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Testovani (pouZzitelnosti) mobilni univerzitni aplikace
Moje CZU
Souhrn

Diplomova prace se zabyva analyzou stavu pouzitelnosti mobilni univerzitni aplikace
Moje CZU. V teoretické &asti je rozebrana problematika user experience, vymezeni oblasti
pouzitelnosti a dale jsou podrobné rozebrany metody pro testovani pouzitelnosti.

Prakticka cast prace je tvorena piipadovou studii pro zjisténi k ¢emu uzivatelé aplikaci
pouzivaji. V ramci piipadové studie byla nasazena metoda testovani pouzitelnosti system
usability scale a net promoter score. Dle vysledku téchto metod bylo nasledné provedeno
uzivatelské testovani. Na zakladé nashromazdénych vysledku byly navrzeny upravy aplikace a

nové funkcnosti, které by mohly prispét ke zlepseni pouzitelnosti.

Klicova slova: informatika, testovani, user experience, test case, use case



Testing (usability) of a mobile university application
Moje CZU

Summary

The presented thesis focuses on analysing the usability status of the Moje CZU
university mobile application. The theoretical part assesses user experience, defines the
usability area, and discusses the usability testing methods in detail.

The practical part of the thesis is formed by a case study determining why users use the
application. The case study involved the application of the following usability testing methods:
system usability scale, and net promoter score. Subsequently, user testing was performed
following the results of the methods mentioned above. Modifications to the application and
new functionalities that could help improve its usability were recommended based on the

results obtained.

Keywords: informatics, testing, user experience, test case, use case
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1. Uvod

Mobilni aplikace, tedy softwarova aplikace vyrobena pfimo na miru pro zafizeni jako
jsou mobilni telefony nebo tablety, jsou dnes jiz nedilnou soucasti zivota. Mezi prvni
takové aplikace se fadi aplikace pro prohlizeni e-maill, zobrazeni zprav o pocasi,
kalendare, kalkulacky a podobné zakladni funkce. Postupem Casu ovSem diky existujici
poptavce po stale rozmanitéj§imu spektru vznika stale se rozSifujici mnozstvi aplikaci
feSici rizné potieby. Svou aplikaci poskytuji banky, dopravni podniky, obchody,
rozvozové sluzby, ale i obce pro své ob&any. Ugelem aplikaci je usnadnit uzivateli v uréité
oblasti zivot, at’ uz je to moznosti spravovat svlij bankovni et bez nutnosti navstévy
pobocky, zakoupit jizdenku na vlak ¢i objednat si rozvoz pizzy.

Ceska zem&délska univerzita svou prvni aplikaci pro studenty vydala jiz roku 2014,
aby studentim a zaméstnancim univerzity umoznila ziskat informace o stavu G¢tu na
univerzitni elektronické penézence a o jidelnicku v menze. Od t¢ doby vyvoj na poli
mobilnich aplikaci hodné postoupil a roku 2017 univerzita predstavila kompletné novou
aplikaci ,Moje CZU*, ktera uZivatelam nabizi zakladni piehled o studiu, nabidku menzy a
dal$ich podnika v arealu, a mnohé dalsi funkce. Vzhledem k tomu, Ze univerzitni informacni
studijni systém neni responzivni, nepfizpusobuje obsah Sifce displeje a pro zobrazeni na
mobilnim telefonu tedy neni vhodny, jde o zajimavou alternativu. Aplikace také sjednocuje
zobrazeni informaci z riznych webovych stranek univerzity.

Tato diplomova prace je zaméfena na otestovani aplikace z hlediska pouzitelnosti, tedy
miry, do jaké muze uzivatel pouzit aplikaci k dosazeni stanovenych cilt efektivné a ke své
spokojenosti. V navaznosti na zjisténi béhem testovani jsou poté vyhotoveny navrhy na

zlepSeni a stanoveny doporuceni pro dalsi rozsifovani aplikace.
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2. Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace je otestovani pouzitelnosti mobilni univerzitni
aplikace Moje CZU z pohledu user experience. Vedlejsimi cili je zhodnoceni sou¢asného
stavu aplikace a na zakladé nashroméazdénych dat vytvofit navrh Uprav pro piipadné

roz§iteni aplikace.

2.2 Metodika

Teoreticka cast diplomové prace se zaklada na reSer§i odborné literatury, ktera se
vztahuje k dané problematice. V praktické Casti budou na zakladé pfipadd uziti navrzeny
jednotlivé testovaci scénare. Testovani bude probihat nejen na uzivatelich, ktefi aplikaci
nepouzivali, ale 1 na uzivatelich se zkuSenostmi s aplikaci. Na zéaklad¢ testovani bude

zhodnocen aktualni stav a navrzeny mozné upravy pro zlepSeni user experience.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1 User experience

Na user experience, do ceStiny obvykle prekladano jako uzivatelsky prozitek
(ptipadné zkusSenost), 1ze nalézt spousty definic. Obecna definice z knihy ,, The UX book:
agile UX design for a quality user experience “:

,, User experince is the totality of the effects felt by user before, during and after
intraction with a product or system in an ekology “ (Hartson, Pyla, 2019, s. 6)

Volné prelozeno, uzivatelsky prozitek je souhrn dojma, které uzivatel pocituje
pred, béhem a po interakci s produktem nebo systémem.

Courage, Baxter a Caine v knize ,, Understanding your users: a practical guide to
user research methods *“ definuji UX jako ,, kaZdy aspekt interakce uzZivateli s produktem,
sluzbou nebo spolecnosti, ktery tvori celkové vnimani uzivatelit (2015, s. 4) a poté popisuji
UX jako prostiedek, kterda pomaha vylepsit technologie tak, aby co nejvice vyhovovaly
uzivatelam. (2015, s. 7)

Neilsen a Norman ze spolec¢nosti Nielsen Norman Group, ktera se specializuje na
poradenstvi v oblasti designu a sluzeb, formuluji UX jako celkovy pocit, ktery uzivatelé
maji pfi pouzivani produktu a dojem, ktery v nich toto pouzivani zanecha a za hlavni cil
povazuji uspokojeni presnych potieb zakaznika, aniz by doslo k nervozité nebo
obtézovani. (2020)

Albert a Tullis definuji tfi zakladni charakteristiky UX: (2013, s. 4)

o Je zahrnut uzivatel,
o ten interaguje s HMI. (human machine interface)
o UXje pozorovatelné a méritelné.

Havli¢kova a Roudensky v knize ,, Rizeni kvality software “ pisi, ze “V zdsadé jde o
celkovy dopad produktu na zdkaznika jako clovéka, a to predevsim jak jej vnimd, jak na néj
piisobi v emocionalni roviné a ovlivije ho, zda se mu prdce s nim libi, tési ho a bavi, nebo
dokonce prekvapi v kladném slova smyslu. “ (2013, s. 50)

Pojem uzivatelsky zazitek tedy zahrnuje Siroké spektrum aktivit podle toho, jak se
oblast UX stale vyviji. Jde o aspekty z kulturni antropologie, interakce Clovék-pocitac,

inzenyrstvi, zurnalistiky, psychologie a grafického designu. Ke spravnému UX je tedy
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zapotiebi znalost vice obora. Tyto Cinnosti obvykle spadaji do jedné ze dvou skupin: prvni
je navrh user experience design, druhym user experience research. (Stull, 2018, s. 4)

User experience design zahrnuje navrh véci. Véc muize byt produkt nebo sluzba,
nebo jen cast produktu nebo sluzby. (Stull, 2018, s. 4)

User experience research zahrnuje primarni vyzkum (ziskani pavodnich dat), jako
jsou naptriklad rozhovory se =zakazniky, tak sekundarni vyzkum (zalozen
na rozboru vetejné dostupnych dat a informact). (Stull, 2018, s. 5)

Z uvedeného je patrné, Zze UX je jen velmi okrajové véci vyvojaru systému, nebot’ ti
ziidka dokazou vnimat produkt soucasné z obou perspektiv. Ve skute¢nosti se lidé majici
na starost UX rekrutuji z fad marketingovych specialista, testerd, doménovych znalci ¢i

dokonce sociologt. (Havlickova a Roudensky, 2013, s. 50)

3.1.1 Zivotni cyklus UX

Zivotni cyklus user experience si lze predstavit jako kruh, skladajici se ze &ty
elementarnich aktivit — analyza, design, implementace a hodnoceni. Tyto Ctyfi aktivity
plati, at’ jiz pracujeme s architektonickym designem, hardware designem nebo s konceptem

nového automobilu.

b

Move back to
\ previous
DESigﬁ H development
Solutions activity
Iterate
b1
Create design i /
Move back to concepls b
pravious
deuelnpment/ = ~
activity \
terate Prototype
r = -
£ N Candidates

Understand user Realize design
work and needs alternatives

Understand
Meeds f‘
S — - /
5 7 Move back to
Van_fy and refine previous
designs development
lterate ~ activity

f

Move back to l'
previous

developrment '\‘L
activity

Evaluate UX

Obrizek 1. Zivotni cyklus UX (Hartson, Pyla, 2019)
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Analyza se promita do pochopeni obchodni domény, prace a potieb uzivateld
(obchodni a uzivatelné cile), design do vytvafeni konceptualniho designu a urCovani
chovani, vzhledu a pocitu. Implementace se promitd do prototypovani a hodnoceni
zpusobu, jak zjistit, zda je na$§ navrh na dobré cesté, aby vyhovoval potfebam a
pozadavkim uzivateli. Ve vét§im pohledu pak implementace zahrnuje i finalni vyrobu

hardwaru nebo softwaru. (Hartson, Pyla, 2019, s. 53)

