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Anotace

Bakalatska prace se zabyva definici uzivatelského prozitku a jeho nésledném testovani
na realném produktu v praxi. Popisuje formovani a definovani pojmu User Experience
v minulosti az po jeho zavedeni v souc¢asné dobé. V praci jsou popsany techniky testovani
User Experience, jeho zasady a vhodnost pouziti pro rizné ucely. V praktické ¢asti je uveden
ptiklad polostrukturovaného testovani na softwaru pro fizeni investic ve stavebnictvi.
Pfed samotnym pribéhem je vytvofen scénaf testovani, ktery je adekvatni k ucelu produktu.
Vystupem testu je zhodnoceni jednotlivych krokii scénafe a stanoveni bodi, na které je
dalezité se pii nasledné analyze zaméfit. Poté jsou navrzena vylepSeni, které budou vést
Kk lepSimu uzivatelskému prozitku pii pouzivani daného softwaru. Cely proces je nasledné

shrnut v zavéreéné kapitole.

Kli¢ova slova

aspekty ux, historie UX, moderované testovani, nemoderované testovani, testovani UX,

uzivatelsky prozitek



Annotation

The bachelor thesis deals with the definition of user experience and its subsequent testing
on real product in practice. It describes the formation and definition of the term User
Experience in the past until its introduction to the nowdays. The work describes User
Experience testing techniques, principles and suitability for various purposes. There is
an example of semi-structured testing of investment management software in
the construction industry in the practical part. Before the course itself, a test scenario is
created that is adequate for the purpose of the product. The outcome of the test is the
assessment of the individual steps of the scenario and the determination of the points on
which are important to focus on the analysis. After that are proposed improvements that will
lead to better user experience when using the software. The whole process is summarized in

the final chapter.
Keywords

UX aspects, UX history, moderated testing, unmoderated testing, UX testing, User

Experience
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Uvod

Naplnény uzivatelsky prozitek je néco, po ¢em kazdy podvédomé touzi. Jedna se o nejlepsi
cestu k naplnéni pozadavkt zakaznika a zaroven k maximalizovani kvality produktt, ktera

vede k zisktim prodejce. Z tohoto predpokladu profituji ob¢ strany.

V této bakalarské praci je popsan pohled na historii UX od 20. stoleti, kdy se Americané
Frederick Winslow Taylor a Henry Ford zaméfili na zptuisob efektivnosti a produktivity jejich
podiizenych. Tento zptisob je UX odborniky definovan jako jeden z prvnich krokl vyvoje
UX. Na historii je navazan pohled na dnesni dobu, kde je zhodnocena situace v Ceské

republice.

V dnesni dobé, kdy je vysokd mira konkurenéniho boje na internetu, je zapotitebi se od
ostatnich firem odlisit. K tomu dopoméhaji specifické techniky UX testovani zamétené
na individualni pozadavky zakaznika. Charakteristiky a vystupy jednotlivych technik jsou

V praci popsany spole¢né s jejimi vyhody a nevyhody v samostatnych podkapitolach.

V praktické ¢asti je jedna z technik UX testovani pouzita na realny firemni produkt. Pomoci
této techniky jsou ziskany vystupy, které dopomohou k cili prace, kterym je tyto vystupy
zanalyzovat a navrhnout mozna feSeni pro lepsi uzivatelsky prozitek zakazniki. V zavéru

prace zhodnotime naplnéni cile a ptinosy techniky UX do budoucnosti.

Z ivodu prace lze vycist autorovi cile. Jako prvni definuje pojem User Experience, najde
vhodné metody pro jeho testovani a nasledné tuto metodu aplikuje v praxi tak, aby vysledky

prace byly pouZitelné v praxi.
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1. User Experience

User Experience (ve zkratce UX) do CeStiny prekladame jako uzivatelsky prozitek. Jde
0 obecny pojem, ktery zahrnuje vSechny aspekty pii interakci uZivatele s produktem.
Produktem miize byt webova stranka, webova aplikace, desktop software atd. UX cili vzdy
na uzivatele tak, aby produkt byl pro zakaznika pfinosem. Je dulezité, jaky dojem v ném
vyvola. V ptipad¢ dobrého dojmu je velmi pravdépodobné, Ze produkt bude doporuc¢en mezi
prateli zakaznika, coZ se miize rovnat dalSim ziskim. Naopak, v piipadé $patné zkuSenosti,
mize dojit k ukoncéeni vztahu s produktem, coz se rovna neuspéchu a potencidlni ztraté

¢i Spatnym recenzim.

Mezi nejvétsi experty na UX patii Anglican Peter Morville. V minulosti spolupracoval
napiiklad s Harvardem, IBM, AT&T. Morville definoval pozitivni uzivatelsky prozitek
pomoci 7 aspekti. (Morville, 2003)

Uzite¢nost (useful) - Produkt musi byt uzite¢ny. Pokud neni, tézko se prosadi pied
konkurenci. Na trhu pro néj nezbude zadné misto. Mira uzite¢nosti se méni u kazdého
uzivatele. Pro n€koho neni smysluplné hrani pocitacovych her, pro hrace vsak ano. Obsah

by m¢l byt také vyjimecny.

Pouzitelnost (usable) - Pokud je produkt pouzivan intuitivné a jednoduse, mizeme mluvit
0 dobrém navrhu pouZitelnosti. UZivatel nesmi nalézt zadné piekazky, které by mu branili

Vv dosahnuti cile.

PiitaZlivost (desirable) — Klademe dtiraz na design. Snazime se okouzlit krasnymi navrhy,
které evokuji ptijemné pocity. Tyto emoce mohou byt zalozeny at’ uz na firemnim image,

grafickém designu ¢i znacce.

Hodnotnost (valuable) - Pokud budeme nabizet pfedrazeny produkt, malokdy se

vyrovname konkurenci, kterd je podstatné levnéjsi.

Nalezitelnost (findable) - V dnesni dob¢ se produkt bez vlastnich webovych stranek bude

na trhu t€zko prosazovat. Pokud ho zakaznik nenajde, t€Zko bude u firmy nakupovat.

13



Piistupnost (accessible) - Clovek, ktery trpi jakymkoliv postiZeni, by nikdy nemél byt

omezen pii vyuzivani vSech funkci produktu.

Vérohodnost (credible) - Uzivatel nikdy nesmi mit pochyby o funkci produktu, ani o firmé

kterd ho nabizi. Pokud poskytnuté informace nebudou pravdivé, stézi si ziskame

zakaznikovu daveéru.

useful
usable ) { desirable
/ valuable

{ findable ) {accessible

Obrazek 1 - 7 Hlavnich aspektit UX
Zdroj: (Morville, 2003)

LwUZivatelsky prozitek je presné to, co ndzev napovida: vsechno, co uzZivatel vidi a s ¢im se
potka, kdyz stranku navstivi a chce ji vyzkousSet. NenaleZi sem pouze struktura stranky a jeji
obsah, ale take to, jak uzivatel stranku najde, zda funguje v jeho prohlizeci nebo mobilnim
zarizeni, zda stranka poskytuje pomoc tem, kdo se setkaji s probléemem atd. Vse musi
fungovat dobre, jinak nebude stranka z uZivatelského hlediska uspésna. Pokud nefunguje,

navstivi uzivatel stranku jinou.* (Fendrych, 2010) - Jeff Johnson, odbornik na pouzitelnost

a design.

LUZivatelsky proZitek je prozitek jednotlivce uzZivajiciho urcity vyrobek nebo sluzbu.
Z pohledu uzivatele ma nadvstéva webové stranky vidy néjaky ucel. Napriklad: pro
pronajmuti auta, zakoupeni knihy nebo vyhledani urcité informace. Pokud chceme zarucit,
aby byl uzivatelsky prozZitek pozitivni, musime porozumét, kdo viastné uZivatel je, co

potiebuje a vjakém kontextu zamysli pouZit vyrobek ¢i sluzbu. Dukladné pochopeni
14



potencialni cilové skupiny nam napomaha definovat pozadavky na vyrobek a pochopit, jaké
vlastnosti v ocich uzivatele zvysi jeho hodnotu.” (Fendrych, 2010) - Christian Jansen,

specialista na interak¢éni design a uzivatelsky prozitek.

»UXje to, jaky dojem vase stranky zanechaji na uzZivateli. Bude po jejich pouziti frustrovany
nebo nadseny? Bude se na né chtit vracet, nebo bude délat vse proto, aby na né musel co
nejméné nebo vitbec? Jaky obradzek si udéla o vasi firmé? Bude motivovan a i schopen si ha
nich néco napr. koupit, nebo radéji piijde ke konkurenci, kde je snazsi uskutecnit nakup?*
(Fendrych, 2010) - Jifi Mzourek, senior manazer ve spole¢nosti Sun Microsystems, vedouci

tymu, ktery designuje produkty zaméfené na uzivatele.

