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Anotace

Bakalarska prace se zabyva metodou eye tracking urc¢enou pro sledovani pohybt oci
na obrazovce. Zamérenim teoretické c¢asti prace je popis fungovani lidského zraku,
zakladi fyziologie oka, zplisoby méreni pohybii oka, eye trackingem a jeho historii.
Priblizuje také moZnosti eye trackingovych zarizeni a jejich rtizné formy. Dale
predstavuje jednotlivé dostupné metriky a moZnosti vizualizace dat ziskanych
méfenim pohybu oci. Také se zabyvd hardwarovym a softwarovym vybavenim

vyuZitym pro eye tracking.

V praktické ¢asti byl proveden vyzkum a nasledna analyza prvki webovych stranek,
predem vybranych pomoci poloZenych otdzek. Pro ucely vyzkumu byl pouZit
pristroj pro sledovani pohybu oci Tobii Pro X2-60 a software iMotions pro zisk a

generaci dat.

Annotation

Title: Eye tracking in marketing

This bachelor thesis deals with eye tracking method designed for monitoring
eye movements on a screen. The theoretical part of this thesis is focused on
description of the functioning of human vision, basics of eye physiology, methods of
measuring eye movements, eye tracking itself, and its history. It also presents
various available metrics and options for visualizing data obtained during
measuring eye movements. It also describes hardware and software used for eye

tracking.

The practical part of this thesis describes the research and the subsequent
analysis of the elements of webpages that were pre-selected on the basis of
previously asked questions. For the research purposes the Tobii Pro X2-60 eye

camera and iMotions software for data collection and representation were used.
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1 Uvod

Bakalarska prace se zabyva metodou pozorovani pohybu o¢i na monitoru a
naslednou analyzou na zakladé ziskanych dat. Historicky byla tato metoda
vyuZivana piredev$im v oblasti pedagogického a medicinského vyzkumu. Clovék si
totiz ani neuvédomuje, kam a jaky zplisobem se diva, proto tato metoda pomaha
s pochopenim chovani lidského zraku. V poslednich tfech dekadach zacala byt, diky
vyvoji v technologiich a ve vypocetnim vykonu, tato metoda dostupna pro potieby
marketingového vyzkumu. Mtzeme pomoci ni efektivné a presné zjistit a pochopit,
jakym zptisobem lidé prohliZeji vybrany obsah, at uz jde o webovou stranku ¢i

reklamni material.

Zatizeni pro eye tracking nemusi byt nutné pouze pripevnéno k monitoru, pro
sledovani pohybti oCi pri volném pohybu clovéka je vytvorena i varianta ve formé
bryli, kterou je moZno dokonce integrovat do VR headsetu. Pro potfeby vyzkumu
prostredi je moZné vyuzit této Upravy. Vyhodou vyuziti virtudlniho prostredi je
moznost snadné zmény a zkoumani vice stimulli bez nutnosti fyzické zmény

okolniho prostredi respondenta.

Tato metoda ma potencial stat se nedilnou soucasti procesu tvorby v oblasti
marketingu Diky analyze téchto ocnich pohybl ziskaji marketingovi odbornici
kvalitni zpétnou vazbu, pomoci které mohou zareagovat a zménit vzhled, pozici ¢i
zpusob vyuziti prvki webové stranky nebo vzhled reklamy. A pravé diky nositelné
eye trackingové technologii je jiZ moZné zkoumat dopady a pri¢iny reklamy a

designu piim ov redlném prostiedi.

V bakalarské praci je cilem vyuZzit ziskanych védomosti a demonstrovat
zdkladni mozZnosti této technologie pro potireby marketingu na webovych

strankach.



2 Cil prace

Cilem této bakalarské prace je seznameni C¢tenare s moZnosti vyuZiti
technologie sledovani pohybu o¢i a predstavit data ziskanych v marketingovém

vyzkumu.

s w7

V teoretické Casti je ukolem obezndmit ctenare s fungovanim zrakového
organu, fungovanim zakladnich technik pro zdznam pohybu oka, historii eye
trackingu, obecnymi informacemi o této metodé, mozZnostmi vyuZiti méreni oCnich

pohybi, vizualizaci a ndslednym zpracovanim ziskanych dat.

V praktické casti je cilem zodpovédét poloZené otazky ohledné webové stranky
zamérené na marketingovou propagaci kariérnich moZnosti firmy. Ke ziskani dat
bude vyuZit eye tracker Tobii Pro X20-60 a softwarové reSeni od firmy iMotions.
Cilem této prace je vyuzit ziskana data pro potvrzeni funkcnosti jednotlivych prvki
marketingovych webovych stranek na zakladé ziskanych dat. Pomoci analyzy téchto
dat reprezentovanych pomoci eye trackingovych metrik a vizualizaci bude moZné
urcit kam a jak dlouho se uzivatelé na vybrané strance divaji. Celkovym cilem je
dodani zpétné vazby pro tviirce webové propagace a demonstrovani moznosti

vyuziti metody sledovani o¢i v marketingu.
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3 Fyziologie oka a videni

Pro kazdého clovéka jsou nejdulezitéjSim nastrojem, jak vnimat své okoli,
smyslové organy. Mezi né se radi vSechny receptory pro povrchovou, dotykovou a
rozliSovaci citlivost, tlak, vibrace, bolest, chlad a teplo. Nejvice se spoléhame na
specialni smyslové organy - organy ¢ichu, chuti, zraku, sluchu a rovnovahy. (Cihak,

2016)