3.1.2 Faktory ovliviigjici UX

Hartson a Pyla uvadi, ze UX je kombinace nasledujicich faktori (2019, s. 9)
e Pouzitelnost — produktivita, efektivita, snadné pouziti, Citelnost
e Utelnost — schopnost pouzivat systém nebo produkt k dosazeni cili prace
e Emocionalni dopad — citova slozka UX a uzivatelské pocity, spokojenost
uzivatell
e Smysluplnost — dlouhodoby osobni vztah s produktem
V clanku ,,User Experience Design® spolecnosti Semantic Studios, ktera se zabyva
konzultacemi v oblastech informacni architektury a user experience bylo definovano sedm
faktord, které ovliviuji celkové UX: (Morville, 2018)
e UziteCnost (Useful) — ma pro uzivatele n¢jaky smysl (napt. zdbava)
e Pouzitelnost (Usable) — umoziuje uzivateli dosahnout urcitych cila
e Nalezitelnost (Findable) — umoziuje uzivateli produkt/informaci snadno
najit
e Duaveéryhodnost (Credible) — vzbuzuje v uzivatelich davéru v pouzivani
produktu
e Pritazlivost (Desirable) — vzbuzuje v uzivatelich touhu produkt pouzivat
e Pristupnost (Accessible) — umoziiuje jeho pouzivani vSem uZzivatelim bez
rozdilu (napf. 1 handicapovanym)

e Hodnotnost (Value) — musi mit pro uzivatele hodnotu
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Obrazek 2. Faktory ovliviiujici UX (Morville, 2018)
Dle Marshe je tfeba mit na paméti hlavné nasledujicich pét véci: (Marsh, 2019,
s. 17)

e Psychologie

e Pouzitelnost

e Design

e Copywriting

e Analyza

Psychologie

Designér musi vzit v potaz raznorodost cilovych uzivateld. V zasad€ jsou tfi
kategorie uzivateli podle Nielsena: zacateCnik, pokroCily a profesional. Toto zakladni
rozdeleni vymezuje schopnosti uzivatele vyuzit potencial vyrobku. Nevztahuje se vSak na
vSechny pfipady, napf. na jednorazové pouziti, ¢i pripadné takové, které neni Casto
uzivateli vyuzivano (informacni tabule, utilita pro formatovani disku apod.). V takové
situaci musi byt uzivatelské rozhrani navrzeno s pfistupem, ze vétSina uzivateld je na

urovni zacatecnika. (Nielsen, 1993, s. 43-47)
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Psychologie je nedilnou soucasti procesu navrhu UX. Porozuméni tomu, jak lidé
interaguji s produktem, jak mohou byt jejich rozhodnuti ovlivnéna nebo jak s nimi muze
byt manipulovano, to jsou témata, kterymi se navrhaifi UX musi zabyvat. Designova
psychologie je kombinaci neurovéd, kognitivni psychologie, socidlni psychologie,
interakce ¢loveka s pocitacem a ma vliv na UX design prostfednictvim lidského chovani.

(Manandhar, 2020)

Pouzitelnost

Nejcastéji uvadénou definici pouzitelnosti uzivanou i sdruzenim odbornik UPA
(The Usability Professionals Association), popisuje norma ISO/IEC 9241-11, podle niz je
pouzitelnost ,,mira, do jaké miize urcity uzivatel (Ci skupina uzZivatelii) pouZit konkréni
produkt k dosazeni stanovenych cilii v konkrétnim kontextu (uzivatelé, ukoly, zarizeni,
prostredi) efektivné (sprdavné dokonceni tikoli, dokonceni ukolii vcas) a ke své

spokojenosti.“ (CSN EN ISO 9241-11, 1999)

Design

Design by mél usnadnit orientaci v tom, které ukony jsou v dané chvili proveditelné
(prostiednictvim limitll) a vSechny prvky maximalné zviditelnit, vCetné konceptualnich
modelt systému, alternativnich utkontd a jejich vysledki. Dale by mél usnadnit
vyhodnoceni aktualniho stavu systému a uplatriovat pfirozend mapovani mezi umyslem a
pozadovanou akci, mezi ukony a jejich vysledky a mezi viditelnou informaci a interpretaci
systémového stavu. Coz je shrnuto ve dvou bodech, které definuji, aby uzivatel védél, co je
treba udélat a aby poznal, co presné se v dané chvili déje. (Norman, 2010, s. 212)

Scott Faranello v knize , Practical UX Design* zminuje n€kolik bodi dobrého
designu: (2016, s. 47-55)

¢ je neviditelny — uzivatelé nepifemysleji o designu vSednich véci
e je znamy — funkCnost v produktu je takova, na jakou je uzivatel zvykly
e vytvaii emoce — jak reagujeme na design a jak se citime, kdyz s nim
interagujeme, hraje velkou roli v tom, jak dobry dany design je
e jenadCasovy — vyhyba se tomu, aby byl modni, a proto nikdy nezastara
e neni vzdy originalni
Dieter Rams, pres 40 let hlavni designér ve spolecnosti Braun, se cely zivot snazil

o jednoduchost, o navrhovani uZzivatelsky pfivétivych vyrobki, ke kterym neni potfeba
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navod. V70 letech si polozil otazku:,Je mtj design dobry?“ Odpovédi mu bylo 10
principt dobrého designu. (Jong, 2017, s. 55)

e Inovativni

e Uzitecny

e Esteticky

e Pochopitelny

e Nevtiravy

e Upiimny

e Dlouhotrvajici

e Diukladny

e FEkologicky

e Minimalni
Copywriting

Copywriting v UX je zpasob pouzivani jazyka tak, aby se uZzivatelim usnadnil a
zptijemnil uzivatelsky zéazitek. Copywriting UX zvySuje efektivitu zazitku tim, Zze
uzivatelim pomaha pii cesté k pozadovanému vysledku. Primarné se nezabyva prodejem
nebo budovanim image znacky (i kdyz mize pomoci), misto toho se zaméfuje na to, aby se
uzivatelé dostali tam, kam potiebuji s nejmensim moznym vynalozenym usilim. (Dunbar,

2018)

Analyza

Analyza v UX slouzi v pouziti objektivnich dat k dokazani, nebo zji§téni pravdy o
praci a potfebach uzivatell a shromazd’ovani informaci, které tyto informace poskytuji, a

to pomoci primarniho 1 sekundarniho vyzkumu. (Marsh, 2019, s. 19)

3.1.3 Pyramida vlivu UX

Pii analyze UX je dulezité si uvédomit, ze nékteré Casti procesu piidavaji vice
hodnoty neZ jiné. Cas, ktery je samoziejmé limitovan, je tedy tieba rozdélit chytie. Spodni
Cast pyramidy, pokud se zanedba, muze produkt zniCit, a Casto obsahuje Casti, které nejsou
vidét. Oproti tomu vrchol pyramidy obsahuje ¢asti, které produktu nemuseji prilis pridat
na hodnoté bez ohledu na to, kolik se na nich stravi ¢asu. Obvykle jsou ovSem viditelné,

coz muze vést k tomu, ze se preferuji pred spodkem pyramidy. (Marsh, 2019, s. 25)
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Obrazek 3. Pyramida vlivu UX (Marsh, 2019)
3.2 Pouzitelnost a jeji vymezeni vuci UX

3.2.1 Definice pouzitelnosti

Definice pouzitelnosti dle normy ISO/IEC 9241-11 jiz byla uvedena v 3.1.2.
Pouzitelnost. Definici je ovSem cela fada. Napfiklad Marsh uvadi, , PouZitelnost je
v podstaté idea umoznit lidem ziskat véci, které chtéji, pokud mozno hned nebo s co
nejmensim usilim “ (2019, s. 94)

Pouzitelnost (usability) je také vedle funkénosti (functionality), spolehlivosti
(reliability), vykonnosti (performance), a podporovatelnosti/rozsifitelnosti (supportability)
soucasti znamého modelu kvality FURPS. Nazev je akronym sloZeny z prvnich pismen
atributi. Havlickova a Roudensky uvadéji ,,...vnimani systému clovékem — snadnost
pouziti, konzistence, estetika, dokumentace a podobné. (2013, s. 22)

Expert na design a pouzitelnost Steve Krug uvadi tfi ,,zdkony pouzitelnost™ ve své
knize ,, Webdesign: Nenutte uzivatele premyslet

o , Nenutte mé premyslet” — stranka by méla byt prehledna a samo
vysvétlujici uzivatel by nemél byt na pochybach ¢i zmateny (2003, s. 10)

o _Nezdlezi na tom, kolikrat musim kliknout, pokud se jednd o
bezmyslenkovitou a jednoznacnou volbu.“ — cilem je, aby uzivatel hned pfi

prvnim pohledu védél, jak informaci ziskat (2003, s. 29)

20



Zbavte se poloviny slov na kazdé strdance a poté se zbavte poloviny toho, co
zbylo.” — piili§ mnoho informaci mize na uzivatele plisobit az negativné

(2003, s. 31)

Tyto zakony lze samoziejmé& krom webdesignu, pro které je autor v roce 2003

uvedl, pouzit ipfi tvorbé mobilnich aplikaci. Autor dale upozoriuje, ze je dulezité

pochopit, jak uzivatelé skuteCné web pouzivaji:

,Stranky necteme, ale prohlizime“ — uzivatelé nectou souvisly text,
vyhledévaji v ném kli¢ova slova

,,Neprovadime optimdlni vybéry, ale déldme kompromisy“ — nevybirame
nejlepsi alternativu, pouze vybirame prvni moznou rozumnou volbu
(naptiklad jakmile nalezneme odkaz, ktery by mohl vést kcili, pak ho
s nejvyssi pravdépodobnosti pouzijeme)

,,Nebadame nad tim, jak véci funguji, jednoduse to néjak udélame “ (2003, s.
18-22)

Hartson a Pyla ve shodé s pfedchozimi uvadi jako hlavni body pouzitelnosti nasledujici

(2019, s. 9-10)

Snadné pouziti

Vykon uzivatelt a produktivitu
Efektivita

Vyhybéani se chybam
Naucitelnost

Snadné zapamatovani

3.2.2 Persona

Stejné jako marketingovi pracovnici maji cilovou skupinu, UX designéfi maji

uzivatelské profily ¢i persony — popisy uzivatelt na zakladé vyzkumu. Ty popisuji cile,

o¢ekavani, motivaci a chovani realnych lidi. (Marsh, 2019, s. 78)

Persony jsou archetypalni uzivatelé produktu. Pti jejich tvorbé se obvykle pouzije

fotografie, n€kolik demografickych udaji, a predevs§im piibéh daného cloveéka — piibeh je

lepsi nez body, protoze pomize lépe si personu predstavit jako skutecného Cloveka.