Z riznych pohledid od UX profesiondli muzeme vidét, ze UX definuje kazdy po svém.
Zakladni myslenku maji vsichni stejnou. Jde o vztah mezi produktem a zakaznikem,

a 0 pocitech, které uzivatel pii jejich interakci proziva.

1.1 Customer Experience

Jednim z dal$ich dilezitych pojmia tohoto tématu je CX neboli Customer Experience
(zakaznicky prozitek, zakaznicka zkusenost). CX na rozdil od UX se nezamétuje pouze na
produkt, nybrz na celou firmu. Vztah klienta s firmou za¢ina od prvni zakaznikem objevené
reklamy, pies jeho objednavku produktu, pouzivani, zakaznickou podporu, az po piipadnou
reklamaci. CX neni zkuSenost s jednim produktem, ale mtze to byt zkuSenost se dvéma,

péti, se vSemi.

Ve vétSing ptipadt prvni komunikace nastava navstévou obchodu, poptipadé webovych
stranek. Od této chvile ma prodejce moznost poskytovat zakaznicky servis nejvyssi arovné

a zvysit tak svou konkurenceschopnost.
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CXy

$patné

Obrazek 2 - Definovani Customer Experience
Zdroj: Vlastni

Piikladem firmy, ktera vénuje zvlastni pozornost pojmu ,,zakaznicky prozitek™ je Apple.
Apple si zaklada na vybornych recenzich stavajicich uzivatelti. V dne$ni dob¢ je jen malo
uzivateld produktti od Apple, ktefi by své produkty nedoporucili. Ve vétsing ptipadi to bude

naopak. Jen zanedbatelna ¢ast zakaznikt je nespokojena.

Nejhorsi moment, ktery mize firmu potkat, je piechod zakaznika ke konkurenci. K takové
situaci mize dojit v ptipadé, kdy nedojde ke splnéni ocekdvani zdkaznika. Mizeme pak fict,

ze uloha CX nebyla naplnéna a firma ztraci zisk.

vvvvvv

stanovit, jako jednu z hlavnich priorit, uspokojeni v§ech zakaznikovych potieb. A to pfi celé
dob¢ interakce firmy se zakaznikem, jak bylo zminéno vyse. Hodnotu UX ve vztahu firem

Kk uzivateli shrnul v jedné vété australsky odbornik na UX:

,,The experience of the user is not added value, is the Central value.“ (Guernik, 2017) —

Gaston Guernik

1.2 Historie UX

V této kapitole autor popisuje pocatky historie User Experience a jeho chronologicky vyvoj

do dnesni doby.
Taylorismus a pramyslova revoluce (Poc¢atky 20. stoleti)

UX design mlizeme datovat na pocatku 20. stoleti. V tu dobu se Ameri¢ané Frederick

Winslow Taylor a Henry Ford zaméfili na zpusob efektivnosti a produktivity jejich

16



podiizenych. Oba ucinili velké mnozstvi prizkumi v oblasti lidské prace. Tato oblast
vyzkumt je dnes znama jako Taylorismus. Taylorova studie Principy védeckého
managementu byla velmi vlivna studie o inzenyrské efektivnosti a Henry k ni ptispél jeho
prukopnickymi napady v oblasti masové vyroby. Diky tomu byli schopni ziskat piedstavu
0 tom, jak navrhovat zafizeni a pfistroje, které byly uzptsobeny v souladu se schopnostmi
délniku. (Stevens, 2018)

Primyslovéa revoluce a Taylorismus $la tedy ruku v ruce s lidskou vynalézavosti a diky tomu

se razantn¢ zvysila efektivita firem.

1948: Toyota a systém kaizen

V povéale¢ném Japonsku Toyota zavedla jeden z principt filozofie spolecnosti, ten znél "ucta

k lidem* a §lo o zapojeni pracovniki do optimalizace procesu a odstrafiovani jeho chyb.

Kaizen (kai — zména, zen — dobry) tedy zména k lepSimu. Systém kaizen vyjadiuje usili
0 neustalé zlepSovani podniku. Pfi jakémkoliv napadu na zlepSeni vyrobnich procest
zamé&stnanec pozada 0 zastaveni vyroby. Nasledné se sejde dana skupina pro uréeny tsek
a vyuziji metody v japonstiné nazyvané Genchi Genbutsu (angl. ,,Go and See®) — tedy jit
ptimo ke zdroji. Zde je pracovnikem podan navrh na zlepseni, i kdyz jde o malickost, skupina
kaizen je povinna tuto moznou inovaci zaznamenat, analyzovat a vyhodnotit nejen pomoci
pozorovani, ale i zkoumanim analyz mozného pozitivniho a negativniho vlivu. (Marek,

2014)

Kaizen ve spojeni s Genchi Genbutsu méla v 50. letech obrovsky rozmach, a to pfedevs§im
diky aktivit¢ zaméstnancd, ktefi byli motivovani spolutcasti na uspéchu, a to at uz
materidlnim ¢i finanénim ohodnocenim. Pfi vyuZivani této metody je vSak za potiebi mit
silnou podporu ze strany vedeni podniku, jelikoz Kaizen je postaveny predevsim na lidech,

ktefi jsou brani jakozto nejnizsi vrstva firmy. (Marek, 2014)

1955: Henry Dreyfuss

Roku 1955 Ameri¢an Henry Dreyfuss napsal knihu o dobé¢, kdy byl primyslovym inzenyrem

s nazvem Designing for people. V knize vysvétloval jeho pohled na navrhové ptipadové

17



studie, etické a estetické principy, a vysvétleni jeho antropometrickych® grafii ,,Joe and

Josephine®. (Treder, 2014)

V této knize mimo jiné uvadi vztah mezi produktem a jeho uzivatelem. Podle Dreyfusse je

zaklad Gspéchu v tom, ze zakaznik je dychtivy k dalSimu nadkupu, protoze se citi St'astny.

1966 — Walt Disney

Walt Disney a jeho tym se fadi mezi jedny z nejvétSich prakopniki svéta UX. Vzdy se snazili
zlepSovat zivot lidi, pomoci nejnovéjsich technologii, aby naplnili zakaznika skute¢nymi
zazitky. Pti budovani jejich zabavnich parkl pak vytvofili osvédcené postupy, které staly
za zrodem velkého tspéchu. Vzdy se snazili vytvofit zvlastni okamziky, na které se po
navstéveé v Disney Parku bude dlouho vzpominat. Recenze téchto parki jasn€ svédci o tom,

ze kvalitni zazitky délaji firmu vyjimecnou. (Dickerson, 2013)

1995: Don Norman

Roku 1993 se Ameri¢an Don Norman, prvni UX profesional, pfipojil ke spole¢nosti Apple.
Jeho pfanim bylo, aby jeho pozice nesla nazev "User Experience Architect” - jde o prvni

pouziti spojeni User Experience jakozto pracovni pozice.

Don Norman je autorem celosvétové znamé knihy Design pro kazdy den, kde mimo jiné
pouzil termin "user centered system design". Misto zamé&feni se na samotny systém a estetiku

rozhrani, se Norman soustiedil na potfeby uzivatele.

“I invented the term because I thought human interface and usability were too narrow. I
wanted to cover all aspects of the person’s experience with the system including industrial
design graphics, the interface, the physical interaction and the manual. Since then the term
has spread widely, so much so that it is starting to lose it’s meaning.” (Lyonnais, 2017) —

Don Norman

1 Soubor technik méfeni lidského téla
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Norman chtél pokryt vSechny aspekty lidské interakce s produktem: psychologické,
technické a psychické.

1.3 UX v soucasnosti

Dnesni svét pohlizi na oblast UX jako na velmi specifické odvétvi, které kvili vyraznému
rozvoji informac¢nich technologii nabada designery ke vzdélavani. UX designér musi umét
spojit potfeby uzivatele a uspokojit co nejvic piani zadavatele. Je velmi dilezité, aby tyto
dva aspekty dokézal skloubit a stal se tak plnohodnotnym diplomatem a komunikatorem.
S prichazejicimi technologiemi jako je virtualni realita, hlasové rozhrani nebo 3D interface,
je nezbytné, aby odbornik neziistal s védomostmi na jednom misté, ale aby je neustale

rozvijel.