Nejdominantnéjsim z téchto organii je zrak, protoze vice nez 70 % smyslovych
receptorti ¢lovéka je pravé v oku. Zpracovani podnétii prijimanych pomoci zraku se
podili ptiblizné 1 milion neuronii jeSté pied dosazenim primarni zrakové kiry, to je
vice nez 30x oproti sluchovému organu. A na zpracovani podmeétt prijatych pomoci

zrakového tstroji se podili az 60% energie mozkové kiiry. (Sikl, 2012)

3.1 Oc¢ni koule

O¢ni bulbus ma témér tvar koule, tvorena zadni ¢asti, kterd je méné zakiiven3,
jejiz povrch tvori bélima, o poloméru zakriveni 11 - 12 mm a predni ¢ast, ktera je
vice zaktivend, o poloméru 7 - 8 mm, kterou tvori rohovka. O¢ni koule ma
predozadni primér 24,3 - 26 mm, nejcastéji 25 mm; vertikdlni a transversalni

priméry jsou mensi, a to 23,6 a 23,7 mm. (Cihak, 2016)

_— bélima
- cevnatka

Spojivka -

2 3 — Sitnice
fasnate 1élisko

duhovka —— sklivec
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rohovka
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predni o¢ni komora =~~~

zadni oéni komora =~

Obrazek 1: Model oka (zdroj: Novotny I. - Biologie clovéka, 2003)
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3.2 Fyziologie oc¢nich pohybli

Zakladni polohou oka je, kdyZ pri vzpiimené poloze hlavy sméruje primo
vpred. Fixatni osou oka rozumime spojnici centra otaCeni s bodem, na ktery se oko
diva. Pohyby oka sméruji do stran (addukce), nahoru (elevace) a dolii(deprese).
Pomoci pohybii okolo horizontalni osy prochazejici centrem otaceni oka ziskavame
sekundarni polohu oka. Pfi spojeni pohybti nahoru a doli v kombinaci s pohybem
do stran je polohou tercialni. Vertikalni pohyb oka zajistuji Ctyii okohybné svaly,
pro pohyb horizontalni sta¢i dva primé svaly. VSechny svaly zaroven zajiSt' uji pohyb
okolo predozadni osy a jejich napétim dochazi k ostreni na vzdaleny bod. VeSkeré

pohyby oka jsou symetrické. (Synek, Skorkovska, 2014)

Obrazek 2: Zakladni postaveni o¢i (Zdroj: Synek, Skorkovska, 2014)

3.2.1 Fixace

Béhem fixace nedochdazi k Gplnému zastaveni oka, ale dochazi k drobnym
pohyblim (mikrosakddy), pomalému Kklouzdni oc¢nich os a tresu oci. (Synek,

Skorkovska, 2014)

Nejde tedy o pohyb, ale v podstaté o schopnost udrzet fixacni osu oka zaméienou na
dany bod. Béhem fixace dochazi kvykonavani trech typi pohybt, které
zajisSt'uji potlaceni efektu saturace receptorii na sitnici, jeZ by vedlo ke slabnuti

vnimani. Clovék si téchto pohybti neni védom. (Popelka, 2015)

3.2.2 Sakady

Pro prohliZeni zorného pole a k vétSim fixacim vyuziva zrak tzv. sakad -
konjugovanych volnych oc¢nich pohybt. Jejich dileZitou vlastnosti je jejich
naprogramovany charakter, kdy za sebou nasleduji s odstupem 150 ms. Rychlost
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pohybu odpovida draze, pri delSi vzdalenosti je pohyb rychlejsi.
(Synek, Skorkovska, 2014)

Sakady jsou nejrychlejSim pohybem v lidském téle. Rotac¢ni rychlost velkych sakad
dosahuje az 500°/s. Po dobu trvani sakddy nevnima lidsky mozek témér Zadné
vizualni vjemy. To je zplisobeno nejen rozmazanim vnimaného obrazu, ale také

sakadickym potlacenim, coZ je nervovy proces. (Popelka. 2015)

3.2.3 Sledovaci pohyby

Sledovaci pohyby se vyskytuji pouze pokud se vzorném poli pohybuje
predmét, a nejsou ovladatelné vili. Jestlize se predmét pohybuje rychlosti mensi
nez 25 - 30. s, sleduje oko piresné pohyb predmeétu. Pocatek sledovacich pohybi je
opozdén o 125 ms. Vyrovnani opoZdéného za pohybujicim se predmétem je

zajiSténo pomoci korek¢nich sakad. (Synek, Skorkovska, 2014)

3.3 Zorné pole

Zornym polem oznacujeme oblast, kterou prehlédneme pfri fixaci v primarni
okolo 90°, nahorte i dole je zpravidla kolem 60° a v posledni orientaci, tedy nazalné
se lisi predevsim dle vysky nosniho hitbetu a ¢ini 50°. Rozsah zorného pole zjistime
pomoci perimetrie monokuldrné, v praxi se vSak vyuZziva perimetrie kineticka, pri
které pohybujeme barevnou a riizné velikou znackou po plosSe ve tvaru polokoule o
priméru 33 cm od periferie kjejim centru. U modernich pristroji je na misto
osvétleni pozadi vyuzito pohyblivych svétel riznych barev a velikosti namisto
znacek. Dalsi moznosti, jak urcit zorné pole, je perimetrie staticka, pii niz se vyuziva
svételna znacka riizné intenzity a velikosti, ktera se postupné rozsvécuje v rliznych
mistech plochy polokoule metodou ndhodného vybéru. Pomoci tohoto vysetieni je
mozné urcit lokalizaci, rozsah, ale také hloubku vypadku zorného pole. Dané
vypadky mohou predstavovat mista nefunké¢ni sitnice uvnitt zorného pole - tzv.

stokomy. Lidé s touto poruchou zaznamenaji znacky Spatné nebo viibec, coZ pro



eye trackingové meéreni znamena ztiZenou nebo nemoZnou kalibraci.