Persona mapuje chovani, motivace a potieby lidi, ktetfi pouzivaji dany produkt (ptipadné
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muiize popisovat ty uzivatele, o které neni zajem a produkt pro né€ nechceme navrhovat —
negativni persona). (Stull, 2018, s. 278)

Pfiprava persony muze byt zalozena na existujicich udajich o vlastnostech realnych
uzivateli nebo muze byt vytvofena na zakladé vlastni uvahy a domnének o uzivatelich.
Tyto domnénky nejsou vzdy spravné a objektivni. V pripadé tvorby na zakladé neuplnych

dat o vlastnostech uzivatelti hovofime o proto-persong. (Rezag, 2014, s. 95)

3.3 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti uzivatelského rozhrani spociva v ovéfeni, ze vSechny
funkce aplikace lze snadno najit a chovaji se tak, jak uzivatel prfedpoklada. Testovani
pouzitelnosti zahrnuje 1 kontrolu spravnosti a uplnosti dokumentace. (Page, Johnston,
Rollison, 2009, s. 259)

Testovani, pfedev§im meéné technicky zaméfenymi lidmi z pozadované cilové
skupiny ¢i s potfebnou doménovou znalosti, je jednou ze zakladnich aktivit nutnych ke
zlepSovani UX. (Havlickova a Roudensky, 2013, s. 50)

Pro hodnoceni kvality z hlediska pouzitelnosti se pouzivaji rizné metody testovani.
Nékteré z nich vyzaduji osobni kontakt se zastupci potencialni skupiny uzivatell, jiné lze

provadét vzdalen€ prostiednictvim analytickych nastroju a digitalnich technologii.

3.3.1 Heuristicka analyza

Heuristickd analyza predstavuje metodu zhodnoceni kvality aplikace (webu nebo
software) na zakladé obecné pfijimanych pravidel (tzv. heurestik). Pravidla nejsou nijak
sjednocena, je jich cela fada a jsou publikovana mnoha odborniky a komunitou, z toho
divodu je v ptipadé volby této metody vzdy lepsi, aby posudek zpracovalo na sobé
nezavisle vice odborniki (3 az 5), a to kvuli jejich odlisSnému pohledu na danou
problematiku. Odbornici by méli mit prehled nejen o pouzitelnosti, ale i o doméné dané
aplikace (v pfipadé aplikace k ui€etnictvi tedy mit k dispozici odbornika na pouzitelnost s

ucetnim zazemim). (Sauro, 2010)
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Mezi nejznaméjsi heuristiky patfi 10 heuristik pouzitelnosti podle Jakoba Nielsena

z roku 1994

Viditelnost stavu systému — systém by mél informovat uzivatele o tom, co se
pravé déje odpovidajicim zpisobem a v pfiméfeném Case

Spojeni mezi systémem a skute¢nym svétem — systém by mél hovofit jazykem
uzivatele. M¢l by pouzivat slova, fraze a koncepty, které mu jsou dobfe znamy
Uzivatelska kontrola a svoboda — uzivatelé by méli mit moznost opustit bez
vétSich problému nechtény stav

Konzistence a standardy — uzivatelé by neméli pfemyslet nad tim, zda rtizné
prvky, terminy a akce znamenaji a délaji totéz. Systém by mél byt navrzen podle
standardi dané platformy

Prevence chyb — design, ktery zabrariuje a predchazi chybam, je mnohem lepsi nez
chybové zpravy

Rozpoznani namisto vzpominani — uzivatel by nemél byt nucen si pamatovat
informace z pfedchozi Casti procesu

Flexibilita a efektivnost pouziti — systém by mel moznost urychlit Casté akce,
zejména pak pro pokrocilé uzivatele

Esteticky a minimalisticky design — kazda irelevantni informace zabira misto
nekteré relevantni informaci, ¢imz zatézuje uzivatele

Pomoc uzivatelum rozpoznat, pochopit a napravit chyby — chybové zpravy by
meély byt srozumitelné, presné popisovat chybu a idealn€ i navrhnout zptisob
odstranéni této chyby

Pomoc a dokumentace — prestoze by systém mél byt dobfe pouzitelny i bez
dokumentace, mize nastat situace, kdy né€jaka forma napovédy bude muset byt
k dispozici

Mezi dalsi Casto pouzivané heuristiky patii 18 ergonomickych kritérii od Bastiena a

Scapina, Gerhardt-Powalsnovych 10 principll kognitivniho inZenyrstvi, 30 principt

pouzitelnosti od spole¢nosti Connell & Hammond, pfipadné 944 pokyni pro navrh

uzivatelského rozhrani (Smith & Mosier).
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3.3.2 Analyza navStévnosti

Analyza navStévnosti je jednim zcasto prehlizenych nastroji, pfitom
s minimalnimi naklady poskytuje cenné informace nejen o navstévnosti samotné, ale také o
tom, jak uzivatelé dany web pouzivaji, odkud pfichazeji, kdo obecné jsou (zemé,
prohlizeCe, rozliSeni aj.) a co hledaji. Nedokaze uz odpovédét na otdzku, pro¢ prave
takovym zpusobem uZzivatelé web pouzivaji. K provedeni analyzy jsou nazbytné statistiky
pfistupti za co nejdelSi Casové obdobi, Casto vygenerovanych pomoci specializované
sluzby, jako je napfiklad Google Analytics, Yahoo Web Analytics, Omniture nebo
Toplist.cz.

Analyza navstévnosti predstavuje zpusob, jak pomeémeé levné ziskat informace o
navs§tévnosti a chovani uzivateld. Rozhodné se neda pouzit jako plnohodnotna metoda
uzivatelského vyzkumu jako napiiklad individualni rozhovory nebo skupinové diskuse.

(Cardello, 2013)

3.3.3 A/B testovani

Tento zplsob testovani se vyuziva na nove vytvoreném designu, zejména v piipade,
kdy se zda, ze vice feSeni muze byt tim spravnym. Pii A/B testovani se nasadi dvé (nebo
vice) ruznych verzi, které se od sebe pfilis nelisi. Vétsinou je zmeénén pouze jeden detail,
napiiklad barva tlacitek. Multivariatni testovani je jiné v tom, Ze se testuje zpravidla
mnohem vet§i mnozstvi riznych kombinaci. Marsh uvadi piiklad tfech obrazku a k nim
dalsich tfech nadpisti — celkem tedy bude existovat devét zcela riznorodych kombinaci.

Pii A/B a multivariatnim testovani se nasledné¢ méfi mira dosazeni pozadovaného
vysledku, napt. na ktery obrazek nebo tlacitko kliknulo nejvice lidi. (Marsh, 2019, s. 231-
235)

3.3.4 Uzivatelské testovani

Jde o testovani konkrétniho produktu, kdy jsou ucastnici postaveni pied urcity tkol,
ktery je uzce svazan s konkrétnim sledovanym objektem, a vyzkumnik sleduje jejich
reakce, pokusy i omyly. Uzivatel je pozadan o vykonani konkrétniho tkonu a nésledné je
cely tento proces s vyzkumnikem prodiskutovan. Tim je ziskdna zpétnd vazba na dany
ukol, a to 1 v€etné emocniho zapojeni uzivatele. Cilem je identifikovat jakékoli problémy s
pouzitelnosti, sbirat kvalitativni a kvantitativni tidaje a urcit spokojenost ucastnika s

produktem. (Usability.gov, 2020)
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3.3.5 Individualni rozhovor

P11 individualnim rozhovoru tazatel mluvi s jednim uzivatelem po dobu 30 az 60
minut. Individualni rozhovory umozni ziskat jejich uzivatelské preference, postoj, touhy,
zkuSenosti, pozadavky a ocekavani. Smyslem neni hodnoceni vykonnosti konkrétniho
webu, ale poznani uzivatelG samotnych. Tyto rozhovory se mohou konat tvaii v tvar,
telefonicky nebo pomoci videokonferenci. Kvalita interview je déna nejen vybérem
reprezentativnich uzivatell, ale také kvalitou pokladanych otazek. Otazky by se mély tykat
ucastnika, mély by byt neutralni (nestavét uzivatele do negativni role), srozumitelné (jasné
a pfimocaré), mely by byt tzv. oteviené (nepouzivat otazky typu ano-ne), aby uzivatele
rozpovidaly. Idealni je pofizeni zdznamu rozhovoru (samozrejme se souhlasem ucastnika),
protoze tim odpadne nutnost podrobnych poznamek a rozhovor se stane vice prirozenym.