Po vyhled4vani na internetu zjistime, Ze v Cesku je velmi mélo odbornikii zamé&fujicich na
UX. Luka$ Marvan, senior UX Designer ve spolec¢nosti MSD, odhaduje, ze pocet téchto
odbornikt se pohybuje okolo 500-800 lidi v Ceské republice. (Berankova, 2016)

Vék dotazovanych UX odbornikt

30

n=360

0
15 17 18 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 46 47 48 50 52 58

Obrazek 3 - Prehled o veku UX odbornikii
Zdroj: (HumansOfUX, 2017)

Vzhledem k relativné nové specifikovanému odvétvi, v UX oboru pracuji predev§im mladi

lidé (20-30 let), doplnéni o zkusené odborniky (kolem 30-40 let).
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Tato odborna ¢innost, ktera zasahuje do vSech jinych odvétvi, jako je psychologie,
technologie, marketing, business, vyzaduje Siroky zabér zkuSenosti UX designera. Je
nezbytné dohledavani velkého mnozstvi informaci, odbornych Skoleni a aby byl UX

profesional schopen prorazit novymi napady a konkurovat ostatnim spolecnostem.

Firmy si najimaji odborniky na plny tivazek. Téméf polovina ale pracuje na zivnostensky
list. Klienti si davaji kratkodobé cile. Najmou si odbornika, aby zanalyzoval naptiklad jejich
web. Analyzu, kterou UX designer vytvoii, pak pieda spole¢né se svymi navrhy na zlepseni

internim grafikiim a vyvojarim. Ti postupy aplikuji a prace UX designera tak kon¢i.

Aktudlni pracovni stav UX odbornikd

Plny tvazek

Zkraceny Uvazek

Na dohodu (brigady)

Zivnost

Internship, staz

Vlastni firma

Student

Matefska/rodicovska dovolena
Nezaméstnany

Jiné

200

n=360

humansofux com

Obrdzek 4 — Aktualni pracovni stav UX odbornikii
Zdroj: (HumansOfUX, 2017)

Vice jak polovina firem si své odborniky drzi ve svych tymech. O vybéru 360 zaméstnancti
se zaméfenim na UX lze fici, Ze pies 50 % z nich je zaméstnano na plny uvazek, jak lze

vyCist z grafu nize (Obrazek 4). V potadi druhym nejcastéjSim typem uvazku je Zivnost.
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Vyse mési¢niho pfijmu UX odbornikl
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Obrazek 5 - Priimerny plat UX odbornikii
Zdroj: (HumansOfUX, 2017)
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Pomoci grafu, na kterém je znazornén plat UX odbornika, si miizeme odvodit, jak je prace

specifickd a vyjimecna. Vice jak 85 % dotazovanych dosahuje na finan¢ni ohodnoceni

mnohem vy$$i, nez je primérny mésicni plat v Ceské republice.
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Obrazek 6 - Narust UX profesionadlil postupem Casu
Zdroj: (Nielsen, 2017)

NN/g

Obor UX je teprve v zarodku, pifesto na grafu vySe mizeme sledovat jak rychlym tempem

rostl. Je pravdou, ze jista ¢ast lidi, ktera si dava pred nazev své pozice UX, ve skuteCnosti
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s uzivatelskym prozitkem nikterak nepracuji, popfipadé malo. Jedna se o grafiky, ktefi si
UX maluji v hlave, ale zadné analyzy nebo ovéfovani hypotéz realné nedélaji, coz

neodpovida popisu prace v UX oboru.

Vychazime-li z historie a soucasnosti, do budoucna mizeme ocekavat obrovsky narist UX
odbornikli. Vysoké skoly (povétSinou soukromé) vytvareji nové obory, jako je online
marketing, v jejichZ osnovach se nachazi predméty jako UX I a UX IL. (VSKK, 2017) Tento
fakt by mél do budoucna pomoci v rozvoji odvétvi uzivatelského prozitku i u nas v Ceské

republice.
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2. UX testovani

Velmi piesné popisuje UX testovani jeden z nejvétsich odbornikti na UX design Ameri¢an
Steve Krug. Ptirovnava uzivatelsky prozitek jako navstévu mésta skupinou cizinct. Pokud
se navstévnikiim nase rodné mésto libi, mdme z toho skvély pocit. Citime hrdost, kdyz si vse
foti, aby mohl ptidat fotku se skvélym zazitkem na dnes tak popularni Instagram c¢i
Facebook. Mizeme si také uvédomit mnoho véci, které jsme pied navstévou nevnimali,
protoze pro nas byly samoziejmosti. Anebo naopak objevime nedostatky, které bychom ani
nechtéli, aby byly. (Krug, 2006). K dosazeni uspésného vysledku ptedchazi cesta v podobé

testovani.

2.1 Metody UX testovani

V této podkapitole jsou vybrané nejznaméjsi, popiipadé nejzajimavéjsi metody, které jsou

uplatnitelné v ramci testovani User Experience.

2.1.1 Strukturované testovani

Jedna se o techniku, pomoci které ziskdvame data. Tazatel zadava jasné otdzky, na které
respondent odpovida. Odpovédi jsou pak zaznamendny. Otazky musi byt kladeny
jednoznacné, aby nevzniklo nedorozumeéni. Tyto testy se vyuzivaji pro sbér vétsSiho mnozstvi

dat. Testy mohou byt vedené formou dotaznikii, poptipadé rozhovort.

Vyhody strukturovaného testovani:

jednoznacné odpovédi,

rychlost provedenti testu,

e piesné specifikované otazky,

Jasny seznam ukold.

Nevyhody strukturovaného testovani:

e testovani neni nijak flexibilni,
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e respondent nemtize zadat objasnéni,
e odpovédi postradaji podrobnosti,

e 7 vyzkumu neni ziejmé, proc se loveék chova danym zplisobem.

2.1.2 Moderované polostrukturované testovani

Hlavni charakteristikou moderovaného testovani je, ze probihd v redlném Ccase.

Moderovaného testovani se ucastni tester, moderator a v idealni situaci také zapisovatel.

Moderator predklada testerovi pfipraveny scénaf, na ktery tester reaguje podle svého
uvazeni. VéE&tSinou mluvime o testovani pouzitelnosti, nicméné scénaf mohou dopliiovat
otazky na design, na vyvolané emoce, napady na zlepSeni a dalsi. Moderované testovani je
flexibilni do takové miry, jakou je moderator schopen vést test. NiZze nalezneme popsané

vyhody a nevyhody tohoto druhu testovani. (Keller, a dalsi, 2018)
Vyhody moderovaného polostrukturovaného testovani:

e je zde jista mira volnosti diskuze, dotazovany mize ptednést vlastni nazor,
e moderator ma pfipravena témata dopiedu,

e dotazovany se v piipadé problému muze obratit na pomoc moderatora,

e poskytuje jasné informace o problému,

e mize snadnéji dojit k diskuzi o citlivych tématech,

e otazky se mohou ménit dle odpovédi respondenta,

e respondent mize mluvit vice do hloubky.
Nevyhody moderovaného polostrukturovaného testovani:

e moderator musi byt velmi dobfe ptipraven,
e moderator musi mit urcité schopnosti k vedeni testovani,
e naroc¢né na cas,

e naroc¢né na finance.
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2.1.3 Moderované nestrukturované testovani

Muize probihat formou nezavazného rozhovoru, probihajiciho paraleln¢ s praci v testované
aplikaci. Moderator i testovana osoba spolu komunikuje osobné ¢i vzdalen¢ avsak v realném

case. Je zde prostor aktudln¢ odpovidat na dotazy a fesit pfipominky.

Vyhody moderovaného nestrukturovaného testovani:

e Vvelika mira flexibility testovani,
e moznost hloubkové analyzy,

e neprobiha témér Zadna priprava.

Nevyhody moderovaného nestrukturovaného testovani:
e Mmoznost opomenuti podstatného bodu,
e Velmi téZce zpracovatelny vystup z testovani,

¢ Vvysledky mohou byt zavadéjici.

2.1.4 Nemoderované testovani

Je velmi rozliéné od moderovaného testovani. V blizkosti uzivatele se nenachazi zadna
osoba, co by ho vedla, a tak musi dodany scénat projit sam. Toto testovani neni moc Casté
z diivodu nepfitomnosti zapisovatele, ktery miize odhalit i problémy, které se uzivateli na

prvni pohled nezdaji diilezité, ¢i je viibec nepostiehne.

Nemoderované testovani pfinasi testerovi nejen pohodli, ale také potfebny €as na splnéni
ukolu. Zaroven na sobé nemusi pocit'ovat takovy tlak jako je to v opa¢ném piipadé, to zavisi
na osobnosti. Typickym ptikladem nemoderovaného testovani jsou dotazniky pouzitelnosti.