(Synek, Skorkovska, 2014)

3.4 Prostoroveé vidéni

Pomoci zrakového ustroji jsme schopni vnimat trojrozmérnost prostoru. Je i
moznost vnimani prostoru monokularné. Diky zrakové zkusSenosti je zplisobeno
mnoho téchto mechanismi, jsme napriklad schopnost vnimat relativni velikost
predmétli (mince, budova). Linearni perspektiva je dalsim principem, ktery nam
poskytuje podobnou informaci o vnimani prostoru. Dale mezi tyto mechanizmy
fadime prekryvani vzdalenych predméti pomoci predméti blizsich. Odhad
vzdalenosti je naruSen pri obrné konvergence, nebot pii poruse konvergence je
velikost interpretovana za pomoci konvergentniho uUsili a predmét se nam zda
mensi. Diky zméné barvy se vzdalenosti, kdy vidime predméty v dalce zabarvené do
modroSedé se ztratou pivodni barvy mame dalsi mechanizmus monokularniho
odhadu vzdalenosti. Prostorovou predstavu podporuje také rozloZeni stint, které
predméty vrhaji. Pokud se pozorovatel pohybuje vnima prostor diky paralaxe. Pri
pohybu vpied ziskava pozorovatel dojem, Ze se predméty blizko k nému pohybuji
vopacném sméru a naopak, predméty vzdalené se pohybuji snim. (Synek,

Skorkovska, 2014)
4 Eye tracking

Eye tracking je proces, pomoci kterého jsme schopni urcit kam se ¢lovék diva.
Zaroven zaznamenava dalsi charakteristiky o¢nich pohybli a oka samotného,
napiiklad velikost zornice. Ke zméreni téchto pohybi slouzi zarizeni zvané
eye tracker. V soucasnosti se hojné vyuziva ke zkoumani v oblasti user experience
k ovéreni a vylepSeni funkcnosti designu (webovych stranek, baleni produktii)
béhem rlznych stadii vyvoje daného produktu. ProtoZe tento typ zkoumdni
umoziuje zachytit podvédomé chovani zkoumanych osob, které nejsou schopny
ovladat a je nemozné jej ze strany odbornika snadno zachytit. Sledovani pohybu oc¢i
je tedy uZiteCnym nastrojem poskytujici dalsi moZnosti oproti béZnym metodam

testovani funkcnosti. (Bojko, 2013)



4.1 Eye tracker

At uz pro zacinajici uzivatele z fad verejnosti nebo odbornych uzivateld je
moznost si zakoupit jak hardwarové zarizeni, tak analyticky software jako hotovy
produkt. Tato reSeni nabizi kompletni sadu funkcionalit jako veSkeré technické
nastaveni eye trackeru, algoritmus pro nahravani, filtrovani a analyzu vyslednych

dat. (Holmgqvist, 2015)

Moderni eye trackery funguji na principu metody oznacované jako Pupil
Corneal Reflection Tracking, ktera vyuZivd bezkontaktniho snimdani zornice a

kornealniho odrazu pomoci infracerveného paprsku. (Holmqvist, Andresson, 2017)

Odraz v oku je zaznamenavan pomoci kamery s vysokym rozliSenim. Obraz, ktery
kamera zachyti, je pouzit pro identifikaci odrazu svételného zdroje na rohovce a
zornici. Pomoci pokrocilého algoritmu pro zpracovani obrazu se urci presny bod

pohledu oka viici stimulu. (Bergstorm, Schall, 2014)

4.1.1 Staticky eye tracker

TéZ pod anglickym oznacenim jako desktop nebo remote. PouZivaji se pro
vyzkum osob sledujicich obsah na monitoru. Tato zarizeni jsou schopna sledovat o¢i
pouze s urcitym omezenim na oblast hlavy, tzv. headbox. MoZnost pohybu osoby je
i presto dostatecné velkorysa na poméry sledovani stimulu zobrazovaného na
obrazovce. Umisténi eye trackeru je pod sledovanou obrazovkou nebo zabudované
pifimo v obrazovce, coZ umoznuje vzdalené sledovani pohybu o¢i. Toto umisténi
umoznuje pohodlné usazeni osoby bez jakychkoli omezeni. Statické vyuZiti je
vhodné pro umisténi do laboratoie bez rusivych elementti pro prohliZzeni obrazki,
videi a webovych stranek, stejné tak jako off-line materialli (knihy, Casopisy,

letaky). [1]
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Obrazek 3: Staticky eye tracker (Zdroj: https://www.tobiipro.com/learn-and-
support/learn/eye-tracking-essentials/how-do-tobii-eye-trackers-work)

4.1.2 Eye trackingové bryle

Podle nazvu je zjevné Ze se zarizeni uchycuje na hlavu stejnym zplisobem jako
konvencni bryle, a i svym vzhledem bryle ptipominaji. Tyto bryle umozZnuji
respondentovi volny pohyb, coZ prispiva k moznosti zkoumat stimuly, které
vyzZadujici provadét ikony v prirozeném prostiedi. Nevyhodou tohoto umisténti je
moznost potencidlniho posunu zarizeni béhem intenzivnéjsiho pohybu. Maji v sobé

téz zabudovany mikrofon a kameru sledujici scénu. [2]
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Obrazek 4: Tobii eye trackingové bryle (Zdroj: https://www.tobiipro.com/learn-and-
support/learn/eye-tracking-essentials/how-do-tobii-eye-trackers-work)