(Usability.gov, 2020)

3.3.6 Card sorting

Metoda, ktera se nejCastéji pouziva pii navrhu nebo vyhodnoceni informacéni
architektury. V ramci vyzkumu ucastnici usporadavaji karty s tématy do kategorii, které
jim davaji smysl. K provedeni tfidéni 1ze pouzit jak skute¢né papirové karty, tak néktery
ze softwarovych nastroju, jak znazornuje obrazek 4. Tridéni karet mize pomoci pochopit

o¢ekavani uzivatel. (Sauro, Lewis, 2012, s. 270)
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Body & Health
Food & Nutrition & Additives y & Hea Beauty & Care Children

~ \ N N
Fitness ¥ s Heart & Circu- : Famnily
I ] { e J { il {Iarory System Body ) Planning )
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Loose Welght] { Superfoods J ~[ Minerals { Ig;::::f ‘[ Hair ‘[ (haildyren
= S E Stomach & | A o )
Low Carb Antioxidants hlestines Face Libido & Sex
o o . o A v
" \ ™\ )
Cooking & Fatty Acids Ocular Health Women
Baking )
Cercgls i Protein
Porridge

Obrazek 4. Vystup metody card sorting (Sauro, Lewis, 2012)
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Sauro, Lewis uvadi se nasledujici typy card sortingu: (2012, s. 270)

* Otevieny card sorting: uzivatelé sestavi sami kategorie, které navic pojmenuji

» Uzavieny card sorting: lidé dostanou karticky a tfidi je do stanovenych kategorii

» Uzivatel pouze pojmenuje predem setfidéné skupiny

 Uzivatel vidi pouze nazvy kategorii a sam navrhuje na prazdné karticky jednotlivé

polozky

3.3.7 Eye tracking

Eye tracking je technologie pouzivand ke sledovani pohybu o¢i a méfeni ocni
aktivity zkoumané osoby v dany moment — na co se divame, jak dlouho, jak reagujeme na
razné podnéty. Data se sbiraji pomoci bud’ dalkového (napiiklad nad monitorem), nebo na
hlavu piipevnéného snimace tzv. , trackeru”, ktery je pfipojen k pocitaci. Fixaci je nazyvana
chvile, kdy se oko zastavi na jednom misté. Pokud se oko rychle presouva z jednoho bodu
na jiny, nazyvame toto pocinani sakady. Nej¢astéjsim vystupem z takového testovani jsou
tzv. heat maps (teplotni mapy), které ukazuji, kam se uzivatelé divaji nejCastéji.

Na obrazku (Obrazek 5.) teplotni mapa ukazuje, jak si uzivatelé prohlizeli razné
casti webové stranky. Oblasti, kterym uzivatelé vénovali nejvice ¢asu, jsou zbarvené do
Gervena, zluté oblasti oznaduji ménd fixaci, poté nasleduji oblasti modré. Sedé oblasti

nemély zadné fixace. (Nielsen, Pernice, 2009, s. 55)

Obrazek S. Heat maps (Nielsen, Pernice, 2009)
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Dalsim z moznych vystupt eye trackingu je ,,saccade pathways*“ sledujici pohyb
oka a oblast zamé&feni. (obrazek 6.) Cerveny kruh znazoriiuje oblast zaostieni (fixace),

zatimco Cervena Cara oznaCuje rychly pohyb (sekady). Znazorfiuje tedy cestu, kterou

uzivatelovi oci urazi po strance i s oblastmi, kde se oc¢i zafixuji na urcité misto. (Nielsen,

Pernice, 2009, s. 73)
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Obrazek 6. Saccade pathways (Nielsen, Pernice, 2009)

3.3.8 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale je mefitko pouzitelnosti systému, které se sklada
z dotazniku o deseti polozkach, s péti moznymi odpovédmi pro respondenty ke kazdé
z otazek, od siln€ souhlasim, a po siln€ nesouhlasim. Tato metoda byla vytvorena Johnem
Brooke v roce 1986 a umoziuje posoudit Sirokou Skalu produkti a sluzeb, vcetné

hardwaru, softwaru, mobilnich zafizeni, webovych stranek a aplikaci. (Sauro, 2011)
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Otazky v dotazniku jsou nasleduyjici:
e Rad bych systém pouzival opakované
e Systém je zbyteCné slozity
e Systém se snadno pouziva
e Potieboval bych pomoc ¢lovéka z technické podpory, abych mohl systém pouzivat
e Ruzné funkce systému jsou do néj dobie zaclenény
e Systém je prili§ nekonzistentni
e Rekl bych, Ze vétsina lidi se se systémem nau¢i pracovat velmi rychle
e Systém je prili$ tézkopadny
e Pfi préci se systémem se citim jisté

e Musel jsem se hodné naucit, nez jsem se systémem dokazal pracovat

Uzivatelé hodnoti vSech deset otazek na Skale od jedné do péti dle urovné souhlasu.
Vyhodnoceni odpovédi probiha nasledujicim zptisobem, u kazdé liché otazky se odecte
jedni¢ka od hodnoty odpovédi, u sudych se hodnota odpovédi odecte od Cisla pét. To
z divodu, Ze liché otazky vyjadiuji pozitivni postoje, a sudé negativni. Po tomto bodé
budeme mit stupnici od 0 do 4, pficemz 4 jsou nejpozitivn€jsi. Hodnoty se sectou (ziskané
¢islo je v rozmezi 0 az 40) a vynasobi ¢islem 2,5. Vysledna hodnota tedy bude v rozsahu 0
az 100. Hodnotu nelze interpretovat jako procentudlni hodnoceni, kiivka SUS neni
linearni. Na zakladé vice nez 10 000 odpovédi byla priméma hodnota SUS stanovena jako
68, pticemz jenom 10 % nejlepSich vysledki dosahuje hodnot SUS 80,3 a vice. SUS
nedokaze urcit chyby v pouzitelnosti, pouze zjistit pouzitelnost systému jako celku. (Sauro,
2011)

Tabulka 1. Znamkovani SUS (Sauro, 2011)

SUS score Znamka

Vice nez 80,3 A
Mezi 68 a 80,3

68 C

Mezi 51 a 67 D

Méné nez 51 E
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3.3.9 Guerillové testovani

Guerillové testovani je velmi podobné klasickému uzivatelskému testovani. Jediny
rozdil je ten, Ze uZzivatelé nejsou predem pozvani na test. Reza¢ uvadi piiklad, kdy oslovi
nahodné lidi v kavarn€ a ¢tvrt hodiny s nimi testuje nékolik vybranych prvka — kratsi doba
pro jednoho uzivatele je z toho divodu, ze nahodn€ osloveni lidé pravdépodobné nebudou
mit vice Casu. Guerillové testovani se vzhledem ke své povaze nehodi na testovani uzce
specializovanych webovych stranek ¢i  aplikaci, osloveny subjekt s vysokou

pravdépodobnosti nebude dané problematice rozumét. (Rezag, 2014, s. 135)

3.3.10 Skupinova diskuse

Skupinova diskuse je obvykle moderované sezeni s5 az 10 ucastniky cilové
skupiny. Cilem je, stejn€ jako u individualnich rozhovort, ziskani uzivatelské preference,
postoju, touhy, zkuSenosti, pozadavki a ocCekavani. Skupinové diskuse jsou bézné
pouzivany naptiklad v marketingu. V kontextu UX tato metoda nachézi uplatnéni pouze v

uvodni fazi sbéru uzivatelskych pozadavka. (Usability.gov, 2020)

3.3.11 Net promoter score

Net Promoter Score je relativné jednoduchy néstroj pro méteni zdkaznické loajality
a zkuSenosti, ktery byl vyvinut spoleCnosti Satmerix, Bain & Company a Fredem
Reichheldem. Poprvé byl publikovan v roce 2003 v Harvard Business Review v ¢lanku
,,The One Number You Need to Grow* a predstavuje moznost vyuziti zpétné vazby od
zakazniki pro podporu rustu celé organizace. Je zaloZzen na zasadni otazce ,,Jak je
pravdépodobné, Ze byste doporucili aplikaci priteli nebo kolegovi?*“ Mira doporuceni
odrazi celkovou spokojenost, na niz se ptame. Metoda pouzivat deseti stupiiovou ¢iselnou
Skélu, mira doporuceni je zalozena na pohledu, ze zédkazniky lze rozd¢lit do tfi skupin:
(Kozel, akol., 2011, s. 246)

e Priznivci neboli Promoters (skore 9—10) — Casto velmi dobie hovoii o Vasi
znacce (produktu, aplikaci), doporucuji ji, nakupuji Castéji nez ostatni.

Odpoustéji zakopnuti a s nadSenim pomahaji rozvijet produkty a sluzby
e Pasivni neboli Passives (skére 7-8) — jsou to spokojeni zdkaznici, ale nejsou
nadSeni, pfi¢emz je u nich pravdépodobné vyuziti konkurenc¢nich sluzeb

nebo produktd v pfipadé naleznuti jiné alternativy
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e Odpirci neboli Detractors (skore 0—6) — jsou to nespokojeni zakaznici, jez v
ramci negativni publicity mohou poskodit i znacku a branit tak ristu
Vysledek hodnoceni NPS se ziska pomoci rozdilu pfiznived (Promoters) a kritikt
(Detractors). Pasivni uzivatelé ve vypoctu nehraji roli, metoda predpoklada, ze takové
osoby neskodi, ale ani nepomahaji. (Kozel, a kol., 2011, s. 246)
- = Vysledek NPS

Vysledem je Cislo na Skale od -100 (vSichni jsou odpurci) do 100 (vSichni jsou
pfiznivci). Vysledné hodnoty se mohou liSit s ohledem na jednotlivda odvétvi. Studie
spoleCnosti Satmetrix z roku 2021 naptiklad zjistila, ze primémé hodnoty se pohybuji
mezi -3 (poskytovatelé internetovych sluzeb) a 56 (obchodni domy a specializované
obchody). Znalost priméra NPS podle odvétvi pomaha pochopit, jak si vedou kli¢ovi
konkurenti na konkrétnim trhu, a poskytuje dal§i kontext tomu, co se povazuje za skore
,,dobré“ nebo , §patné“. (Satmetrix, 2020)

Na zéaklad€ globalniho standardu NPS lze obecné oznacit skore nad 0 za dobré,
skore nad 50 jako vynikajici, a vysledek nad 70 za S$pickovy. Jakékoli skore pod O
znamena, ze existuje vice odpurct nez pfiznivcu a obecné se povazuje za Spatné a indukuje
nutnost zmén. Je ovSem dulezité interpretovat ho v kontextu jednotlivého odvétvi — pokud
by byl pramér v oboru -10, vysledek -3 by najednou nevypadal Spatné€. (Kozel, a kol.,
2011, s. 247)

3.4 Provedeni testovani

3.4.1 Vybér testeru

Steve Krug tvrdi, ze az tak nezalezi na tom, koho jako uzivatele vybereme. Neni
tudiz potieba stravit spoustu Casu vybiranim uzivatell, ktefi budou podle naseho nazoru
pfesné odpovidat nasi cilové skupin€. Samoziejmé v pfipadé testovani Uzce
specializovaného produktu (naptiklad ucetni software) je tfeba vybrat uzivatele z cilové
skupiny, ktefi maji znalosti dané domény. (2010, s. 45)