2.1.5 Testovani oéni kamerou

Sledovani o¢ni kamerou muze pfinést informace, které bychom bez této technologie nebyli

nikdy schopni ziskat. Kamera sleduje pohybujici se o¢ni bulbus, diky kterému dokaze

25



zaméfit a rozpoznat presné misto, kam se ¢lovék diva. Tuto metodu testovani zacala vyuZzivat

reklamni agentura EURO RSCG v 90. letech minulého stoleti. (EyeSee, 2014)

Castou otazkou je, zdali p¥inos oéni kamery pii testovani pouZitelnosti bude tak velky, aby
pfinesl vysledky, které budou vétsi nez naklady na test. Priciny Spatné pouzitelnosti totiz
najdeme ve vétSing pripadl 1 bez ni. Kamera ndm pomiize odpoveédét na konkrétni otazky,

které zbyvaji po predeslém testovani jinou metodou.
Vystupem jsou:

e Tepelné mapy. Ty nam odhali mista, na které byl nejcastéji zamétrovan pohled testované
osoby. Mapy pracuji se Skalou barev od zelené (nejméné frekventované misto) az po
¢ervenou (nejvice frekventované misto).

e Body, na které se oko ostii nejdéle.

e Drahy pohybu oka.

e Casy, které jsou potieba k nalezeni toho, co hled4 oko — osoba.

O¢ni sledovani se provadi ve specidlnich UX laboratotfich. Kamery jsou dnes komeréné
dostupné. Je nutné zadat ucastnikiim jasna pravidla testovani. Uzivatel by mél byt schopen
dlouhého sezeni na jednom misté¢ a rozhodné by nem¢l, jakkoliv pohybovat télem, aby

nedoslo k analyzovéni zkreslenych (faleSnych) vysledki.
Vyhody oc¢niho testovani:

e dodava pfidanou hodnotu pti kombinaci s jinymi typy testovani,
e jednoduché nastaveni kamery (dle vyrobce),

e je to neobvyklé a lidé se tohoto testovani radi zacastni.
Nevyhody o¢niho testovani:

e Vybaveni je drahé,
e nezodpovi otazku, pro€ se uzivatel chova danym zplisobem,
e nutnost doplnéni jiného typu testovani — vétsi naklad na zdroje,

¢ vysledky mohou byt zavadéjici.
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2.1.6 A/B testovani

Je metoda, ktera porovnava dvé (Ci vice) verze produktu. Jedné skupiné uzivatell je
ptredlozen navrh aplikace A. Druhé skuping je naopak piedlozena varianta aplikace B. Toto
testovani probiha na realnych uzivatelich, a predev§im ve stejny Cas, aby vné&jsi podminky

byly pro obé¢ skupiny stejné.

Testovani je nejbeznéjsim zpltisobem u dnesnich e-shopti, kde je firemnim cilem co nejvice
prodejii. Pokud navrh B bude mit denné vice nakupl, zaregistrovanych uzivatelt
a odbératelti novinek nez navrh A, je zfejmé, ze navrh A mizou vyvojafi zavrhnout a vénovat
se naplno navrhu B, ktery se tak stava novym navrhem A. Testovat na webové strance jde
vSe. Mezi nejdulezitéjsi testované oddily, na které jsou vyvijeny rtizné varianty navrhu, pak

patfi:

e Nadpisy — Je to prvni ¢ast, kterou si uzivatel precte. Pomoci nadpistt na webovych
strankach vyhledavaji roboti vyhledavact, je tedy nezbytné zvolit spravnou kombinaci
klicovych slov, pro vétsi navstévnost.

e Prodejni oblasti — Tyto oblasti zajistuji firmée zisk, maji tak nejvyssi prioritu, co se tyce
testovani. Je nezbytné tyto ¢asti umistit do centralni oblasti stranky.

e Vyzva kakci — Pokud uzivatel zada svij e-mail kodbéru novinek, je velka
pravdépodobnost, Ze se na stranky vrati a vétsi perspektiva v budouci zisk. Vyzva k akci
muZze byt také staZeni trial verze programu, kterému po urcité dobé skon¢i jeho testovaci

obdobi a je zapotiebi zakoupeni licence.

Vyhody A/B testovani:

jednoduchost analyzy, pro ur¢eni lepsiho navrhu je Zadouci pouze vyhodnoceni statistik,

jednoduchy test designu,

e pfiprava mize byt jednoducha a rychla,

rychla zpétna vazba.
Nevyhody A/B testovani:
e piiprava mize zabrat hodn¢ ¢asu a zdroji,

e funguje jen pro urcené ¢asti, zbytek neni ovlivnén a miiZze zlstat nepovsimnut.
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(Pialek, 2017)

A/B testovani by nem¢lo byt nikdy podcenovano, jelikoz potvrzeni ¢i vyvraceni hypotéz
bude mit vzdy pozitivni dopad na dalsi vyvoj aplikace.

2.1.7 Skupinové testovani

Pro tuto metodu je zapotiebi skupina o libovolném poctu lidi (zpravidla 6-8). Pouzivame ji,

pokud se snazime ovéfit nasi ideu, popiipadé ziskat napady na feseni problému.

Jedna se o moderované sezeni. Ani tato metoda se neobejde bez fadné piipravy. Pii vybéru
respondentl je nezbytné, aby skupina byla co nejvice riznorodd — ale zaroven by méla

odpovidat profilu naSich zédkaznikl (persony).

Moderator predklada své dotazy, poptipadé nazory, na které skupina reaguje. Diky vétSimu
poctu tester mohou vznikat riizné nazory, ze kterych si miizeme vybrat ty, které nam nejvice

vyhovuji. Nasledné je zanalyzujeme a nejleps$i zavedeme Vv praxi.
Vyhody skupinového testovani:

o Setii ndklady,

o ziskame v¢Etsi mnozstvi dat za kratsi ¢as nez u ostatnich typi testovani.
Nevyhody skupinové testovani:

e nutnd fadna priprava moderatora,
e moderator musi byt zkuSeny, aby zvladl vést testovani s vétsSim poctem lidi,

e lidé se mohou navzajem ovlivnit a data jsou pak zkreslena.

2.2 Zasady

Kazdy spravny vyzkum se fidi jistymi zasady. Ty se mohou ménit na zéklad¢ druhu testovani

(viz. ptedchozi kapitola). Zasady testovani budou popsany v nasledujicich podkapitolach.

28



2.2.1 Prostiedi

V piipadé nemoderovaného testovani, kdy se Gc¢astnik nachazi mimo UX laboratot, by
nem¢ly nastat zadné problémy spojené s prostfedim. Tester provadi zadané ukoly z pohodli

domova, reaguje tak na scénar prirozené a nerusen vnéjsimi vlivy jako je stres, tizkost.

Moderované testovani se muze konat na velmi rozliénych mistech. NejkvalitnéjSich
vysledkt vSak dosdhneme ve specidlné navrzenych UX laboratofich. Tyto mistnosti jsou
povétSinou vybavené nejnovejsimi technologickymi zatizenimi jako je o¢ni kamera, rtizné

veliké monitory, tablety a telefony.

Ovétovani hypotéz mize probihat i v kancelatich, na ulici, v kavarné... Zkratka vSude, kde

se ucastnik bude citit pfijemné a nenucenc.

2.2.2 Testovani ve dvojici

UX testovani by vzdy mélo probihat ve dvojici. Clovék, ktery komunikuje s testerem, se
nazyva Mmoderdtor. Ten, cO zapisuje vSe podstatné, se nazyva zapisovatel. Duvod pro
moderované testovani ve dvojici je, Ze Moderator nemiize nikdy ¢asove stihat vécné podavat
informace o scénafi uzivateli a zaroven si zapisovat jeho reakci. Stejné tak jako zapisovatel

nezvladne zapisovat a sezeni vést uréenym smeérem.

Tato dvojice by méla byt profesiondlné sehrana, mit pfedem nacvicené rizné uZzivatelské
reakce na scénaf a méli by umét komunikovat bez jakychkoliv emoc¢nich reakci. V prubéhu

testovaciho dne se mohou stfidat, aby vylou¢ili nevérohodnost podani scénare.

Tester by mél co nejvice pracovat s produktem sam. Pro zadavatele neni dulezité to, jak si
s problémem poradi za pomoci. Doma ani v praci ve vétsing piipadi nebude nikdo, kdo by
dany proces prosel s nim a poradil mu. Proto je dulezité nechat uzivatele dopracovat se
k vysledku vlastni snahou. Pokud se zastavi na dlouhy ¢as na casti testu, s kterou si nevi

rady, s citem ho nasmérujeme na spravnou cestu.
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Uzivatel by se pfi testovani mél citit predev§im pohodlné€, nemél by byt ve stresu z toho, ze
se pfed ostatnimi znemozni. Jedna z prvnich vét, ktera by méla zaznit od moderatora je:

,Nezkousime vas, ale nas produkt.*

2.2.3 Role moderatora

Podle Chauncey Wilsona by mél mit nasledujici schopnosti, aby byl schopen vést

moderované sezeni na vysoké urovni. (Wilson, 2014 str. 23)

Znalost — Moderator je schopny vést diskuzi a rozhovor na vysoké Grovni co se tyka
zkoumaného projektu. Mé v této oblasti velky piehled, provadél vyzkumy a rozumi tématu

z sirsi perspektivy. Dokéaze vyuzivat zakladni terminologii tématu.