4.1.3 VR bryle

VR bryle jsou variaci eye trackingovych bryli zabudovanych primo do téla VR
headsetu. To umozZnuje zkoumani riiznych situaci v rozdilnych prostiedich bez
nutnosti fyzické zmény téchto prostiedi. Nejrozsirenéjsi vyuZziti je v pripadech
zaSkolovani pracovnikd, kde je pracovni prostredi priliS nebezpetné, narocné nebo
drahé na provoz. Tato metoda se také vyuZiva pro o testovani vizualnich zmén

prostiredi bez nutnosti provadét fyzické zmény. [2]

4.1.4 Webova kamera

Vyuziti kamery pritomné v noteboocich nebo jako piridavné zarizeni
k monitoru je levné a Siroce dostupné. Zpracovani sméru pohledu se podili
algoritmus pouze na zadkladé zaznamu obrazu z kamery, coZ je oproti infracervenym
paprskiim limitujici a nepriliS presné. Proto je tento pristup vhodny pro studie
vyZadujici velky pocet participantli pro kvantitativni vyzkum v rannych fazich
designovych projektii jako je naptiklad A/B testovani webovych stranek nebo
produktového designu. [2]

The image processing algorithms
find specific details in the user's eyes and

6 Based on these details the eyes’ position
and gaze point are calculated using a
<Wroessesences sophisticated 3D eye model algorithm.



4.2 Historie Eye trackingu

NasSe porozuméni lidské mysli bylo relativné primitivni aZ do doby, nez jsme
byli schopni zmérit kognitivni a psychologické funkce. Jen v poslednich padesati
letech doslo k znatelnému technologickému pokroku, ktery ndm umoznil efektivnéji

zachytit a vizualizovat kognitivni procesy a presné pozorovat vizualni vnimani.

4.2.1 Pocatky - vyuziti ve vyzkumu

Prvni pokusy na zachyceni ocnich pohybti se objevily na konci 19. stoleti a
rozhodné nebyly pro participanty prijemné. Prvni pokusy vyuzivaly pripevnéni
tyCek koc¢im zkoumané osoby pomoci sadry. Tycky indikovaly smér oka vuci
pozorovanému stimulu. Pozdéji se pouZivalo zarizeni uchycenych k oku, ale vice

podobnych dnesnim kontaktnim ¢oc¢kam. (Bergstrom, Schall, 2014)

Prvnimi kroky k modernéjSimu pojeti zaznamendni pohybu oka jsou
oftalmograf a metronoskop, vytvorené Jamesem Earlem a Carlem Taylorem, slouZici
pro zaznamenani pohybu oc¢i béhem c¢teni a nauceni rychlejsi, efektivnéjsi,
konzumace textu. Vysledkem bylo pochopeni, Ze ¢teni neni plynulym pohybem, ale
jde o prohlédnuti nékolika slov, kratkému zastaveni pro jejich pochopeni a dalsimu
prohliZeni. KazZdé prohlédnuti nazyvali skokem a kaZdou pauzu fixaci. Oftalmograf
slouZzil k zaznamendani skoki a fixaci, pro efektivni Ctenare platilo, Ze méli staly
rytmus skokil a zastaveni. Pro ctenare, kterym schazel tento staly rytmus bylo
vyvinuto zarizeni zvané metronoskop, které slouzilo k rytmickému zobrazovani 1-3
slov naraz. S postupnym piivyknutim c¢tenaie na tento rytmus dochazelo ke
zrychlovani zobrazovaného textu, ¢imZ se docililo zvySeni rychlosti c¢teni bez

zadrhavani. [3]

V prvnich studiich zkoumani pohybu o¢i Slo predevsim o pochopeni
zdkladnich hypotéz o spolecném fungovani mozku a zrakové soustavy. Provadéné
studie byly vétSinou priliS komplikované a nakladné pro komerc¢ni vyuziti. V 40.
letech 20. stoleti se zacinaji vyuZzivat filmové nahravky pro zaznam oc¢nich pohybii.
Vroce 1947 doSlo k prvnimu vyzkumu uZivatelské pouZitelnosti tymem Paula

Fittse. Jednalo se o vyzkum pohybu o¢i pilota letadla béhem pouzivani kokpitu
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pristroji pri pristavani letadla. Cilem bylo predevsSim systematicky prostudovat
uZzivatelovi interakce s rozhranim kokpitu pro vylepSeni jeho designu. (Bergstrom,

Schall, 2014)

V 60. a 70. letech dochazelo k postupné evoluci eye trackert zaloZenych na
snimani pomoci kamer, coZ postupné rozsirilo moZnosti a dostupnost pro dalsi
uzivatele. BohuZel stale bylo pro participanty nutné trpét nepohodlnost zarizeni,
diky ¢emuz museli mit hlavu v nepohodlné poloze a nutnosti zakousnuti do
pripravené casti eye trackeru pro dostatecnou fixaci. Tyto stale primitivni eye
trackery ztéZovaly redlnou a pohodlnou simulaci prostredi pro uZivatele systému.