Rubin a Chisnell v knize ,, Handbook of Usability Testing v rozporu s tvrzenim
vyse uvadéji, ze vybér reprezentativnich ucastnikll z cilové skupiny produktu je zasadnim
prvkem procesu testovani. Vysledky testl jsou platné pouze v pripadé€, ze lidé, ktefi se
G&astni, jsou typickymi uZivateli produktu. Utastnici by tedy mé&l odpovidat cilové

skuping — personé. (2008, s. 115-116)
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Ohledné poctu ucastnikd je tieba si odpovédét na nasledujici otazky:
e Jakou pozadujeme miru davéry ve vysledky
e Pocet dostupnych zdroju pro provedeni testu
e Dostupnost pozadovaného typu ucastnikt
e Doba trvani testu
Pokud se pokousime odhalit co nejvice problému s pouzitelnosti v co nejkratSim
Case, uvadi Rubin a Chisnell jako minimum 4-5 G¢astniku. (2008, s. 126)
Krug tvrdi, ze k hodnoceni s vystupem s kvalitativnimi daty staci tfi, maximalné
Ctyti uzivatelé. Hodnoceni se tfemi uzivateli totiz s nejvétsi pravdépodobnosti odhali skoro

vSechny podstatné problémy s pouzitelnosti. (2010, s. 47)

3.4.2 Casovani testovani

Ohledné Casovani panuje u profesionali v oboru pouzitelnosti shoda v tom, ze
testovat by se meélo zacit co nejdiive ve fazi vyvojového procesu, nikoli az ve chvili
hotového produktu (aplikace, webu) a to ztoho divodu, Ze oprava problému ve chvili
vyvoje je levnéjsi a rychlejsi. (Krug, 2010, s. 35)

V¢asnym testovanim se snazime o minimalizaci celkovych nakladi na vyvoj. Cena
opravy chyby roste v Case rostoucim tempem. Vyplati se tedy testovat jiz od prvnich
hrubych nacrtd, pres wireframe (draténé modely), grafické skladaCky stranky a fungujici
prototypy az po hotovy produkt. V prubéhu zivotniho cyklu se budou liSit pouzivané
metody 1 vybér uzivatelt. (Rubin a Chisnell, 2008, s. 27-28)

ment Q‘Il‘ﬁ%

Obrazek 7. Testovani v prubéhu zivotniho cyklu (Rubin, Chisnell, 2008)
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3.4.3 Scénar testovani

Pokud chceme sledoval lidi, jak se snazi pouzivat produkt, je tfeba jim zadat, co
maji provadeét, tedy vybrat ukoly k testovani — to, co chceme, aby ucastnici provadéli. Tyto
ukoly je tfeba nasledné rozepsat do scénaiti obsahujici detaily tykajici se toho, co museji
ucastnici znat, aby byli schopni tkol provést. Jak ptiklad Krug uvadi nasledujici:

o, Ukol — prihlaste se k doktorskému studiu na Masarykové univerzité

o Scéndr — Madte titul Mgr. a po spousté Casu straveného vyzkumem jste se
rozhodli vstoupit do doktorského programu na fakulté socidlnich studii
Masarykovy univerzity na katedre psychologie. Prihlaste se k prijimacimu
Fizeni do tohoto studijniho programu “

Scénat rozvadi ukol do vice detaild a poskytuje kontext. Muze obsahovat také
informace, které je tfeba znat, jako uzivatelské jméno a heslo. Scénafe pro ucastniky

testovani je dobré vytisknout. (Krug, 2010, s. 55-59)

3.4.4 Testovaci mistnost

Pro ucely testovani je tfeba potidit tichou a prostornou mistnost se stolem, dvéma
zidlemi — obvykle kancelar nebo konferen¢ni mistnost. Mistnost by mela byt vybavena
pocitaCem s pfistupem na internet, softwarem pro nahravani a sdileni obrazovky, i
v pfipadé notebooku se doporuCuje externi monitor, klavesnice, my§ a mikrofon.
Pozorovatelé sleduji a poslouchaji prabéh testovani v jiné mistnosti. Ta by méla byt
dostatecné daleko od mistnosti testovaci, aby nebyl slyset pfipadny rozhovor pozorovateld

a méla by byt vybavena projektorem a reproduktory. (Krug, 2010, s. 68-69)
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Obrazek 8. Testovaci mistnost (Rubin, Chisnell, 2008)

Testovaci laboratofe spolecnosti Microsoft jsou oproti obrazku vysSe rozSifeny
druhou mistnosti pro pozorovatele vyzkumu, ktera je od mistnosti pro ucastnika vyzkumu
oddélena poloprasvitnym sklem. Microsoft ma po celém svété vice nez 50 takovych
laboratofi, a na vyzkumech se zde podili vice nez 8000 lidi ro¢né. (Page, Johnston,

Rollison, 2009, s. 260)

3.4.5 Prubéh testovani

Samotny prabéh testovani je mozny shrnout do né€kolika boda (Krug, 2010, s. 72-
85)

e Priprava pfed testem — je nutné zkontrolovat testovaci mistnost, zapnout
pocitac, pripravit drobné obcCerstveni a napoje, a samoziejmé zkontrolovat
testovany produkt, nahravani pro pozorovatele

e Uvitani s uCastnikem testovani, predstaveni, souhlas s nahravanim, prostor
pro dotazy

e Samotné testovani na zaklade scénart

e Rozlouceni, podékovani za ucast

e Priprava na dalsi test
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3.4.6 Vyhodnoceni testovani

Pro kazdého tcastnika je provedeno vyhodnoceni na zakladé zdznamu obrazovky a
zvukového zdznamu. Do vyhodnoceni jsou také zafazeny poznatky moderatora ziskané
béhem testovani s kazdym subjektem. Vysledkem vyhodnoceni by mél byt seznam
nejzavazn€jSich probléma v pouzitelnosti, na které ucastnici testovani narazili pfi
pouzivani, ztoho jako podmnozina seznam problému, které budou opraveny do dalsiho

kola testovani pouzitelnosti. (Krug, 2010, s. 107)

34



4. Vlastni prace

4.1 Aplikace Moje CZU

Aplikace ,,Moje CZU* byla vydana v dubnu roku 2017, aby nahradila diiv&jsi, v té
dobé jiz nevyhovujici aplikaci, ktera vznikla v roce 2014 a nevyhovovala jak prostfedim

aplikace, tak implementovanymi funkcemi.

Prehled o Moje €zU @

\\\\\mmm/,/// :
T 20 320 TRANSAKCE ]
REPORTY ] PENEZENKA MENZA

1l
JUMBO: 78 CZK m l .

KONTAKTY FOOD POINT

\\\\\\mum///// : 3
240 220, TRANSAKCE ’
REPORTY ’

VAS NAZOR

Obrazek 9. Uzivatelské prosti-edi staré verze aplikace Moje CZU (CZU, 2014)

Aplikace je k dispozici pro operacni systém Android 4.0.3 a vys$i (Android Ice
Cream Sandwich — vydano 16. prosince 2011) a i0OS 8.2 a vyS$§i (vydan 9. brezna 2015).
Pivodné byla uvazovana i verze pro Windows Phone, ale zejména diky nizkému
zastoupeni tohoto operacniho systému mezi cilovou skupinu nakonec nebyla realizovana,
coz se ukazalo jako spravny krok — systém se neujal a jeho podpora byla postupné
spoleCnosti Microsoft ukon¢ena. Za vyvojem aplikace stroji firma SiteOne, s.r.o0, kterd ma
na starosti 1 nasledny rozvoj. Celkem bylo dle registru smluv od roku 2017 do roku 2020
fakturovano za 1 988 000 K¢ bez DPH a dale se plati mési¢ni pausal 16 500 K¢ bez DPH
za sluzby spravy mobilni aplikace.

Aplikace ma na Google Play (obchod s aplikacemi pro Android) hodnoceni 2,1

bodu z 5 moznych z celkem 114 hodnoceni pfi celkovém poctu stazeni piesahujicich 5000



(leden 2021). Posledni verze je 1.4 s posledni aktualizaci 13.¢ervna 2019. Na App Store
(obchod s aplikacemi pro i0S) je posledni verze 1.4.2. se stejnym poslednim datem
aktualizace. Hodnoceni na App Store dosahuje hodnoty 1,6 z5 pfi 62 hodnoceni.
Reference na strankach vyrobce aplikace, firmy Site One uvadi celkovy pocet instalaci
12 894 a 3987 aktivnich uzivateld.
Aplikace nabizi funkce:

e Zobrazeni rozvrhu — seznam prednasek, cviCeni, seminaiu

e Moje studium — pfihlasSovani a odhlasovani ze zkousek, zobrazeni indexu

e Jizdni fady — informace o spojeni na univerzitu

e Jidelnicky menzy a oblibenych mist v okoli

e Kontakty na zamé&stnance univerzity

e Seznam udalosti v akademickém roce

e Nastaveni SPZ pro prijezd na parkoviste

< Moje studium

Dvorak Richard
czu

i) Prehled

=] Rozvrh

& Moje studium

% Akce
() Menza

/) FoodPoint

) Jizdni Fady
% Penézenka

‘| Kontakty

E Akademicky rok

[ @] <

Obrazek 10. Uzivatelské prostiedi — menu (vlastni zpracovani)
Aplikace funguje 1 bez nutnosti pfipojeni k internetu, v tom piipadé zobrazuje data,

ktera ziskala pfi poslednim pfipojeni a pouziva push notifikace pro informovani o riznych
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udalostech. Vyvoj aplikace stale probiha, v planu je moznost zobrazeni detailnich
informaci o studiu, mapové podklady arealu CZU s moznosti navigace a privodce pro
zivotni situace studenta ¢i pedagoga.