Zietelna mluva — Dokaze pfizpusobit svou mluvu, aby mu porozuméli v jeho oboru

nevzdélani lidé. Vyhyba se technickému zargonu a akronymim.

Taktnost — Testera nikdy nepiferusuje, necha ho vzdy dokoncit svou myslenku. Ticho

a reflexe je dilezita soucast testu.

Drzi se osnovy — Vysvétluje cile testovani zietelng. Pta se, jestli je ucastnik testovani

srozumén se vSemi fakty.

Citlivost — Je dobrym posluchac¢em, zvladne rozpoznat posuny v tonu hlasu tak, aby mohl

nasledné smysluplné reagovat.

Otevienost — Pokud ucastnik citi za dalezité mluvit o jinych tématech, je dilezité, aby

moderator byl jeho idedm otevieny.

Profesionalita — Neodvadi test od hlavniho tématu.

Pamatuje si — Pamatuje si otazky, které jiz byly zodpovézeny, aby nedoslo k opakujicim se

tématim.

Tlumo¢nik — Dokaze piretlumocit nazory testera bez toho, aby byl ovlivnén vlastnim

pivodnim minénim.
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2.2.4 Role zapisovatele

Prace zapisovatele neni méné diilezitd nez prace moderatora. Je nutné, aby byl vSimavy
azvladl tak psat a zaroven ve stejny Cas sledovat vyvoj udélosti pred nim. Vystup
zapisovatele mize byt strukturovany podle témat, otazek, nebo mize mit formu zdznamu
zapisu rozhovoru. Jak bylo zminéno vySe, zapisovatel se mize s moderatorem v priabéhu

testovaciho dne stiidat.
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3. Software pro Fizeni investic ve stavebnictvi

V této Casti prace se budeme veénovat konkrétnimu tématu, a to testovani stavebniho
softwaru. Jako prvni bude ptfedstaven software, abychom pochopili cile a predmét prace.

Navazeme praktickym fesenim testovani pomoci polostrukturované moderované metody.

Na své fizené praxi, zastiténé Technickou univerzitou v Liberci, autor prace absolvoval ro¢ni
staz, kde se podilel na vyvoji softwaru. Pracoval v divizi software, ktera uplatiuje metodu
agilniho vyvoje, tedy rychle vyvijet software na zaklad¢ denn¢ se ménicich instrukci. Diky

tomu je divize schopna aktivné reagovat na zdkaznikovi pozadavky ihned.

Cilem této divize je vytvorit systém, ktery zastiti celozivotni cyklus stavby od studie, ptes
Dokumentaci pro uzemni rozhodnuti, Dokumentaci pro stavebni povoleni, projektovou
a realiza¢ni dokumentaci, az po dokumentaci skutecného provedeni. Systém nahradi slozité
dohledavani historickych informaci, které jsou potieba pii feSeni aktudlnich komplikaci
ve stavebnim oboru. Minimalizuje evidenci na urovni exceld, ti§ténych listd a podobnych

formata a poskytne uzivatelim néstroje, které jim uSetii ¢as, nervy a penize.
Hlavni stavebni kameny, které jsou pfi pouzivani softwaru prioritou:

Rychlost — jedna z nejvyssich priorit — najit nejelegantnéjsi feseni, které nebude zatézovat

uZzivatele dlouhym nacitanim tam, kde to neni potieba.

Pi‘ehlednost — nenechat uzivatele zahltit se informacemi, které v daném kroku nepotiebuje,
a proto se vytvari formulare, které jsou ¢isté a ve kterych se snadno orientuje diky optickym
voditklim, barvdm a tooltipim. TaktéZ je potfeba uZivatelim umoZznit vyzkousSet si praci
Vv jednotlivych sekcich pomoci step-by-step tutoriald, které uzivatele provedou celym

procesem.

Intuitivni ovladani — postupné provést uzivatele procesem tak, aby program zvladl
obsluhovat i laik. Dulezité je vyuziti psychologie a vciténi se do role uzivatele, zjednodusit

a prizptisobit mu ovladani.

Moderni design — podklad pro ptehlednost, intuitivni ovladani.
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Bezchybnost — ukazovat spravné a realné hodnoty.

Modifikovatelnost — zadny zakaznik neni stejny a kazdy ma vlastni pfani a potfeby — Giprava

feSeni na miru.

3.1

Navrh scénaru

Osnova uzivatelského testovani je slozena z ukolu tak, aby byla vyzkousena ¢ast programu,

na kterou pied testovanim nebyla zadna zpétna vazba. Ukoly jsou navrhnuty tak, aby nebyly

zadnou velkou vyzvou, ale je ofekavano, ze uzivatelé dopomohou podivat se na aplikaci

z jiného uhlu pohledu a pomizou tak pfi realizaci novych napadi pro lepsi uzivatelsky

prozitek.

Kroky jsou na sebe navazany tak, aby simulovali realnou praci uZivatele v bézném zivoté.

Nasledujici krok nelze splnit bez dokonceni ptedchéazejiciho. Moderator tak musi zajistit,

aby vSechny kroky byly uskute¢nény chronologickym postupem.

Struktura osnovy polostrukturovaného testovani:

A

o1

Nainstalovat program.
Ptihlasit se do programu.
Najit a oteviit stavbu ,,Stavba pro testovani®.
Pfejmenovat stavebni dil v objektu 1. podobjektu 1.2 na ,,Pfejmenovany stavebni dil*.
Polozce €. 000002 zménit mnozstvi na 10.
ZaloZit novy utvar s libovolnym nazvem.
Do nového ttvaru zaloZit novou stavbu s libovolnym nazvem.
Oteviit rozpocet nove zaloZené stavby
o zaloZit objekt,
o dva podobjekty,
o jeden stavebni dil,
o jednu polozku podle redlné polozky v cenové databazi.
Zalozit zménu ZBV, zménit dané mnozstvi a vytisknout jeden excel vystup, ktery
ucastnik zkontroluje.

Export stavby na disk.
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10. Import stavby z ptenosného disku

3.2 Testovani uzivatelu

Po nacerpani teoretickych znalosti ohledné UX testovani, autor prace zvolil pro testovani
model polostrukturovaného moderovaného testovani. Tento druh testovani byl zvolen
z diivodu charakteru samotného programu. Jedna se o specifickou ¢ast programu, ktera
vyzaduje interakci moderatora a testera v realném case, z nutnosti rychle napravovat

nedostate¢né zkusenosti (testera) v programu.

Jako testefi byli zamérné vybrani interni zaméstnanci, ktefi budou se softwarem realné
v budoucnosti pracovat. Zamérn¢ jsou vytipovani lidé, ktefi s programem prozatim nemaji
zkuSenosti, popfipadé ho méli nékdy zapnuty, ale nepracovali v ném. Kazdy z Gi€astnik se
testovani podrobil se svym pocitacem, a to z diivodu, aby se pfi praci citil pohodIn¢ a zaroveii
mohl byt program vyzkouSen na vice zatizenich. Bylo vybrano 5 testert. Jejich osobni profil
je velmi podobny, jelikoz firma zaméstnava pomérné¢ mladé lidi, vék ucastnikii se tak

pohyboval v rozmezi 20-25 let.

Vystupem testovani je znamkové hodnoceni danych krokti od 1 do 3, pficemz 1 — bez
problémi, 2 — drobné komplikace, 3 — zna¢né komplikace na které je nutno brat velky diraz.

Dal$im vystupem jsou poznamky uzivateli K ptipadnému zlepSeni programu.

3.3  Analyza vysledki

V této Casti prace autor popisuje samotné kroky testovani. Vystupem je tabulka
S hodnocenim testerovy prace v daném kroku testovani. Pro lepsi pfedstavu o pribéhu jsou

pfiloZeny obrazky z testovani.
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3.3.1 Instalace SW

Software se spousti pies klient?, ktery se pfipojuje pies konfiguracni soubor na server. Jesté
pted distribuci do partnerskych firem, byly klienty zasilany pfes elektronickou postu.
Vzhledem k tomu, ze diky agilnimu vyvoji dochazi k aktualizacim kazdy den, nebyla to
dlouho udrzitelna situace. Uzivatel si tak musel klient vzdy stdhnout, starého smazat, a az

potom mohl pouzivat nejnovéjsi verzi.

Vzhledem k uzivatelské piivétivosti a pohodInosti autor prace tedy navrhl novy zptsob
distribuce nejnovéjsi verze k zakaznikovi a koleglim. Instala¢ni soubor je vytvoieny
v programu Inno Setup, ktery zajisti uzivatelovi pohodli a vyfesi problém s aktualizacemi,

protoze instaluje a hlida nejnoveéjsi verze sam pii online pfipojeni.