(Bergstrom, Schall, 2014)

Obrazek 5: Primitivni eye tracker se statickym uchycenim hlavy (Zdroj: Bergstrom, Schall,
2014)

4.2.2 Eye tracking v marketingu a designu

Dlouhou dobu byli eye trackery vyuzivany pouze pro védeckou ¢innost na poli
pedagogiky a mediciny predevsim kvili pofizovacim ndkladlim takového zarizeni.
A7 s nastupem modernich technologii a vypocetni techniky doslo k Sirs$i dostupnosti

pro pouZiti profesionaly z riznych obori, pfedev§im v marketingu a designu. [3]

V 80. letech zacaly marketingové firmy vyuzivat moznosti sledovani pohybu oci

pro zméreni efektivity reklamnich ploch v ¢asopisech. Pomoci eye trackingu bylo
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mozné urcit, které Casti stranky Ctenari vidéli, které ¢asti skutecné precetli a jak
dlouho danou c¢ast prohlizeli. Na duleZitosti zacala tato metoda ziskavat az na

prelomu 80. a 90. let. [3]

Vroce 1990 vyuZil analytik NFL (Narodni fotbalova liga) Joe Theismann
eye trackingovy systém spolecnosti Galloup Applied Science’s pro urceni toho, jaké
casti prenosu zapasu unikly béZnému divakovi. Zarizeni nahralo oko uzivatele,
pomoci pocitace doslo k dopocitani pozic jeho pohledu na obrazovce a naslednému

pridani kurzoru sledujici pohyb jeho o¢i. [3]

Na konci milénia zacaly reklamni a marketingové agentury, véetné EURO
RSCG - jedné z nejvétsich agentur na svété, vyuZzivat technologii sledovani pohybu
o¢i pro meéreni a studovani reakci na informace publikované prostifednictvim sité
World Wide Web. Do této chvile vétSina designérti webovych stranek vychazela

z koncepce klasickych tisténych material a novin. [3]

Tobii technology se jiZ od roku 2001 zaméruje na vyvoj a eye trackerd pro
moznost ovladat zatizeni hendikepovanym lidem, tak nabidnout designériim

nastroj pro zkoumani, jak uzivatelé prohlizi webové stranky a reklamu. [3]

Britska spole¢nost Bunnyfoot zamérujici se na konzultace v oblasti chovani
spotiebitele, vroce 2006 zkoumala moZnosti reklamy ve pocitacovych hrach
pomoci eye trackingu a fyziologickych dat. Studie se zamérovala na efektivitu
digitalni reklamy pfimo v hernim prostiedi. CoZ zac¢ina byt s rostouci popularitou

her v zdbavnim segmentu vice relevantni nez, kdy diive. [3]
4.3 Techniky méreni eye trackingu

4.3.1 Elektrookulografie (EOG)

EOG byla pred 40 lety nejcastéji pouzivana metoda pro méreni pohybu oci a
dodnes se stale pouZziva. Vyuziva méreni rozdilu elektrického potencialu lidské klize
pomoci elektrod umisténych okolo oka. Namérené hodnoty potencidlu se pohybuji

vrozmezi 15 - 200 pV (mikrovolty) s nominalni citlivosti radu 20 pV na jeden
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stupeni pohybu lidského oka. Pomoci této techniky dochazi ke zmétreni pohybti oci
vzhledem k poloze hlavy, neni tedy vhodna pro méreni konkrétniho bodu, pokud

neni zaroveinn méren pohyb hlavy. (Duchowski, 2007)

4.3.2 Foto a Videookulografie (POG a VOG)

Tato kategorie sdruzuje celou radu technik zaznamenavani pohybi oci, které
zahrnuji méreni rozpoznatelnych ryst ocCi pri rotaci a translaci. Jde o sledovani
zjevného tvaru zornice, limbu (kraj rohovky ptechazejici do bélma) a odrazil
v rohovce pomoci blizko situovaného infracerveného svételného zdroje. Méreni
vlastnosti oka pomoci téchto méricich technik mtze byt automatické s vizualnim
zaznamem oc¢nich pohybli na multimedidlnim nosi¢i pro naslednou kontrolu.
Nasledna kontrola je provadéna manudlné za pomoci krokovani jednotlivych
snimkl zaznamenaného videa, coz mize vést ke znacné chybovosti, jelikoz jde o
zdlouhavou praci naro¢nou na pozornost revidujiciho. Navic je dany videozdznam
limitovdn temporalni snimkovaci frekvenci daného zaznamového zarizendi.
Automatické sledovani hranice rohovky a bélma ¢asto vyuZziva fotodiod umisténych
na obrubdach bryli s vyuzZitim neviditelného, nejcastéji infracerveného, osvétleni. U
nékterych ztéchto metod je nevyhodou potieba pevného zafixovani hlavy

respondenta.

4.3.3 Scleral contant lens/search coil

Jde o jednu znejpresnéjSich metod meéfeni ocnich pohybtli, vyuziva
mechanicky nebo opticky referenc¢ni objekt pripevnény na kontaktni cocce umisténé
piimo v oku. Tato technika navazuje na historicky uzivané pripeviiovani sadrovych
krouzki primo k oku a naslednému mechanickému prevodu pohybu k zdznamovym
pertiim. Namisto sadrovych krouzki je vyuzito moderni kontaktni cocky, ke které se
pripeviiuje montazni kabel. Co¢ka musi byt dostate¢né velik4, pfesahujici do oblasti
rohovky a o¢niho bélma. Na montazni kabely se prichyti dvé civky v magneto-
optické konfiguraci. Principem této metody je méfeni pohybu civky
v elektromagnetickém poli. PrestoZe jsou skleralni ¢oCky nejpresnéjsi metodou pro

méreni pohybu oka, je zaroven nejvice rusiva. Vlozeni Cocky vyzaduje dostate¢nou
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peclivost a nacvik. Touto metodou neni obecné vhodné mérit bod pozorovani,

protoZe zaznamenava polohu oc¢i relativné k hlavé. (Duchowski, 2007)

Obrazek 6: Co¢ka s civkou a elektromagneticky ram pro jejich méieni pohybi (Zdroj:
Duchowski, 2007)

