/B testovani;

o Bé&hem zkoumani pohybu oc¢i bylo zjiSténo, Ze mensi velikost ikony je
dostateéna. Toto zkoumani bylo provedeno u dvou variant webu.
Z tohoto divodu byla tato kombinace metod zvolena jako primarni
u této zmeny;

upravené poradi sekci v detailu receptu — eye tracking a A/B testovani;

o U této zmény bylo hlavné pomoci A/B testovani odhaleno, ze praveé

pofadi sekci na této strance nema zasadni vliv na chovani uZzivateli

a toto tvrzeni bylo dale potvrzeno i za pomoci metody eye tracking.
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Z téchto dat byla sestavena nésledujici tabulku €. 1:

Tabulka 1 Ohodnoceni metod dle kritéria ,,Uspé&snost identifikace probléma*

Metoda Pocet zmén Procenta Ohodnoceni
Eye tracking 1 12,5% 1,25
Testovani pouzitelnosti 2 25,0 % 2,5
A/B testovani + Testovani pouzitelnosti 1 12,5 % 1,25
Eye tracking + Testovani pouZitelnosti 1 12,5% 1,25
Eye tracking + A/B testovani 3 37,5% 3,75

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dalsim kritériem je rychlost identifikace problému. Kazda z metod je v tomto ohledu
odlisna. Metoda eye trackingu je v tomto ohledu na tom nejhtie. Tato metoda odhali
problémy az pii sledovani zdznamu. Dale je tfeba poznamenat, Ze sledovani téchto zabéri
muze trvat velmi dlouhou dobu, at’ uz z divodu délky zabéru ¢i délky ladéni softwaru pro
ziskani relevantnich vystupt. Dale se na ¢tvrté pii¢ce nachazi kombinace metod eye tracking
a testovani pouzitelnosti. Tato kombinace je stale velmi ¢asové naro¢na z duvodu
ptitomnosti eye tracking metody, avSak vysledky z metody testovani pouzitelnosti zuzuji
hledani pouze na konkrétni scénar ¢i Casovy usek v téchto zdznamech, tudiz se ¢as hledani
Vv téchto zdznamech vyrazné snizuje. Jesté 1épe je na tom kombinace metod A/B testovani
a eye trackingu. Zde vysledky z A/B testovani nejen zuzuji hledani na konkrétni ¢asovy
usek, ale zaroven je urceno, o jaky prvek se jednd. Toto dava z téchto zatim zminénych
metod ¢i kombinaci metod vyraznou vyhodu. V posledni fad€ se o prvni misto déli
samostatnd metoda testovani pouZitelnosti a kombinace metoda A/B testovani a testovani
pouzitelnosti. Obé tyto moznosti identifikuji problém ihned b&éhem testovani, z tohoto
diivodu jsou tyto moZznosti umistény nerozhodné na prvnim misté.

Kone¢né odvozené ohodnoceni metod dle tohoto kritéria 1ze vidét v tabulce €. 2 a je
nasledujici:

Tabulka 2 Ohodnoceni metod dle kritéria ,,Rychlost identifikace problémii‘

Metoda Pofadi  Ohodnoceni
Eye tracking 5 1
Testovani pouzitelnosti 1 10
A/B testovani + Testovani pouZzitelnosti 1 10
Eye tracking + Testovani pouzitelnosti 4 3,25
Eye tracking + A/B testovani 3 55
Zdroj: Vlastni zpracovani

Tteti kritérium, zpracovani dat, se tyka rychlosti a slozitosti pravé zpracovani dat. Eye
tracking je opét z pohledu tohoto kritéria na poslednim misté. Mnozstvi dat z této metody

vyrazné prevySuje ostatni metody a béhem této samostatné metody nejsou data nijak

68



vvvvvv

filtrovana. Z tohoto diivodu nasledné trva zpracovani dat mnohem déle a je i slozitéjs$i nez
u ostatnich metod. Navic v programu, ktery vystupni data zpracovava a vizualizuje muze
také trvat delsi dobu spravné nastaveni. O tieti misto se d€li z pohledu tohoto kritéria dvé
kombinace metod, a to eye tracking a testovani pouzitelnosti a eye tracking a A/B testovani.
Ob¢ tyto kombinace maji stale relativné hodné dat ke zpracovani, kterymi jsou vystupy
z metody eye trackingu, avSak druhd dopliiujici metoda vtomto piipadé¢ vzdy snizuje
mnozstvi dat 1 ¢as potfebny na jejich zpracovani na ptiblizné stejnou hodnotu. Tyto dveé
kombinace jsou tedy ob¢ na tietim misté. Na prvnim misté se nachazi samostatna metoda
testovani pouzitelnosti, kterd ma velmi malo vystupnich dat a neni nijak slozité jejich
zpracovani. Na druhém misté je umisténa kombinace metody testovani pouzitelnosti a
metody A/B testovani. Tato kombinace mé pouze lehce vice dat nez samostatnd metoda
testovani pouzitelnosti, a tak je tato metoda umisténim na druhé pfi¢ce. Ohodnoceni metod

a kombinaci metod dle tohoto kritéria lze najit v tabulce ¢. 3.