Design aplikace pouziva zéasady material designu — néavrhového systému
spoleCnosti Google. Material design jasné definuje pravidla, jak ma co vypadat, jak se ma
chovat, jak interagovat. Diky témto pravidlim lze vytvafet aplikace, které vypadaji
vizualné podobné a chovaji se tak, jak jsou uzivatelé zvykli. Tyto pravidla napftiklad tikaji,
ze tlacitko pro otevieni menu je v levém hornim rohu, na stejné misté se zobrazuje tlacitko

zpét, vzhled tlacitek, kalendare, schémata barev a mnohé dalsi.

< Moje studium & Terminy zkousek

OBECNE E-INDEX  ZKOUSKY  FINANCE
Internetové technologie - client sid...
ZS 2020/2021

Provozné ekonomicka fakulta
Systémové inZzenyrstvi a informatika

Zapsany termin zkousky
14.01.2021 14:00

78 2020/2021

Diplomova prace 2 S
Zapocet: - | Vysledek: -

Gramatiky a jazyky - INFON3 komb. S

Zapocet: ano | Vysledek: vyborne

Internetové technologie - client side - INFON...

Zapocet: - | Vysledek: - >
Logistické systémy - INFON3v komb. 5
Zapocet: - | Vysledek: -

Stéatni zavéreéna zkouska S
Zapocet: - | Vysledek: -

Systémova integrace - INFON3 komb. S
Zapocet: ano | Vysledek: velmi dobfe

Rizeni IT projekt( - INFON3 komb. S
Zapoctet: - | Vysledek: -

I @) < " O <

Obrazek 11. Uzivatelské prostiedi — moje studium (vlastni zpracovani)

37



4.2 Pripadova studie

V prvni fazi byla provedena piipadovad studie k ziskani informaci o povédomi
o aplikaci ,Moje CZU“ mezi studenty, jak &asto aplikaci pouZivaji a k Gemu. Piipadova
studie probéhla mezi studenty ve skupinach na socialnich siti v pribéhu tnora 2021.
Celkem 481 respondenti zacalo s vypliiovanim a 395 jich proslo celym dotaznikem
(82,1 %). Pouze odpovédi téchto respondentd byli zahrnuty do vysledkd. Primérny Cas
vyplnéni byl 2 minuty a 44 sekund. Soucasti byly i otazky metod system usability scale a
net promoter score. Pfipadova studie byla realizovana pomoci typeform.com, a to zejména
pro piijemné, pln€ responzivni a snadno pouzitelné rozhrani pro vypliiovani i tvorbu a
moznost pokrocilejsi logiky (vétveni na zakladé odpovédi). Vzhledech k faktu, ze z 395
respondentt, ktefi prosli celym dotaznikem jich 319 (vice nez 80 %) pfistupovalo
z mobilniho telefonu nebo tabletu, povazuji prehledné uzivatelské rozhrani pro vyplnéni za

podstatné.

Dobry den, rad bych poprosil o

# ra

vyplnéni dotazniku ohledné pouzivani
mobiln{ aplikace "Moje CzU"

Dotaznik bude podkladem diplomove prace a

jeho vypineni Vam nezabere vice nez S minut.

stisknéte Enter &

Obrazek 12. Pripadova studie — avod dotazniku (vlastni zpracovani)

4.2.1 Vysledky pripadové studie
Znite mobilni aplikaci ,,Moje CZU“?

Prvni otdzkou bylo ziskéani informace o tom, zda dany respondent aplikaci zna. Dle

grafu €. 1 bylo zjisténo, ze 278 dotazanych uzivateld aplikaci zna, a dalsi odpovédi se tedy
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tykaji pouze jich. Uzivatelé, kteti aplikaci neznaji byli odkazani na zavéreéné podékovani

za vyplnéni dotazniku.

T0.4% 278 odpovedi

259.6% 117 odpovédi

Graf 1. Znite aplikaci Moje CZU (vlastni zpracovani)

Jak casto aplikaci pouzivate?

Nasledovala otazka na Cetnost pouzivani aplikace. Jak je patrné z grafu €. 2, nejvice
dotazanych odpovédélo, ze aplikaci pouze znaji, ale nepouzivaji (43 %). Uzivatelé, kteri
aplikaci pouzivaji, to vtémer 20 % Ccini jen parkrat za studium. Pouze 2,5 % uzivatelt

aplikaci pouziva denng.

2= | ipikednepsutham 120 odpored
19.4% 54 odpovédi
14,0% a semestr 39 odpovédi
12.2% Za mésic 34 odpovédi
8,6% rat do tydne 24 odpovédi
2,5% I Denné T odpovédi

Graf 2. Jak casto aplikaci pouzivate (vlastni zpracovani)

Uzivatelé — 120 respondentd, ktefi aplikaci nepouzivaji, byli nasledné dotazani na
divod a poté pro né dotaznik skon¢il. NejCastéjsSim uvadénym diavodem bylo, ze aplikace
nefunguje (71 dotazovanych), pfipadn€ ji nepotiebuji a nevidi divod pro instalaci (19
dotazovanych). Neéktefi dotazovani jako divod oznalili aktualni situace vzhledem ke

koronaviru a distancni vyuce.



Pouzivate verzi pro:

Pro celkem 158 respondenti dotaznik pokracoval otazkou, kterou verzi aplikace

pouzivaji, zda pro Android (63,3 %) €1 10S (36,7 %).

EBrE% _ 1m Odpﬂl"lédi

36,7% 58 odpovédi

Graf 3. Pouzivate verzi pro (vlastni zpracovani)
K jakému ucelu aplikaci nejcastéji pouzivate?

Nasledujici otazkou byly identifikovany zakladni uzivatelské scénafe a Cetnost
jejich pouziti mezi respondenty. Uzivatelé nejCastéji pouzivaji nahled na jidelnic¢ek jidel
v menze, stav penézenky a zobrazeni rozvrhu. Cetnost dalgich odpovédi je zobrazena
v grafu €. 4.

UZivatelé, ktefi oznacili jako divod ,,jiny* nasledné vypsali nasledujici odpovedi: K

nicemu, protoze mi nefunguje, Kouknout, jestli to funguje :D, Aplikace mi nefunguje

sprdvne.

47.5% 75 odpovédi
47.5% 75 odpovedi
44,9% 71 odpovédi
15.0% 30 odpovédi
16,5% 26 odpovédi
8.9% atovani a odhlasovani na zkousky 14 odpovédi
57% astaveni RZ 9 odpovedi
4,4% ontakty T odpovédi
1,9% I jiny 3 odpovédi

Graf 4. K jakému ucelu aplikaci pouzivate (vlastni zpracovani)



Napada Vas funkce, kterou aplikace postrada?

Nasledné bylo zji§tovano, zda respondenty napada funkce, kterou aplikace
postrada. VétSina uzivatelt by zadnou funkci nepifidavala. Z navrhi funkci na pfidani byli
nejCastéj$i opét zminovany problémy s funkCnosti (17 respondentli), mezi dal§i navrhy
patfila napiiklad mapa fakulty (3 respondenti), pfizptisobeni pro studenty kombinované
formy (udajna nefunkcénost rozvrhu — 2 respondenti), e-index (ktery v aplikaci jiz je),
informace o vice restauraci v aredlu, lepsi prace s kalendafem — upozornéni na hodinu,

moznost si do né&j cokoliv pridat ¢i pfesunout a ubrat.

21,7% 34 odpovédi

78.3% 123 odpovédi

Graf S. Napada Vas funkce, kterou aplikace postrada (vlastni zpracovani)

Informace o respondentech:

Zavér ptipadové studie byl vénovan otdzkdm na informace o dotazovanych.

Pohlavi:
Egrg% _ 249 GdPOVédi
3 Erg% _ ‘ 43 GdPOVédi
0,5% ling 2 odpovédi

Graf 6. Pohlavi (vlastni zpracovani)
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Typ studia:

33.5%

15.5% -ké 61 odpovédi

1,0%

Doktorandsks 4 odpovédi

0,0% Vyucujici 0 odpovédi

Graf 7. Typ studia (vlastni zpracovani)
Rozdéleni neodpovidd procentualnimu rozdéleni pro studenty, které v roce 2018
bylo nasledujici — 63 % bakalafskych studentt, 33 % magisterskych studenti a 4 %
doktorandi. (CZU, 2018) Bohuzel se nepovedlo oslovit zadného z vyudujicich.

Forma studia:

SErg% _dPOVédi’
12,9% .cs'-.fanei forma 51 odpovédi

0.8% | CeleZivotni vzdélavani 3 odpovédi

Graf 8. Forma studia (vlastni zpracovani)
Nejvice respondenti se podafilo ziskat mezi studenty prezencni formy, podil piili§
neodpovida podilu studentd v kombinované formé studia z celku studentd CZU, ktery

osciluje od roku 2013 v rozmezi 29,3 % — 28,5 %. (CZU, 2018)
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Fakulta:

45,3% vych a piirodnich zdrojd 178 odpovedi
31,3% 3 fakulta 123 odpovédi
10.4% icka fakulta 41 odpovédi
5,3% 'kufta lesnicka a dfevarska 21 odpovédi
4,6% Iakufta Zivotniho prostiedi 18 odpovedi
1,5% I Fakulta tropického zemédélstvi 6 odpovédi
1,5% I Institut vzdélavani a poradenstvi 6 odpovédi

Graf 9. Fakulta (vlastni zpracovani)
V odpovédich jsou tedy pokryty vSechny fakulty univerzity, pfestoze zastoupeni
nékterych neni velké. Nejvice odpovédi se podafilo ziskat od studentd fakulty

agrobiologie, potravinovych a pfirodnich zdroji a na provozné ekonomické fakulté.

43



4.1 Net promoter score

Jednou z otazek dotaznikového Setfeni byla otazka ,,Jak je pravdépodobné, Ze byste
doporucili aplikaci priteli nebo kolegovi? “ pro méteni zakaznické zkuSenosti metodou net
promoter score. Cetnost odpovédi na skale 0 (urdité nedoporudim) az 10 (urditd

doporuc¢im) je zobrazena na grafu ¢. 10.