4.3.4 Video-Based kombinujici odraz zornice/rohovky

Vyhodou této techniky je osvobozeni se od nutné fixace hlavy. K zachyceni
pohybii oka zde slouZi eye trackery vyuzivajici technologie relativné levnych kamer
a hardwarového zpracovani obrazu pro vypocitani bodu pohledu v redlném case.
Samotné zatizeni je moZné umistit staticky na stole ¢i prichytit na hlavu
respondenta. Obé opticka zatizeni jsou totoZnd, liSi se predevsim ve velikosti a
stylem umisténi jednotlivych komponent, uzptisobenych formatu jejich pouZiti. Tyto
ocni snimace zacinaji byt dostupnéjsi a jsou nejvhodnéjsi formou pro vyuZiti
v interaktivnich systémech. Vzdalenost odrazu (obvykle infracerveného)
svételného zdroje na rohovce je mérena relativné klokaci centra zornice.
Purkyiniovymi obrazky (téZ Purkynovy odrazy) rozumime pravé tyto rohovkové
odrazy. Vzhledem ke stavbé lidského oka se formuji pravé ctyii Purkynovy odrazy.
O¢ni kamery zaznamenavaji typicky prvni z téchto Purkyiovych obrazli a nasledné
jsou schopné zmérit za pomoci vhodnych Kkalibra¢nich postupii, uZzivateliiv bod
pozornosti vici predem umisténym Kkalibracnim bodim na povrchu pred
sledovanym divakem. Purkynovy odrazy jsou relativné stabilni vii¢i rotacim oka a
s tim spojené rotaci zornice. S tzv. patou generaci eye trackeri mame mozZnost
zmérit i ¢tvrty Purkyniiv obraz, pomoci této techniky dudlnich Purkynovych obrazii
miiZeme snadno rozliSit transla¢ni a rota¢ni pohyby oka. I presto Ze jde o dosti

presnou techniku, je nékdy vhodné fixovani hlavy zkoumaného. (Duchowski, 2007)
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4.4 Metriky eye tracking dat

Metriky jsou vyuZivany v souhrnnych studiich jako zavislé proménné.
UmoZnuji kvantitativni odhad velikosti méfreného stimulu a porovnani s velikosti
jiného stimulu. Méreni za pomoci eye tracking dat nabizi podrobné vysledky nejen
pro zadané ukoly, ale také pro jednotlivé komponenty. Je diilezité vybrat vhodnou

metriku dle zadanych vyzkumnych cilt. (Bojko, 2013)

4.4.1 Area of Interest (AOI)

Area of Interest, nebo-li oblast zdjmu je pomocny nastroj pro vybér
specifickych oblasti v rdmci zobrazeného stimulu. Nejde tedy Cisté o metriku, nybrz

o vyznaceni oblasti, podle které jsou vypocitany ostatni metriky. [4]

Pomoci tohoto nastroje lze vybirat jednotlivé ¢asti uzivatelského rozhrani,
které chceme nasledné porovnat mezi sebou. AOI lze vyznacit na zacatku i konci
studie. JelikoZ AOI pracuji aZ nad vyslednymi daty, 1ze je tedy snadno doplnovat ¢i
odebirat. Lze tedy snadno ovérit néjaky predpoklad ohledné jasné vymezené oblasti.

(Bergstrom, Schall, 2014)

4.4.2 Time to First fixation

Cas do prvni fixace, nej¢astéji oznatovany jako TTFF, znaéi, jak dlouho trva,
nez respondent provede prvni fixaci nad vybranou oblasti zajmu (AOI) od zacatku
béhu stimulu. Jedna se o zakladni, presto velmi cennou metriku, pro urceni poradji,

v jakém jsou jednotlivé aspekty vybrané scény prohliZeny respondentem. [4]

4.4.3 Average Fixation duration

Tato metrika urcuje, jak dlouho, v priiméru respondent fixoval na
dané misto a mlze byt urcena jak pro jednotlivce, tak agregované pro celou
skupinu. Diky této metrice jsme schopni urcit, na ktery prvek fixovali
uzivatelé delsi dobu, a mliZeme se tak dale vénovat pro¢ tomu tak bylo. Je

vhodné porovnat tuto metriku mezi jednotlivymi AOI, kde zjistime poradi a
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rozdilnou délku trvani fixace, coZ umozni urcit na jaké oblasti respondenti

zamérovali pozornost. [4]

4.4.4 Fixation Count

Pocet fixaci urcuje, kolikrat doslo k zafixovani nad danou oblasti zajmu béhem
zaznamu eye trackingového méreni. Tato metrika ndm pomaha urcit rozdil mezi
jednotlivymi prvky stranky a jak byly tyto prvky atraktivni pro uzivatele, kolikrat
pritahly opétovné pozornost oproti jinym prvkim. Nebo je mozné vyuzit fixation
count k porovnani, pii jakém tkolu potieboval uZivatel nejméné fixaci a kdy naopak

nejvice. [5]

4.4.5 Ratio

Ratio neboli pomér poskytuje informaci o tom, kolik uzivateld z celkového
poctu zkoumanych zamérilo pohled na danou AOI. V marketingovém vyzkumu jde o
relevantni metriku v pripadé optimalizace reklamniho prostoru, aby ptitahnul vice
pozornosti k dané oblasti v ramci obrazku nebo celé reklamy (k logu spolecnosti
nebo nazvu produktu). Lze taktéZ jednoduse urcit, ktera oblast pritdhla nejméné,
nejvice nebo Zadnou pozornost. Rozdélenim participantli na jednotlivé skupiny,
miZeme pomoci této metriky urcit hlavni rozdily v prohliZeni stimulu kazdou danou

skupinou.[4]