Tabulka 3 Ohodnoceni metod dle kritéria ,,Zpracovani dat«

Metoda Poiadi  Ohodnoceni
Eye tracking 5 1
Testovani pouzitelnosti 1 10
A/B testovani + Testovani pouzitelnosti 2 7,75
Eye tracking + Testovani pouzitelnosti 3 5,5
Eye tracking + A/B testovani 3 55

Zdroj: Vlastni zpracovani

Poslednim kritériem je podpora ndvrhového procesu. Toto kritérium se zabyva
schopnosti metody podpofit vymysleni zmén na ndvrhu webu. Zde je na poslednim misté
samostatnad metoda testovani pouzitelnosti. Tato metoda sice kvalitné odhaluje problémy a
neni narond na zpracovani, nicméné jiZ neni moc dobrd v nalezeni feSeni odhaleného
problému. Na 4. mist¢ je umisténa samostatnd metoda eye tracking. Tato metoda jiz
napomaha pii procesu navrhu vice, avSak stale neni uplné konkrétni a v porovnani s ni jsou
metody, Které jsou z hlediska tohoto kritéria lepsi. Na tfetim misté je umisténa kombinace
metod eye tracking a testovani pouzitelnosti. Scénaf z metody testovani pouzitelnosti jasné
urcuje, co uzivatel hledd a metoda eye tracking toto doplituje zjisténim, kde tyto véci uzivatel
hleda. Z tohoto divodu je poté velmi jednoduché navrhnout Gpravu, ktera tfesi vznikly
problém. Prvni misto obsadily dvé kombinace, a to vzdy A/B testovani v kombinaci
s metodami testovani pouzitelnosti a eye tracking. V obou téchto ptipadech je podpora

navrhu vyborna. Za pomoci A/B testovani je totiz navrh jiz hotov a je pouze rozhodovano,
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kterda ze dvou variant bude zvolena. Po této volbé jiz neni nutné délat dalsi kroky.

Ohodnoceni téchto metod a kombinaci metod Ize nalézt v tabulce €. 4.
Tabulka 4 Ohodnoceni metod dle kritéria ,,Podpora navrhového procesu*
Metoda Poiadi  Ohodnoceni
Eye tracking 4 3,25
Testovani pouzitelnosti 5 1
A/B testovani + Testovani pouZitelnosti 1 10
Eye tracking + Testovani pouzitelnosti 3 55
1

Eye tracking + A/B testovani 10
Zdroj: Vlastni zpracovani

Poslednim krokem pted porovnanim je urceni vah kazdého kritéria. K tomuto pomiize
Saatyho matice, ve které je mozné nalézt parova porovnani téchto kritérii. Tuto Saatyho
matici lze vidét v tabulce €. 5:

Tabulka 5 Saatyho matice pro porovnani kritérii

Uspésnost nalezeni  Rychlost identifikace =~ Zpracovani Podpora navrhového

problémi problému dat procesu
Uspé&snost nalezeni problémil 1 5 3 1
Rychlost identifikace problému 1/5 1 3 1/3
Zpracovani dat 1/3 1/3 1 1/3
Podpora navrhového procesu 1 3 3 1

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro tuto Saatyho matici byl vypocten index konzistence, ktery se rovna 0,088, tato
hodnota je nizsi nez 0,1 a to znamena, Ze je tato matice sestavena konzistentné. Ze Saatyho
matice parovych porovnani byly nasledné vypocteny vahy pro jednotliva kritéria. Z kazdého
fadku v matici byl vypocitan nejdiive geometricky prumér. Poté byly tyto geometrické
priméry seteny a nasledné za pomoci normalizace vii¢i této sumé byly vypocteny vahy
jednotlivych kritérii. Tyto vahy lze nalézt v tabulce ¢. 6.