Instala¢ni soubor je vytvoien vV programu Inno Setup z dtvodu:

e jednoduché instalace,

e moznosti updatu,

e ma Siroké spektrum rozsifitelnosti,

e je bezplatny s moznosti komer¢niho uziti.

Lidem se program povedlo nainstalovat bez potizi. Proto jsou v§ichni hodnocen znamkou

zal.

Tabulka 1: Testovani — instalace Softwaru
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 1 1 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.2 Prihlaseni do systému

Pro pfihlaseni do systému ma kazdy zakaznik prirazeny osobni login se svym heslem. Hesla
jsou Kk loginu generovany automaticky a dodavany spole¢né s instalaCnim souborem pro

daného klienta.

2 Spustitelny soubor s piiponou .exe
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Jak probihal krok ¢. 2 mizeme vidét na nésledujici tabulce. Uzivatelka Pavlina méla problém

se zadanim spravného hesla, piesto se ji na tfeti pokus podafilo ptihlésit.

Tabulka 2. Testovdni — prihlaseni do systému
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 3 1 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.3 Najit a otevrit stavbu

Problém jsme zaznamenali jiz po ptihlaSeni. Témeér vSichni zaméstnanci v praci disponuji
dvéma ¢i tfemi monitory. Obrazovka tivodniho okna se po pfihlaSeni neobjevila, nicméné
na spodnim panelu Windows jsme ji vidéli. To znamenalo, ze uvodni obrazovka sice
oteviena je, ale je pfesunutd na druhém monitoru, ktery pfi testovani ucastnici nemeli
pfipojeny. Na druhém monitoru byl ztoho divodu, ze uUcastnik mél program nékdy

v minulosti otevien, ale zaviel ho na daném monitoru.

Tento problém, jak jsme zjistili, se da napravit klavesou alt + mezernik, kdy se otevie nové
okno a v nabidce vybereme moznost Presunout. Nasledné Sipkami preneseme obrazovku
okna na dany monitor. Tato chyba byla zdvazna natolik, ze jeSté ten den jsme ji piedali

programatoriim k opraveni.

V potadi tfetim tkolem ucastnikl testovani bylo otevieni stavby Stavba pro testovani.
Zjistili jsme, Ze to nebyl tak jednoduchy tkol, jak se na prvni pohled mohlo zdat. Testeti
hledali stavbu sice spravné ve stromové struktufe, ta byla vSak naplnéna velkym mnoZstvim
utvarli a staveb. Nizkou rychlost prace se stromovou strukturou, pfedev$im hledani v ni,

jsme ohodnotili za 2.

Tabulka 3: Testovani — otevieni modulu stavby
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 2 2 2 1
Zdroj: Vlastni
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3.3.4 Prace s modulem Rozpocet I.

V potadi ¢tvrtym tkolem bylo Piejmenovat stavebni dil v objektu 1. podobjektu 1.2 na

,Pfejmenovany stavebni dil“. Polozce ¢. 000002 zménit mnozstvi na 10.

V této fazi jsme nezaznamenali 2adny problém. Ucastnici méli projevit svou schopnost,
respektive provetit navrh nasi stromové struktury. V té se orientovali nad oCekévani dobte.
Stavebni dil pfejmenovali bez problémt. Chyba se vSak vyskytla v programové ¢asti, a to,
kdyz nefungovala ikona diskety pro uloZzeni zmén. Tato chyba pfisla s aktualizaci na novou
verzi. Nutno podotknout, ze fungovala klavesova zkratka CTRL+S (pro uloZeni prace),
kterou ucastnici ocenili. Z toho vyplyva, ze urcité zavedeme moznost pouzivani vétsiho

poctu zkratek pro plynulejsi interakce s programem.

Polozku €. 000002 nasli vSichni ti¢astnici, aby béhem chvile zdarn¢ zménili jeji mnozstvi.

Tabulka 4: Testovani — piejmenovadni a zména mnozstvi polozky
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 2 2 2 2 2
Zdroj: Vlastni

3.3.5 ZalozZeni nového utvaru

Dalsim krokem testovani bylo zalozit novy utvar s libovolnym nézvem.

Pro pochopeni situace ptiddvame spravny postup:

e zaviit modul rozpoctu,
e Kliknout na ikonu novy utvar,

e Vyplnit idaje a kliknout na uloZit.

Narazili jsme vSak na zabranu, kdy ucastnici marné€ hledali funkci pfidani nového utvaru.
Sumarné hledali spravné na Gvodnim okné. Ikony funkci se vSak neaktivuji, pokud mate
stale otevieny modul rozpoctu libovolné stavby. To mlze byt matouci, protoze listovat ve
stromov¢ struktufe jde, coZ si dva tcastnici po néjaké dobé uvédomili a modul rozpoctu

zavreli. Jednoho jsme vSak museli navést na spravnou cestu. Problémem byl 1 vzhled ikony,
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ktery ziejmé dostatecné nevypovida o své funkci. Lidé si ptidani nového utvaru zaménovali

s funkei ,,nova stavba“.

Tabulka 5: Testovdni — novy utvar
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 3 3 2 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.6 ZaloZeni nové stavby

Pti tomto ukolu jsme nezaznamenali Zadny problém. Divodem mohl byt piedchozi bod, diky

kterému lidé jiz védéli, kde danou funkci hledat.

Tabulka 6: Testovani — nova stavba
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 1 1 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.7 Prace s modulem Rozpocet II.
Spravna posloupnost kroki je nasledujici:

e oteviit rozpocet noveé zaloZené stavby,
e zalozit objekt,

e zalozit dva podobjekty,

e zalozit jeden stavebni dil,

e zalozit jednu poloZku podle cenové databaze.

Tento kol je slozen z vice samostatnych Ukolti. Opét se jednd o praci se stromovou

strukturou, opét v modulu rozpoctu.

Ugastnici testovani se nejdiive snazili najit ikonu pro zaloZeni stavebniho objektu v hornim
menu. CoZ sice nebyl spravny postup, ale témét ihned zjistili, Ze zakladani probiha pies

pravé tlacitko mysi kliknutim na stavbu, po kterém vysko¢i okno s volbou Zalozit Stavebni
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objekt. Stejnym zpisobem pak vytvofili podobjekty, stavebni dil, a nakonec i libovolnou

polozku z cenové databaze.

Tabulka 7: Testovdni — prdce s modulem — rozpocet
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 1 1 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.8 Zalozit zménu ZBV

V této fazi testovani jsme potiebovali ovéfit dalsi modul, ktery se nazyva Zmény. Do tohoto
modulu Ize ptejit v rozpoétaiském okné kliknutim na velmi vyrazné tladitko Zmeny. Zde pak

pravym tlacitkem na Stavebni dil zalozime ZBV.

Protoze testefi jiz pracovali se stromovou strukturou, nebyl pro né problém ZBV zalozit.

Zména mnozstvi probéhla u vSech bez problémt, stejné tak jako tisk exceli pomoci
rozsifeného menu. Diky odbornosti uZzivateli jsme mohli spoleéné zkontrolovat dané

vystupy a zapsat si pozadované zmény.

Tabulka 8. Testovani — modul Zmény
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 2 1 1 1 1
Zdroj: Vlastni

3.3.9 Export

Stavby jsou strukturovany ve formatu xc4®. Kazda stavba se da vyjmout, a pak pienaset mezi
jinymi softwary, které tuto vyhladSku respektuji. Zndmé rozpoctarské softwary tuto
skute¢nost spliuji, je tak jednoduché vyuzivat nas systém v kompatibilité S ostatnimi hraci

na trhu.

3 Stuktura XML, ktera splituje pozadavky Vyhlasky ¢.169/2016 Sb.
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Nabidka exportu se nachézi v rozsifeném menu, které vyvolame kliknutim na levou ikonu

V uvodni obrazovce. Zde uzivatel voli moznost tisk xc4.

Muzeme fict, ze pro intuitivni ovladani je toto feSeni navrzené Spatné. VSichni uzivatelé méli
s exportem stavby problém, protoze nevédéli, kde maji danou funkci hledat. Pouze dvéma
se podafilo export najit bez vyrazné ¢asové prodlevy. Ostatnim se podafilo s dopomoci

moderatora.

Tabulka 9. Testovdni — export stavby
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 2 3 3 3 2
Zdroj: Vlastni

3.3.10 Import

Stejné tak, jak jsme stavbu z programu vyjmuli, mizeme ji zpétné naimportovat, naptiklad
S upravami z jiného softwaru. Import probiha pomoci tla¢itka importovat ve stejné sekcei jako
exportovat, popiipadé funkci Drag and drop. Tento pojem znamena, ze vezmeme dany

soubor (naptiklad z plochy) a jednoduse pietahneme a pustime na vybrany stavebni atvar.