4.4.6 Time Spent

Tato metrika kvantifikuje mnoZstvi ¢asu, po ktery osoby sledovaly danou
oblast zajmu. V nékterych ptipadech mize dojit k relativnimu naristu straveného
casu, diky tzv. pozornosti shora-doli, kdy vnimaly jiny stimul pomoci periferniho
vidéni, ktery byl podobné zajimavy a atraktivni jako fixovany stimul. Dlouhé trvani
pohledu na dany region miiZe indikovat vysoky podil zajmu, naopak kratké trvani
miiZe znamenat, Ze sledovana oblast obrazovky nebo prostredi neni tolik zajimava.
Jde tedy o vhodnou metriku pro praci a vylepSovani pritazlivosti jednotlivych ¢asti

stimulu. [4]
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4.5 Vizualizace eye tracking dat

Tyto vizualizace jsou Casto snadné na vytvoreni, témér kazdy software pro
méfeni pohybu o¢i ma moZnost vygenerovat vybrané vizualizace pouhym kliknutim
na tlacitko. Vypadaji také intuitivné, coz mize vést k faleSnym domnénkdm a
chybnym zavérim. Pokud jsou vyuZzity spravnym zptsobem, hraji dtlezitou roli ve
vyzkumu user experience. Pro potfeby kvalitativni analyzy jsou tyto vizualizace
nepostradatelné, je snadné pomoci nich urcit problémy a jejich zdroje v uzivatelské
pouZzitelnosti. Dal$im tcelem tvorby vizualizaci je pomoci lépe prezentovat nalezy.
Ziskana eye trackingova data je vhodné vyjadrit pomoci vizualizaci jak pro
kvantitativni vysledky, tak kvalitativni hledisko zkoumaného problému.

(Bojko, 2013)

4.5.1 Heatmap

TéZ pod ceskym pojmem teplotni mapa, je jasna a dostupna reprezentace
dynamickych procesli, coZz napomaha lepSimu porozuméni ziskanym datlm.
Heatmapa zobrazuje ¢iselna data pomoci barevné $kaly primo na zaznamenaném

obrazu. [6]

Pro vytvoreni mapy je mozné vyuzit rtizné metriky (fixation count, total
fixation duration) a to jak pro jednotlivé participanty, tak i agregované pro cely
vzorek zkoumanych uzivatelli. Heatmap miuZe téZ poslouZit pro lepsi umisténi a

urceni oblasti zajmu pro dalsi analyzu. [5]

Teplotni mapa se vytvari pomoci miiZky nad zkoumanym obrazem, do které
jsou vloZena ¢isla pro danou pozici podle vybrané metriky. Nasledné je k témto
hodnotam prifazena urcitd barva z barevné skala. Na jejim zakladé je vytvoren
teplotni obraz, pro ¢isla s nejvyssi hodnotou je ptirazena ,tepla“ barva a pro

¢tverecky s niz8i hodnotou maji ptirazené ,studenou” barvu. [6]

Focus map je teplotni mapé dost podobn4, jen neni tolik vyuzivana predevsim diky

nizs$i atraktivité. Focus mapa je tvorena stejnym zplsobem jako heatmap, ale
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namisto ,teplych” barev dochazi ke zvySovani prihlednosti vrchni prekryvné vrstvy

nad zkoumanym obrazem. (Bojko, 2013)

Obrazek 7: Heatmap a Focus map (zdroj: Bojko, 2013)

4.5.2 Gaze Plot

Metodika gaze plot zobrazuje oblasti obrazu, na které se zamérovala
uzivatelova pozornost a v jakém potadi byl obsah prohliZen. Jedna se tedy zobrazeni
cest jednotlivych pohybt respondentovych oci neboli sakdd po obrazovce. Kazda
fixace je vyjadiena pomoci tecky a cisla urcujictho poradi fixace. Velikost tecek
reprezentuje délku fixace, pro delsi fixace je kruh vétSi a naopak. (Bergstrom,

Schall, 2014)
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Obrazek 8: Gaze plot (zdroj: https://www.tobiipro.com/learn-and-
support/learn/steps-in-an-eye-tracking-study/interpret/working-with-
heat-maps-and-gaze-plots)

4.5.3 Gaze Video

Jedna se o dynamické vyjadreni gaze plotu pro jednotlivého uZivatele za
pomoci videa, kdy je moZné sledovat pohybujici se bod nebo kiiZek reprezentujici
pohled uZivatele pfimo nad zaznamem prohlizeného stimulu. Gaze video je vhodné
pro zpétné zkoumani pohledu participanta, kdy dojde napiiklad k jevu, ktery nelze
vysvétlit za pomoci statickych prezentaci dat jako Heatmap, Gaze plot nebo
kvantitativnich dat. Nehledé na provadéni kvalitativniho ¢i kvantitativniho
vyzkumu je vhodnou praxi si nékolik gaze videi prohlédnout pro snadnéjsi

pochopeni chovani uzivateld. (Bojko, 2013)

4.5.4 Bee Swarm

Bee Swarm je metodou zobrazeni gaze videa nékolika participantii najednou.
Dilezitou podminkou pro vytvoreni bee swarm je shodnost stimulu pro vSechny
participanty (video, obrazek). Webova stranka neni pro tuto vizualizaci vhodna,
protoZe uzivatelé nikdy nepouzivaji kolecko mysi pro pohyb na strance ve stejny

okamzik nebo neklikaji na stejna tlacitka. Jedna se o vhodny zptisob pro urceni a
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znazornéni chovani skupiny uzivateli v riiznych ¢asech a prostoru zobrazovaného

stimulu. (Bojko, 2013)

Obrazek 9: Bee swarm vizualizace
(Zdroj: https://www.teacuplab.com/blog/eye-tracking-101/)

5 Kvantitativni a kvalitativni vyzkum

Kvantitativni vyzkum hleda typicky odpovéd na otazku ,Kolik?“. Re$i tedy
problémy, které se daji kvantifikovat. Pomoci tohoto typu vyzkumu dochazi ke
zobecnéni velkych reprezentativnich souborli respondentii na celou populaci,
pomoci metod statistického zpracovani. Kvantitativni studie maji za vysledek

informace, které jsou popisné a métitelné.