Tabulka 6 Geometricky prumér a vahy jednotlivych kritérii

Geometricky primér  Vahy

Uspé&snost nalezeni problémi 1,97 0,41

Rychlost identifikace problémi 0,67 0,14

Zpracovani dat 0,44 0,09

Podpora ndvrhového procesu 1,73 0,36
Suma 4,81 1

Zdroj: Vlastni zpracovani

70



5 Zhodnoceni vysledkii

V tabulce ¢. 7 je kdispozici ohodnoceni vSech metod dle kritérii zminénych
v podkapitole 4.6.
Tabulka 7 Ohodnoceni metod dle jednotlivych kritérif

Uspé&nost nalezeni  Rychlost identifikace ~ Zpracovani Podpora navrhového

problémi problému dat procesu
Eye tracking 1,25 1 1 3,25
Testovani pouZzitelnosti 2,50 10 10 1
AJ/B testovani + Testovani 1,25 10 7,75 10
pouzitelnosti
Eye tracking + Testovani 1,25 3,25 55 55
pouzitelnosti
Eye tracking + A/B 3,75 5.5 55 10
testovani

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ohodnoceni z tabulky ¢. 7 bylo vyuzito k provedeni bodovaci metody a bodovaci
metody s vdhami. U bodovaci metody je vysledek pouhy soucet jednotlivych fadku v tabulce
¢. 7. Bodovaci metoda s vdhami byla vypoétena pomoci skalarniho souéinu vah jednotlivych
kritérii s ohodnocenim metod dle daného kritéria. Vysledky z téchto dvou metod jsou
k dispozici v tabulce ¢. 8.

Tabulka 8 Vysledky bodovaci metody a bodovaci metody s vahami

Bodovaci metoda Bodovaci metoda s vahami

Eye tracking + A/B testovani 24,75 6,40
A/B testovani + Testovani pouzitelnosti 29 6,21
Testovani pouzitelnosti 23,5 3,69

Eye tracking + Testovani pouzitelnosti 15,5 3,45
Eye tracking 6,5 1,91

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dle vysledka z obou téchto metod je na poslednim misté samostatna metoda eye
tracking. Tato metoda je sama o sob& velmi ¢asové naroc¢na, u tohoto navrhu vsak odhalila
pouze menSi mnozstvi problémt. Pfedposledni misto obsadila kombinace metoda eye
tracking a testovani pouZitelnosti. Tato kombinace odhalila stejny pocet problémi jako
samostatna metoda eye tracking, neni vsak jiz tolik ¢asoveé naro¢nd, a to jak v ptipadé
odhaleni problému, tak ve zpracovani dat. Navic tato metoda celkem efektivné podporuje
proces navrhu. Samostatnd metoda testovani pouzitelnosti skonCila na tieti piicce

V porovnani. Tato metoda jiz odhalila vice problémul na webu a zaroveii je na prvnim misté

dle dvou kritérii, konkrétn€ rychlost identifikace probléml a zpracovani dat. Vzhledem
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k tomu, ze vahy téchto dvou kritérii nejsou az tak vysoké a dle posledniho kritéria je tato
metoda naopak posledni, tak ziistdva na prave tieti pozici.

Prvni dv¢€ pozice se jako jediné odlisuji dle bodovani u bodovaci metody bez vah
a s vahami. U bodovaci metody bez vah je na prvnim misté kombinace metod A/B testovani
a testovani pouzitelnosti, na misté druhém je kombinace metod eye tracking a A/B testovani.
U této metody bylo zdsadni ohodnoceni prvniho mista u dvou kritérii nejvys$sim hodnocenim
a zaroven u tretiho kritéria hodnoceni 7,75, coz je druhé nejvyssi. Avsak tato metoda nebrala
v Uvahu vahy, které byly stanoveny, a tyto vysledky nejsou brany jako zcela relevantni.

Po aplikaci vah se tedy toto potadi prohodilo a na prvnim misté se umistila kombinace
metod eye tracking a A/B testovani. Tato kombinace metod dle dvou kritérii vychazi huie,
nez kombinace A/B testovani a testovani pouzitelnosti, ktera se nachazi na druhém miste.
Avsak tato kritéria méla nizkou véhu a jejich nizké bodové ohodnoceni nezhorsuje celkové
ohodnoceni této metody. U kritéria podpora navrhového procesu byly tyto dvé kombinace
ohodnoceny identicky maximalni hodnotou. Poslednim kritériem je tedy uspés$nost nalezeni
problému, toto kritérium ma v porovnani s ostatnimi Kritérii nejvyssi vahu a diky tomu se

kombinace metod eye tracking a A/B testovani nakonec umistila na misté prvnim.
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6 Zavér

Teoreticka cast této prace byla zpracovana na zdklad¢ analyzy a nasledné syntézy
védeckych a odbornych informacnich zdroji zabyvajicich se primarné tématikou vyvoje
webovych stranek, uzivatelské zkuSenosti a jejiho testovani. Byl zpracovan pichled
problematiky na tuto tématiku, a byly vytvofeny dilezité poznatky, ze kterych nasledné
vychazela prakticka ¢ast.