8.2% 5.7% 7.6% 18.4% 89% 17.7% 11.4% 6.3% 10.8% 1.9% 3.2%

Graf 10. Net promoter score (vlastni zpracovani)
V této metodé jsou respondenti rozdéleni do tii skupin — kritici (hodnoceni 0-6),
pasivni (hodnoceni 7 a 8) a promotéti (hodnoceni 9 a 10).
o Kiitici — 123 (77,84 %)
e Pasivni —27 (17,09 %)
e Promotéii — 8 (5,07 %)

Vysledné skore se poté ziska podilem % promotéra - % kritikt, v tomto pfipadé
5,07 - 77,84 = -72,77. Hodnota je negativni, produkt ma vice kritikli nez promotéru, a to
pomérné vyrazn€. Je ovSem naroCné interpretovat vysledek bez znalosti vysledku
konkurence — v tomto pripadé spiSe hodnot, kterych dosahuji aplikace jinych vysokych
Skol. Negativni hodnota NPS je znamkou, ze respondenti nejsou spokojeni s aplikaci jako

celkem.
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4.2 System usability scale

Dalsi soucasti dotaznikového Setfeni byly otazky metody pro zhodnoceni
pouzitelnosti system usability scale. V ramci této metody bylo respondentim poloZeno
nasledujici 10 otazek, pficemz u kazdé znich meli respondenti vybrat, jak s danym
tvrzenim souhlasi, a to na Skale od 1 (absolutni nesouhlas) do 5 (absolutni souhlas):

e Rad bych systém pouzival opakované

e Systém je zbyteCné slozity

e Systém se snadno pouziva

e Potieboval bych pomoc ¢lovéka z technické podpory, abych mohl systém pouzivat
e Ruzné funkce systému jsou do néj dobie zaclenény

e Systém je prili§ nekonzistentni

e Rekl bych, Ze vétsina lidi se se systémem nau¢i pracovat velmi rychle

e Systém je prili$ tézkopadny

e Pfi préci se systémem se citim jisté

e Musel jsem se hodné naucit, nez jsem se systémem dokazal pracovat

U kazdé liché otazky se nasledné odecte jednicka od hodnoty odpovédi, u sudych se
hodnota odpoveédi odecte od Cisla pét. Po tomto kroku ziskame stupnici od 0 do 4, piicemz
4 jsou nejpozitivn€jsi. Hodnoty se sectou (ziskané Cislo je v rozmezi 0 az 40) a vynasobi
Cislem 2,5. Vysledna hodnota tedy bude v rozsahu 0 az 100. Hodnotu nelze interpretovat
jako procentualni hodnoceni, ale bodové, pficemz plati, ze hodnoty pod 68 je nutné brat
jako impulz ke zlepSeni produktu a identifkuji problémy s pouzitelnosti. Kompletni

vysledky metody véetné vypoctu hodnoty SUS viz ptiloha 1.

Tabulka 2. Vysledek znamkovani SUS (vlastni zpracovani)

SUS score Znamka Pocet
respondenti
Vice nez 80,3 A 28 18 %
Mezi 68 a 80,3 B 33 21 %
68 C 10 6 %
Mezi 51 a 67 D 57 36 %
Méné nez 51 E 30 19 %
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Z vysledku v tabulce €. 2 je patrné, ze 55 % dotazanych uzivateld ma pifi uzivani
aplikace problémy s pouzitelnosti. SUS neni diagnosticky, nedokaze urcit konkrétni chyby,
které aplikace v pouzitelnosti ma, mize pouze zjistit pouzitelnost systému jako celku.
Vysledky, podobné jako u net promoter score, by bylo vhodné porovnat s aplikacemi
jinych vysokych skol, nicméné lze konstatovat, ze problémy s pouzitelnosti aplikace

existuji a je nutné pouzitelnost aplikace dale zkoumat.

4.3 Uzivatelské testovani

Na zakladé net promoter score a systém usability scale, byly zji§tény nedostatky
v pouzitelnosti aplikace. Tyto metody ovSem nedokdzi uréit konkrétni chyby, které
aplikace ma, pouze poukazat na jejich existenci. Pro zjisténi konkrétnich problému

s pouzitelnosti byla pouzita metoda uzivatelského testovani.

4.3.1 Priprava testovani
Vybér ucastniku

Cilovou skupinou pro aplikaci Moje CZU jsou studenti Ceské zemd&dglské
univerzity. Dle Rubina a Chisnelle je minimum testovat 4-5 uzivateli, Krug tvrdi, ze pro
hodnoceni staci tfi, maximalné ¢tyfi. Pro uzivatelské testovani byli nakonec ve shodé se
vSemi vySe jmenovanymi vybrani 4 uzivatelé.

Vybrané persony:

Uzivatel 1: Lucie, zena, vék 20 let, studentka zavérecného rocniku stfedni §koly,
piihlagena na CZU k bakalafskému studiu na provozné ekonomické fakulté, obor Provoz a
ekonomika. Zakladni uroveni pouzivani pocitate a internetu. Bez zkuSenosti s aplikaci
Moje CZU.

Uzivatel 2: Petr, muz, vék 24, student prvniho ro¢niku navazujiciho magisterského
studia na CZU, provozné ekonomicka fakulta, obor Informatika, denni studium. Aplikaci
Moje CZU zna, ale nepouziva.

Uzivatel 3: Anna, Zena, vék 22, student druhého ro¢niku bakalarského studia na
CZU, provozné ekonomicka fakulta, obor Podnikani a administrativa, denni studium.

Aplikaci Moje CZU nezna.
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Uzivatel 4: Tomas, muz, vék 22, student druhého ro¢niku bakalaiského studia na
CzU, provozné ekonomicka fakulta, obor Informatika, kombinované studium. Aplikaci

Moje CZU zna, ale nepouziva.

Casovani testovani

Casovani testovani pouzitelnosti aplikace nebylo mozné ovlivnit, a tak probéhlo az

ve chvili hotového produktu.

Scénar testovani

Cely proces testovani by se dal rozdélit do ti zakladnich fazi, a to
1. Uvodni fe¢
2. Ukoly testovani
3. Ukonceni testll
Uvodni Feé
. Dobry den, jmenuji se Richard Dvordik a rad bych Vas wvital na ndsledujicim
testovani aplikace Moje CZU. Rad bych zdiiraznil, Ze tikolem je otestovat aplikaci, nikoli Vas,
neni tedy mozné v prubéhu testu cokoli udelat Spatné. Rad bych vedél, co si v priubéhu testu
myslite, nebojte se prosim komentovat cokoli, co Vas napadne, nejsem autorem aplikace,
nemuzete mé tedy urazit. Rad bych odhalil silné i slabé stranky aplikace, abychom ji mohli
vylepsit. Pokud Vas napadne jakakoli otazka, nebojte se zeptat, ale mozna Vam na ni nebudu
moci odpovedet ihned, ale az po skonceni testi. Cely test nezabere vice nez hodinu a s Vasim
dovolenim bude nahravan. Pravdépodobné bych nestihl zapisovat vSechny detaily z testu,

nahravka bude pouZita pouze pro vyhodnoceni testu a nebude dale Sirena. Mate néjaké otazky,

nez zacneme?

Ukoly testovani
Scénare testovani vychazi ze scénaiu, které byly identifikovany ptipadovou studii.
Ukol 1: Zobrazeni jidelnitku
Scénaf: Jste studentem CZU a chcete se podivat, co nabizi menza dnes v ob&dovém

menu. Vybér v menze Vam nevyhovuje, chcete se podivat, na jiné moznosti stravovani

v arealu skoly.
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Ukol 2: Zobrazeni stavu penézenky

Scénaf: Jste studentem CZU a cheete se podivat, jaky je stav uétu na karté

Ukol 3: Zobrazeni rozvrhu

Scénai: Jste studentem CZU a chcete zobrazit rozvrh na dany tyden.

Ukol 4: Zobrazeni indexu

Scénat: Po absolvovani zkousky chcete zkontrolovat jeji zapsani do e-indexu.

Ukol 5: Zobrazeni jizdnich tadt
Scénat: Jste v arealu CZU a cheete vyuzit MHD k dopravé domd.

Ukol 6: Nastaveni registracni znacky
Scénat: Chcete pro dopravu do skoly vyuzit vlastni automobil. Pro vjezd do arealu

a vyuziti moznosti parkovani je tfeba nastavit RZ pro automatické vpusteéni

Ukongéeni testu

V ramci ukonCeni testi probéhlo zodpovézeni pfipadnych otazek a byla vznesena
74dost o nazor na aplikaci i mimo dané scénafe testovani. Ugastnikim byl dan prostor, aby
vyjadrili vSe, co je napadlo a pfipadné doplnili cely prabéh testu. Poté probehlo ukonceni
nahravani a ulozeni nahravky, podékovani a rozlouceni se s u€astnikem. Pozorovatelem

byly doplnény poznamky o prob&hlém sezeni a pfipravena mistnost pro dal§iho ucastnika.

Testovaci mistnost

Pro tucely testovani byla zvolena konferenni mistnost s kamerou umisténou na
stativu tak, aby snimala obrazovku mobilniho telefonu. Dalsi kamera snimala tvar
ucastnika testu. Zvuk z pribéhu testovani byl nahravan mikrofonem. Misto v Cele naproti
televizoru je urCené pro testujiciho, a to z divodu vyuziti kamery nad obrazovkou pro
snimani tvare. Po jeho levici je misto pro pozorovatele. Zbyla dvé mista po pravici
ucastnika nejsou vyuzita. Na stole se nachazi Cerna podlozka, na kterou je zaméfena druha
kamera umisténa na stativu. UGastnici byli pozadani, aby telefon béhem testu méli pravé
nad touto podlozkou pro ziskani zdznamu o pohybu uzivatele v aplikaci. Mikrofon je
umistén v trojnozce uprostied stolu, ktera dale slouzi k ovladani hovort v zasedaci
mistnosti. Déale se na stole nachazi drobné obcerstveni pro ucastnika testovani, seznam

s ukoly (Ize vyuzit 1 pro poznamky ucastnika) a papiry na poznamky pro pozorovatele.
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Obrazek 13. Testovaci mistnost (vlastni zpracovani)

Pouzité zarizeni

Pro tucel testu byla aplikace nainstalovana na zafizeni Samsung Galaxy S 10+
s operacnim systémem Android. Pfi vybéru ucastniki byli vybrani jen ti, ktefi dany
operaCni systém pouzivaji, aby se predeslo zkresleni vysledkt testd kvuli neznalosti

prostfedi operacniho systému.