Uzivatelé s importem stavby neméli Zadny problém. Divodem miZe byt, Ze export a import
se nachazi ve stejné sekci, a tak jiz védeéli, kde tento zplsob prace se stavbou hledat.
Kdybychom krok exportu pieskocili, mizeme se jen domnivat, jestli by s importem nebyl

stejny problém jako v ptfedchozim ptipadé.

Tabulka 10: Testovani — import stavby
Dominik Pavlina Monika Martin Pavel

Hodnoceni 1 1 1 1 1
Zdroj: Vlastni
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3.4  Analyza a celkové vyhodnoceni vysledki

Dominik Pavlina Monika Martin Pavel
1. 1 1 1 1 1
2. 1 3 1 1 1
3. 1 2 2 2 1
4. 2 2 2 2 2
5. 3 3 2 1 1
6. 1 1 1 1 1
7. 1 1 1 1 1
8. 2 1 1 1 1
9. 2 3 3 3 2
10. 1 1 1 1 1

Z tabulky celkovych vysledki testu je na prvni pohled vidét, jaké ukoly dé€laly uzivatelim
problém. Jedna se o kroky 2, 3, 4, 5, 8 a 9. Tyto kroky jsou v nasledném vyhodnoceni pro

ptehlednost podtrzeny a ve vyhodnoceni navrhneme jejich feseni.

Vyhodnoceni jednotlivych kroki testovani:

Krok ¢.1 — Instalace softwaru: Instalace softwaru probé&hla u v§ech t¢astnikti bez problému.
Ti, co méli program jiZ nainstalovany z pfedchozi verze, ocenili moZnost samostatného

updatu.

Krok ¢.2 — Prihlaseni do SW: Jediny problém s pfihlaSenim méla respondentka Pavlina, té
se povedlo piihlésit az na druhy pokus, poté, co v prvnim pfipadé zadavala Spatné heslo.
Pokud ma n¢kdo heslo, které se podoba tvaru @!KjP237-, zkonstatovali jsme, Zze by vhodné

ptidat tlacitko pro zviditelnéni tak, jak to ma dnes vétsina aplikaci.

Dale v programu piibyla ikona uzivatelského nastaveni, kde si zakaznik mize zménit své
heslo. Zaroven jsme odebrali tla¢itko Cancel, protoze na piihlaSovacim okné je zbytecné.

Ptihlasovaci okno je moZzné zaviit pomoci kiizku v pravém hornim rohu.
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s eConoM - 08

Main DB eConoM -

Obrazek 7 - Pred testovanim — Login
Zdroj: Vlastni

«Z» eConoM -08

Main DB eConoM -

Obrazek 8 - Po testovani — Login
Zdroj: Vlastni

Krok ¢.3 — Najit a otevrit stavbu: Pfidali jsme kolonku pro vyhleddvani staveb ¢i Gtvarti ve
stromové struktufe. Uzivatelim odpadne nutnost slozitého vyhledavani ve stromoveé

struktufe.

Krok ¢.4 — Prace s modulem Rozpocet I: Bylo nutné opravit ikonku diskety tak, aby plnila
svoji funkci uloZzeni zménénych dat, jak tomu bylo v minulosti. Programatorim jsme tuto
chybu ptedali, ti se postarali o napravu. Ptidali jsme funkci kldvesové zkratce CTRL+Z,

ktera nyni vraci posledni uzivatelav krok.

Krok ¢.5 — ZaloZeni nového ttvaru: Bylo nutné pfidat moznost pouzivani ikon v pribéhu
prace s otevienym modulem stavby. Zménili jsme ikony, aby byly vice vypovidajici, pro
jistotu jsme vSak po najeti na ikonu pfidali vyskakujici popisek, v tomto piipadé ,,Novy
utvar®.
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Krok ¢.6 — ZaloZeni nové stavby: Po najeti mysi na ikonu byl pfidan popisek ,,Nova
stavba“, aby bylo jednoznacné, k ¢emu ikona slouzi. Jinak tento krok testovani prob&hl bez

problému.

Krok ¢.7 — Prace s modulem Rozpoéet II: Ukoly probihaly bez potizi. Diky tomuto bodu
testovani vznikl skv€ly napad pro novy zpusob zakladani polozek. Misto toho, aby uzivatele
zdlouhavé vyplnovali jednotlivé polozky, mohou si je nyni pfesouvat z cenové databaze
polozek. Tuto databdzi jsme méli implementovanou, ale pro jiné ucely. Uzivatel¢ ted
jednoduse vyhledaji polozku v cenové databazi pomoci jména ¢i znacky, a vyberou, pod

ktery stavebni dil se ma polozka ptidat. Nasledné¢ si ji mohou podle vlastnich potieb upravit.

Dale jsme vyhovéli ucastnikiim tim, Ze jsme ptidali moznost kopirovani existujicich objekta.

-
A Rozpotet = Zmény [E2 prostavénost &y Faktury .~ Stavebni denik @ DSPS >
OTSKP 2017 Spec g E ‘l;
0101 - Vedlejéi a ostatni naklady Q
01022 - Vedlejsi a ostatni naklady & —o— MPopia] Poris
101 - Uprava komunikace A 03440 00000  KPL STAVEBNI VYBAVENI STABILNI PRO CERPANI VODY
B el rich vod N 03450 00000  KPL STAVEBNI VYBAVENI STABILNI PRO VYROBU STLAC VZDUCHU
= 03510 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI NA ZEMNI PRACE
302 - Oclvedent deitovych vod, Il etapa = 03520 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI ZHUTNOVACI
. B 'ﬁ 03530 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNi NA BERANENI{
B =Py =t rejch vod ) 03540 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI VRTACI
P i rars zaceni 03550 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI - FINISERY
03560 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI RUBACI
9012 - Vodorovné dopravni znaceni - cyklotral 03570 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI - EERPADLA
03580 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI - KOMPRESORY
03500 00000  KPL STAVEBNI STROJE MOBILNI - OSTATNI
03610 00000  KPL DOPRAVNI ZARIZENI - AUTOMOBILY
03620 00000  KPL DOPRAVNI ZARIZENI - JERABY STAVEBNI
03630 00000  KPL DOPRAVNI ZARIZENI - AUTOJERABY
03640 00000  KPL DOPRAVNI ZARIZENI PASOVE
03650 00000  KPL DOPRAVNI ZARIZENI PRO TEKUTE SMESI
03660 0.0000 KPL DOPRAVNI ZARIZENI S DOMICHAVANIM SMESI

Obrdzek 9: Testovani — nové rozsireni tvorby polozek
Zdroj: Vlastni

v r

Zde vidime nové rozsieni programu, které urychli a zpfijemni praci vsem jeho uzivatelim.

yzku rozpoCtu

ozku ZBV

Obrazek 10: Pred testovinim — zaloZeni stavebniho objektu
Zdroj: Vlastni

Zména designu, pii zakladani stavebniho objektu, podle prani uzivateld.
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' pro testovan

Zalozit Stavebni objekt

(a\

o1
o=
L}

Kopirovat
01C »< Vyjmout
101 B Vlozit

Odstranit

301 - Odvedeni desfowich vod

Obrazek 11: Po testovani — zaloZeni stavebniho objektu
Zdroj: Vlastni

Krok ¢. 8 — Zalozit ZBV: Modul ZBV je fesen, co se ty¢e zdsad programu spravné. Pomoci
zpétné vazby jsme ziskali napady, jak obohatit vystupy, které software generuje do exceltl.
Naptiklad pokud se v excelu nachazi policko Zhotovitel, bylo by zadouci, aby se vybrany
zhotovitel v programu propisoval i na tisknuty excel. Stejny postup bude implementovan

u objednatele, stavbyvedouciho, asistenta stavby atd.

Jeden uzivatel mél problémy s rychlosti orientace v modulu Zmeény.

Krok ¢. 9 - Export: Tlacitko pro exportovani stavby neni nadesignovano tak, aby ¢lovék
nemusel vynalozit Gsili v hledani. Z toho divodu jsme pfidali moznost exportovani po

kliknuti na stavbu pravym tlacitkem — Exportovat, o coz se pokousela vétSina testerd.

Krok €. 10 - Import: S importem stavby mizeme byt spokojeni, v tento moment nepozaduje

7adné Gpravy.

3.4.1 Barvy designu

Otazku na design jsme respondentiim poloZili jako dopliiujici otazku.

Grafika bile v kombinaci s ¢ernou bohuzel u nasich respondentti neslavila aspéch. Tmava
zacina siln€ prevladat, pokud databdze obsahuje velké mnoZstvi dat. Program tak musi

vykreslovat velké mnozstvi ¢ernych prvki.