V praktické ¢asti byla nejdiive popsana problematika samotné praktickeé ¢asti
diplomové prace. Bylo zde popsano zadani webu a zaroven metody pouzité pro testovani
navrhu tohoto webu. Nasledné byl vypracovan a popsan prvni navrh webu, ktery byl
vytvofen na zakladé pozadavkiu zadavatele a diskuse se zadavatelem. Na tomto prvnim
navrhu webu bylo provedeno testovani uzivatelské zkuSenosti za pomoci tii metod, t€mi jsou
testovani pouzitelnosti, eye tracking a A/B testovani. Tyto pouzité metody byly taktéz
zamérné vyuzity v kombinacich pro konkrétnéjsi odhaleni problému. Tyto kombinace byly
A/B testovani a testovani pouzitelnosti, eye tracking a testovani pouZitelnosti, a eye tracking
a testovani pouzitelnosti. Vysledky tohoto testovani byly zanalyzovany a na zaklad¢
poznatkii ztéto analyzy byly provedeny zmény na webu pro vylepSeni uzivatelské
zkuSenosti na daném webu.

Kazdé z téchto zmén byla ptifazena jedna primarni metoda ¢i kombinace metod, na
zékladé které byl odhalen problém, ktery tato zména méla za Ukol odstranit. Na zakladé¢
tohoto poctu odhalenych problému byl poté kazdé metodé ¢i kombinaci metod vypocten
procentudlni pomér odhalenych problémli danou metodou z celkového poctu odhalenych
problémt. Tento pomér byl poté pieveden ze Skaly od 1 do 100 na Skalu od 1 do 10. Na
zaklad¢ tohoto kritéria byla nasledné stanovena Skala pro ostatni kritéria stejna, a to od 1 do
10, stejné tak jako povaha téchto kritérii byla urcena jako maximalizacni. Dalsi kritéria
Vtomto porovnani jsou rychlost identifikace problémil, zpracovani dat a podpora
navrhového procesu. U téchto kritérii byly metody nejdiive sefazeny od nejhorsi k nejlepsi
a nasledné byly ohodnoceny na uréené skale dle své pozice po piesnych krocich, nejhorsi
metoda tedy dostala ohodnoceni 1 a nejlepsi metoda dostala ohodnoceni 10.

Za pomoci Saatyho matice parovych porovnani byly pro kazdé kritérium vypocteny
vahy. Tyto vahy byly vyuzity pfi vypoétu bodovaci metody s vahami z vicekriterialni

analyzy variant.
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Vysledky z vicekriterialni analyzy variant odhalily, Ze nejvétsi vliv na tento navrh
webu méla kombinace metod eye tracking a A/B testovani. Tato metoda byla vyuzita
primarné pii testovani mensich detailti na webu, kdy metoda A/B testovani sledovala rozdily
V chovani uzivatelii v jednotlivych variantdch webu a metoda eye tracking ovéiovala toto
chovani pravé v dusledku téchto detailti a sledovala pohyby o¢i uzivateli na jednotlivych
variantdch webu. Velkou vyhodou této kombinace metod je hlavné piesnost vysledku
a snadnost jejich interpretace pro odvozeni nasledného feSeni v navrhu webu. Tato vyhoda
vSak pfichazi s cenou vys§i naro¢nosti na ¢as a také nutnosti vybaveni pro metodu eye
tracking.

Druhé misto obsadila kombinace metod A/B testovani a testovani pouzitelnosti. Tato
metoda testovala hlavné vétSi zmény umisténi ¢i neumisténi informaci a elementli na
jednotlivych strankach a zjiStovala, zda viibec, a kde uZivatelé naleznou tyto informace.
Nalezeni téchto informaci bylo zadano scénafem b&hem testovani pouzitelnosti a rozdily
byly sledovany pravé ve variantach z A/B testovani. Tato kombinace metod je velmi ¢asové
nendro¢na, jelikoz problémy odhali rychle, nemé pfili§ mnoho vystupnich dat, tudiz neni
moc slozité jejich zpracovani a névrh feSeni problémui m4 jiz hotové prave diky 2 variantdm
z A/B testovani.