Pilotni testovani

Pilotni testovani prob&hlo s jednim ze stavajicich studenti mimo vybrané osoby
vySe. Po vyhodnoceni byly nepatrné upraveny scénafe a odstranény nedostatky. Jednalo se
napt. o doplnéni scénafe 1 o zobrazeni dalSich moznosti stravovani v arealu, doplnéni
informace o tydnu, pro ktery si chceme zobrazit rozvrh. Na stil pred acastnika testovani
byla také doplnéna podlozka, na kterou sméfuje kamera na stativu, a dalsi ucastnici byli
pozadani, aby telefon po dobu testovani umistili pravé nad tuto podlozku pro ziskani

kvalitné&j§i nahravky.
4.3.2 Prubéh testovani

Do konferencni mistnosti byli zvani jednotlivi G€astnici testu oddélené tak, aby po
ukonceni predchoziho testu byl ¢as na pfipravu mistnosti a pozorovatele. Kazdy ucastnik
byl pfivitan Gvodni feci, po schvaleni nahrani testovani bylo zapnuto nahravani z obou

kamer.
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Ukoly ucastnici obdrzeli vyti§téné na papiru, kviili zmenseni zatéze kladené na
pamét’ ucastnika. V prubéhu testu si mohl kdykoli ovéfit zadani. Po splnéni vSech ukolu
byl dan prostor pro dotazy a naslednou diskusi.

Cely scénaf byl koncipovan tak, aby jeho dokonceni (vCetné nasledného rozhovoru)
netrvalo vice nez hodinu. Tento pfedpoklad byl splnén, délka testu byla pfiblizné tficet

minut. Po ukonc¢eni rozhovoru obdrzel kazdy ucastnik slibenou odménu.

4.3.3 Vyhodnoceni testovani

Pro kazdého zucastniki bylo provedeno vyhodnoceni na zaklad€é zaznamu
z nahravek spolu s vytvofenymi pozndmkami. Kazdy ucastnik vzdy zminil, kdy zacina
s danym ukolem, pro jednodussi analyzu zaznaml. Do vyhodnoceni byly zahrnuty i
poznamky z diskuse po ukonceni vSech tikolu.

Prvni sezeni se subjektem 2 bohuzel postihla nefunkénost aplikace, kdy po zadani

pfihlaSovaciho jména a hesla aplikace oznamila chybu viz obrazek 14.

Na serveru je néco $patné. Nepodafilo se
zpracovat potiebna data.

/4
o’;/
s  MOJE

s CZU

(8D xkosvan2

PRIHLASIT SE

Obrazek 14. Prihlasovaci obrazovka s chybou (vlastni zpracovani)
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Prihlaseni do samotného informacniho systému na portale is.czu.cz pfitom v té
dobé bylo funkéni a nebyl hlasen zadny planovany vypadek. Aplikaci se bohuzel
nepodafilo zprovoznit ani preinstalovanim a testovani s timto subjektem tedy muselo byt
predcasné ukonceno. Zbyla sezeni byla nastésti naplanovana na jiné dny, kdy byla aplikace
funk¢ni. Béhem pokusu s piihlasenim byla objevena neodchycena vyjimka, ktera se
zobrazi pifi zmén€ sit€¢ pifi  probihajicim pokusu o piihldSeni. Zobrazi se
java.net.SocketFException:Software caused connection abort“ viz obrazek 15.

Vyjimka by spravné méla byt odchycena, aby se zobrazila uzivatelsky privétive)si
hlaska v jazyce uzivatele (v tomto piipade patrné€ ,,Spojeni bylo preruSeno, prihlaste se
prosim znovu ‘). Uzivatel sice védél, co hlaska znamend (kdyz preSel prvni Cast
Java.net.SocketFException) ale sam podotkl, Zze to na né€ nezanechalo dobry dojem. Také
ovéril, ze aplikace nenabizi zadnou moznost, jak chybu reportovat, aby se nékdo mohl

vénovat oprave.

% java.net.SocketException: Software caused
connection abort

V4
{5 _ MOJE

AL

(D xkosv302

PRIHLASIT SE

Obrazek 15. Neodchycena vyjimka (vlastni zpracovani)
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Ukol 1: Zobrazeni jidelni¢ku

Uzivatelka 1 postupovala po pfihlaeni pomoci tlacitka pro otevieni menu v pravém
hornim horu a dale pomoci tlacitka ,,Menza.“ Prosla si nabizena jidla s pomoci menu
presla na FoodPoint. Pfi vybéru zjednotlivych moznosti food pointu poznamenala, ze u
téch, kde se nic nezobrazuje neni jasné, jestli se jen nestahly data, nebo nejsou k dispozici,
ptipadné je zavieno. Po vybéru jednoho zjidel v , HodnéDobréJidlo — FAPPZ* pomoci
klikani na nazev FoodPointu zkousSela oteviit navigaci k danému mistu. Misto toho si jidlo
pridala do oblibenych. Poznamenala, ze ma sice vybrano, ale nyni by se hodilo otevieni
mapy arealu s vyznaCenym mistem, pfipadné pfesmérovani do aplikace map.

Uzivatelka 3 postupovala stejn€, vzhledem k orientaci v arealu skoly ji nemoznost
navigace nenapadla.

Uzivatel 4 po ptichodu na kartu Menza nejprve pii pokusu o zménu data zkusil
pouzit gesto piejeti zjedné strany obrazovky na druhou, které ovSem neni
implementovano. Az poté pouzil Sipky v horni ¢asti obrazovky vedle dne. Po pfechodu na
FoodPoint, kde zménu dnt provedl jiz ové€fenym zpusobem. Poté prohlasil ukol za
dokonceny. Byl nemile pfekvapen, ze aplikace ani vjednom piipad€ nenabizi vybér
vikendovych dni. Bohuzel nebylo mozné ovéfit, zda je tento problém feSen v prubéhu
semestru, kdy v nékteré vikendy na fakulté¢ probiha vyuka a nékteré z FoodPointi maji

otevieno.

Ukol 2: Zobrazeni stavu penézenky

Zde postupovaly vSechny subjekty ve shod€, a z menu oteviely kartu penézenka,
ktera zobrazuje zastatky. VSechny subjekty se téz zarazily nad rozdélenim uctu na dva, kdy
ve spodni &asti obrazovky je ,,JUMBO“ udet a v horni &asti ,,VASE KARTA.“ Aplikace
nijak nevysvétluje rozdéleni téchto uctl, coz vsichni ovéfili poklepanim na nazev uctu.
Subjekt 4 poté pro opusténi obrazovky chtél pouzit kiizek v levém hornim rohu, ktery
ovSem slouzi pro blokaci karty. Poznamenal, ze zde tuto moznost rozhodné neocekaval, a
vice by mu vyhovovalo tlacitko s popisem. Zbylé subjekty pouzily standartniho tlacitka
zpet.
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Ukol 3: Zobrazeni rozvrhu

Zde vsechny subjekty po pfechodu z menu na rozvrh nepochopili pfechazeni mezi
jednotlivymi variantami zobrazeni rozvrhu (denni, tydenni, mési¢ni). Subjekty po otevieni
dostaly rozvrh pro aktuéalni den. Uzivatelka 3 piesla v sekci mésicni na duben, a nasledné
klikla na jeden ze dni. Tato moznost pro pifechod na den bohuzel neni dostupna. Ptesla
tedy na zobrazeni tydenni, kde je opét zobrazen aktualné probihajici tyden.

Uzivatelka 1 méla podobné potize, rozvrh se ji ale jesté nezobrazuje a v minulosti
zadny neméla.

Uzivatel 4 mél stejné potize, které vygradovaly tim, ze pro kombinovanou formu
aplikace opét nepocita s vikendy a pro tyto dny tedy rozvrh nelze zobrazit. Podotkl ale, ze 1

pro patky, kdy mél prednasky je aplikace nezobrazuje.

Ukol 4: Zobrazeni indexu

Zde vSechny subjekty pouzily v menu spravné moznost ,,Moje studium* a nasledné
kartu ,E-Index.“ Krom uzivatelky 1, kterd neméla zapsany zadny vysledek zkousky presly

na detail daného predmétu.

Ukol 5: Zobrazeni jizdnich ¥ada

Uzivatelky 1 a 3 po otevieni karty Jizdni fddy pomoci menu ihned schvalily
aplikaci opravnéni poloha naporad, i kdyz vSechny poté v zavérecné debaté potvrdily, ze
nevi pro€ a ze jsou tak jen zvyklé Cinit automaticky. Ob¢ uzivatelky pak byly prekvapené,
prestoze testovani probihalo na Stodualkach, v aplikaci byly jen spoje na trase Dejvicka -
Zemeédélska univerzita, pripadné zpét. Uzivatelka 1 se poté ptala, jestli neni moznost
nastaveni alesponi adresy domova pro hledani trasy, kdyz uz aplikace nevyuzije znalost
aktualni polohy pro nalezeni nejblizsi zastavky. Poznamenala, ze pro vyhledavani spoji by
pravdépodobné pouzila jinou aplikace, kde muze nastavit cil, pfipadné pocatek trasy.

Uzivatelka 2 dale podotkla, ze ne vzdy cestovala az na/ze zastavky Zemeédélska
univerzita, ale obCas, z