Lidé nechtéji vidét ¢ernou v softwaru, i proto se dnes vétsina programt déla v kombinaci

vvvvvv

zelend), Photoshop, Inkscape, Google Chrome atd. Samoziejmé existuje uzka skupina lidi,
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ktera cernou preferuje, pro tuto skupinu vsak planujeme do budoucna ptiddni moznosti

»prepnout na tmavy vzhled®.

e -0 B8
=00OR (D Detail
CM - Contract Management a.s.

&islo organizace

il oM

SPM - Stavba pro manudl LBC
15-340-2-000 - D6, LUBENEC, obchvat - | etapa Nbzev organizace
OivzeLerec

15-340-2-000 - D6, LUBENEC, obchvat - 1. etapa

15-340-2-000 - D6, LUBENEC, obchvat - 1. etapa

5421650001 300- 56,5

04-203-2-000 - DB0B0S A - Trasa déinice Lovesice-Rehlovice

D8 - Sesuv obé etapy

Obrazek 12 - Pred testovanim — uvodni okno
Zdroj: Vlastni

Novy vzhled v bilo-Sedé kombinaci vypada podle nazora ostatnich opravdu Iépe.

(2] -0 A
_ o
EGBB @ Q
SN pokusna  stavba -
LBC - Divize Liberec a
&  5PM- Stavba pro manudl —]
—
‘ 15-340-2-000 - D6, LUBENEC, obchvat - | etapa ;
PHA - Divize Praha S
& 15340-2-000 - D6, LUBENEC, obchwat - | etapa .ﬂ,

& 15-340-2-000 - D6, LUBENEC, obchwat - | etapa

tavba 0805 odstranéni sesuvu

5 A - Trasa délnice Lovosic

Obrazek 13 - Po testovani — uivodni okno
Zdroj: Vlastni
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Se zménou vzhledu uvodniho okna musela byt navrhnuta i zména okna rozpoctu. Vzhled je
predélany tak, aby ladil k celému zbytku programu v bile barvé. Modul rozpocet dopliuje

barva modra, modul ZBV pak oranzova.

Od respondentl jsme zaznamenali podnét, Ze by bylo vhodné doplnit ¢astky o DPH.

=0Rmas

5034 - Stavba pro testovani

Zmény Prostavénost Statistiky s

Detail ~Nastaveni

010.1- VediejSf a ostatni naklady

010.2- Vediejf a ostatnd nakdady

0- Vieobecné konstrukce 3 price

OBJEDNATEL ZHOTOVITEL

02720 A- POMOC PRACE ZRIZ NEBO ZANST REGULACI A OCHRANU DOPRAVY

02910A 5 MERENT 0 e

02944 A~ OSTAT POZADAVKY - DOKUMENTACE SKUTEC PROVEDENT

03100A-ZAR E -ZRIZENI, PROVOZ, A £ DATUM ZAHAJENI Vybrat datum DATUM DOKONCENI Vybrat datum [
15O ——" 1 CENADLE SOD 1789850000 o 4 PROSTAVENO ~
301 - Odvedent destovich vod ~
— CENAZBV 3467007.02 _=PROSTAVENO ZBV
302 - Ocdvedent destovichvod, Il etapa % > i ®
CELKEM 21365507.02 CELKEM >
901.2 - Vodorovné dopravnf zracent - cykdotrasa (SO mésta Litomeé fice)
’ v o v
Obrazek 14 - Pred testovanim — 0kno rozpoctu
. r
Zdroj: Vlastni
Rozpoget zakazky 5034 - Stavba pro testovén [2] -0oa
[ CJ < # Rozpodet ,-_’ Zmény |E Prostavénost &3 Faktury = Stavebni denik @ DSPS >
= == =2 o
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5034 Stavba pro testovani
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101 - Uprava komunikace OBJEDNATEL ZHOTOVITEL a
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» 5-Komunikace

} 9- Ostatni konstrukce a prace

301 - Odvedeni deétovich vod
P 0-vieobecné konstrukce a prace
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} 2-Zéklady 5
« »

Obrdzek 15 - Po testovani — 0kno rozpoctu V novém designu s informaci o DPH
Zdroj: Vlastni
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3.5 Zhodnoceni

Po analyze vysledkii jsme dospéli k nasledujicim zavéram:

Instalace softwaru pomoci stavajiciho instalaéniho souboru je bez komplikaci. Pozitivni
dopad ma moznost updatovani. Ptihlasovani do softwaru, bez moznosti odkryt heslo je

komplikujici krok, ktery se vylepsil po pfidani tlac¢itka na zobrazeni hesla.

Zrychleni a zjednoduseni pii vyhledavani jednotlivych ttvari a staveb ve stromové struktufe
ptinesla nova kolonka Hledat. Chyba ukladani na stavebnim dilu byla programatorsky
opravena. Byla pfidana klavesova zkratka CTRL+Z pro navrat k pfedchozimu kroku,
protoze uzivatelé ocenili moznost pouzivani klavesovych zkratek. V budoucnu budeme

uvazovat o jejich zavedeni ve vétsi mite.

Pii zakladdni nového utvaru a nové stavby jsme zlepSili orientaci v programu pomoci
vyskakujicich popiskii pii najeti na ikony. Pfidali jsme také moznost pracovat s vice

otevienymi okny programu ve stejnou chvili.

Zjednodusili jsme tvorbu polozek pomoci jednoduchého piesunuti mysi z cenové databaze.
Vylepsili jsme propojeni programu s excely, které jsou v ném generovany. Ptidali jsme

moznost exportovani stavby po kliknuti pravym tla¢itkem mysi na stavbu.

Nejkomplikovanéjsi zménou byl celkovy redesign programu. Pievedli jsme ¢erné prvky na
svétlejsi biloSedou kombinaci. Podnétem pro tuto zménu byly negativni ohlasy testerd, ale

I ostatnich lidi pracujicich v prostedi programu.

Testovani hodnotime jako Gsp&$né vzhledem k vyse uvedenym zménam. Pfesto se nam
podafilo objevit nékolik chyb jako tfeba nefunkcnost tlacitka pro ukladani. V konkrétnim
ptipad€é na stavebnim dilu. Takovéto chyby se vyskytuji Casto. Je vSak nezbytné tento
nedostatek ptred testovanim vetejnosti odhalit a odstranit. Pfi UX testovani se soustfedime

na celkovy dojem, a ne na chyby, které vznikly nepozornosti nékterého z programatort.
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Z.avér

Tématem této bakalarské prace bylo UX testovani pti vyvoji stavebniho softwaru. V prvni
¢asti prace byl definovan pojem User Experience, spole¢né s nim jsou zde vysvétleny jeho
hlavni aspekty. Dale je popsano, jak na toto odvétvi nahlizi odbornici. Objevili se zde jména
jako Don Norman, Dreyfuss, Ford ¢i Walt Disney. Pozornost je vénovana také
chronologickému popisu historie jiz od po¢atku 19. stoleti az do soucasnosti. V souvislosti

s UX byl vysvétlen také pojem Customer Experience s piikladem v praxi.

V kapitolach o UX testovani jsou rozebrany jednotlivé druhy moderovaného,
nemoderovaného a dalsiho testovani. Kazdé z nich je jednotlivé popsané, jsou analyzované
jejich vyhody a nevyhody. Jsou uvedeny i ptiklady vyuziti. Dale jsou rozepsany zasady pro
moderované testovani ve dvojici a rozebrany tlohy moderatora a zapisovatele. Duraz je

kladen i na dalsi dulezité aspekty, jako je prostiedi, stres, emoce.

Praktickd cast navazuje na teoretickou popisem zkoumaného problému. V tvodu je
rozebrana problematika softwaru, na ktery byl pouzit model polostrukturovaného
moderovaného testovani. Nasleduje vymezeni jednotlivych bodi, na které se testovani
zamé&fuje. Po samotném testovani jsou vysledky zanalyzovany a jsou navrzena feSeni.
Planované vylepseni funkci bylo pro lepsi uzivatelskou piivétivost nejprve zkonzultovano
S testery a nasledné ve spoluprdci s designerem a programatory implementovano do

samotného programu. Na zménach se podilela cela divize software.

Pii zhodnoceni zlepSeni uzivatelského proZitku jsou vysledky pozitivni. Testefi navrhli
spoustu podnétli na zlepSeni, usnadnéni a urychleni prace soucasnym nebo budoucim
uZzivatelim programu. Program se maximalné pfiblizil potfebam zdkaznika a tim zvysil jeho

uZzivatelsky prozitek.

UX design vyZzaduje Sirokou mezioborovou spolupraci v ramci designu, psychologie,
programovani a modernich trendu. Bakalaiska prace mize byt podkladem pro tvorbu

diplomové prace na téma testovani uzivatelské piivétivosti webovych stranek pro testovany

software.
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