Na tfetim misté se umistila samostatna metoda testovani pouzitelnosti. Tato metoda
meéla za pomoci zadanych scénaiti otestovat, zda jsou vSechny scénate splnitelné a zda se
béhem nékterého z nich uzivatel nezasekne. Pokud by ovSem tato situace nastala, znamenalo
by to, ze na webu je velky problém, ktery je nutno odstranit. Vyhodou této metody je velmi
rychlé odhaleni problému a zpracovani vystupnich dat. Oproti tomu nevyhodou je to, Ze ne
vzdy je ziejmé, jakym zplisobem je tfeba tento problém adresovat, coz mize vyzadovat
zapojeni dal$ich metod.

Predposledni, ctvrté, misto obsadila kombinace metod eye tracking a testovani
pouzitelnosti. Tato metoda byla vyuzita pro ovéfeni spravnosti navrhu elementll na
jednotlivych strankach na webu bé€hem plnéni scénait. Napiiklad prostifednictvim této
metody byly kontrolovany elementy, které byly navrzeny specidlné tak, aby uzivatele
zaujaly jako prvni pii pfichodu na danou stranku. Vyhodou této metody je moznost zaméteni
se na konkrétni elementy, diky tomu neni tato metoda tolik naro¢nd na €as jako samostatna
metoda eye tracking. Nevyhodou vsak je, Ze je stale nutné spravné nastavit program pro

vystupni data z metody eye tracking a to muze zpomalit odhaleni problému.
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Posledni misto patii samostatné metod¢ eye tracking. Tato metoda byla vyuzita ke
kontrole celého webu a nalezeni jakychkoli ruSivych elementt. Jak bylo jiz zminéno,
umetody eye tracking je nutné u vystupnich dat ladit program k ziskani kvalitnich
vystupnich dat. To v kombinaci s mnozstvim vystupnich dat z této metody velmi zvySuje
casovou narocnost této metody. Navic po odhaleni problému nemusi byt vzdy jasné, jak
tento problém vyfesit.

Obecné by se dalo fict, ze metodu eye tracking by ve vétSiné piipad bylo nejlepsi
pouzit v kombinaci s jinymi metodami. Toto by mélo vyrazné sniZit naro¢nost zpracovani
dat z této metody a také by se tim méla zlepsit jeji u¢innost. Metoda A/B testovani je
metodou velmi silnou, obé horni pficky v porovnani byly v kombinaci pravé s touto
metodou. Tato metoda umoziuje otestovat web nékolika zplsoby a zaroven ji lze vyuZzit
i mimo laboratof a za ostrého provozu webu. Béhem tohoto provozu vsak lze odvozovat
pouze z metrik, které jsou na webu sledovany. Naopak pii kombinaci s ostatnimi metodami
1ze tuto metodu vyuzit jako kvalitni néstroj pro otestovani konkrétnich elementi. Metoda
testovani pouzitelnosti jiz sama o sobé& testuje scéndie a dokaze velmi jednoduSe odhalit
problém v navrhu n&jakého procesu. Pokud se tato metoda zkombinuje s metodami dal§imi,
Ize ji vyuzit jako nastroj pro otestovani spravného umisténi element pomoci A/B testovani,
nebo spravného navrhu téchto elementl za pomoci metody eye tracking.

Déle by se obecné dalo fict, Ze béhem navrhu webu je vhodné vyuZzivat kombinaci UX
Toto vSak neni jedinou vyhodou, kombinace také navrh dokdzou otestovat mnohem
komplexnéji a tim padem odhalit problémy, které by metody samy o sob¢ neodhalily viibec.
Kromé toho ve vétSiné piipadi kombinace metod lépe sméfuji k feSeni vedoucimu
k odstranéni odhaleného problému na webu.

V idedlnim ptipad¢ by bylo spravné nové vytvofeny ndvrh webu znovu otestovat
Vv laboratofi, kde by bylo sledovano, zda se na webu neobjevily nové problémy v disledku
zmen, a také zda provedené zmeény mély pozadovany ucinek a problémy odstranily.

Pro kone¢ny funkéni vysledny web by bylo nutné navic vyvinout kompletni funkéni

serverovou cast, kterd nebyla v této praci feSena.
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Prilohy

V ptiloze jsou obsazeny zdrojové koédy k navrhu webové stranky pouzité pii
vypracovani vlasti ¢asti této diplomové prace. Lze jinalézt na pfilozeném disku CD

a v Univerzitnim Informa¢nim Systému.
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