Kvalitativni vyzkum naopak zkouma pri¢iny a vztahy jev, nikoliv jejich Cetnost.
Dava tedy odpovéd na otazku ,Pro¢?“ S timto typem vyzkumu dochazi ke zkoumani
malého poctu respondentti, kdy je brat zretel predevSim na hlubsi pochopeni
chovani uZivatele ¢i zdkaznika. Hledaji se odpovédi na to, proc respondent danou
véc pouziva urcitym zplisobem, jaky na né ma dopad nebo jaké v nich vyvolava

emoce. Kvalitativni vyzkum tedy sleduje, jaké procesy probihaji v mozku uzivatele.

S vyuzitim kvalitativniho vyzkumu je moZné problém studovat do mnohem vétsi

hloubky nez v pripadé kvantitativniho vyzkumu. Jde také o moznost vcitit se do
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respondenta, nikoliv vyjadrit wurCity problém pomoci cisel a procent.

(Karlicek, 2018)
6 Software - iMotions

iMotions je software integrujici vSechny moznosti senzort zkoumajici rtizné
aspekty lidskych reakci na stimuly v riznych prostiedich. Slouzi k synchronizovani
a spravé mnoha datovych zdroji z rlznych zarizeni, coz napomaha v rychlosti
vyzkumu. Jde tedy o vhodny nastroj pro tvorbu experimentii bez nutnosti provadét
slozitd nastaveni pred kazZdym specifickym experimentem. Diky moZnosti
synchronizovani jednotlivych datovych zdrojii dochazi ke zvySeni presnosti
vyzkumu. Navic je mozné doplnit vyzkum o ziskavani odpovédi respondenti pomoci
dotaznikd. iMotions nabizi jednoduché nastaveni, flexibilni integraci celé rady
biosenzortd pro vyzkum lidského chovani, jako naptiklad rozpoznavani vyrazt
tvare, galvanické napéti ktize, EEG, EMG a ECG. RozsSifenou spravu nékolika
experimentil, vcetné rozdéleni uZivateli do skupin a praci s daty pouze nad
vybranou skupinou. Vramci vyzkumu dokadze automaticky ndhodné zobrazovat
stimuly. Nabizi také rizné urovné reSeni pro urcité potreby a vyuziti, Ize tedy

snadno najit vhodné reseni za adekvatni cenu. [7]

daog @

‘WebSiteRedording-aktisaini WebSiteRecording-dialog

PSS

e e

LIBRARY d s v € s o RECORDED DATA ENCY SETTIN RESPONDENTS (122)

Obrazek 10: Prostiedi SW iMotions 8.0 (Zdroj: Vlastni)
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7 Hardware - Tobii Pro X2 eye tracker

Eye tracker urCeny pro statické snimani sledovani stimulli na obrazovce Cci
piredméti primo pied respondentem. Podporuje zaznamenavani o¢nich pohledti na
snimkovaci frekvenci 30 nebo 60 Hz. Diky své malé velikosti je vhodny nejen na
pouziti ve specializované laboratori. Je moZné jej prichytit k monitoru, notebooku ¢i
na stojanek pro provadéni vyzkumu s fyzickymi objekty. Eye tracker poskytuje

dostatecnou volnost pohybu hlavy pro dostate¢né prirozené chovani participanta.

Diky moZnosti snimat az 36° o¢nich pohybi je vhodny pro sledovani velkych objektti

na kratkou vzdalenost a podpote az 25” monitort s pomérem stran 16:9. [8]

Béhem sledovani pohybi oc¢i Tobii eye tracker vyuziva infracervenych zarict pro
generovani odrazii v rohovce participantova oka, které jsou nasledné zaznamenany
fotosenzory. Zaznamenané hodnoty jsou nasledné zpracovany pomoci algoritmd,
pro vypocet 3D pozice obou o¢i je vyuzito komplexnich matematickych vypocti.

Diky vypocitané pozici je mozné nasledné dopocitat smér pohledu participanta. [8]

Obrazek 11: Tobii eye tracker umistény na monitoru (Zdroj: vlastni)
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8 Prakticka c¢ast — analyza webové stranky

V praktické Casti bakalarské prace byl proveden vyzkum zaloZeny na sbéru dat
od respondentii a nasledné analyza webové reklamni stranky Backend Stories
zamérujici se na potencialni zajemce z rad absolventi i odborniki z praxe o IT
pozice ve spole¢nosti Skoda Auto a. s.. Analyza byla provedena na zakladé ziskanych
metrik pohybu o¢i pomoci eye trackeru prichyceného pod monitorem stolniho
pocitace. Dopliujicim prostfedkem pro analyzu bylo vyuZiti agregovanych
teplotnich map. Cilem prace bylo zodpovézeni pfedem poloZenych otazek ohledné

jednotlivych prvki ¢i ¢asti zkoumané webové stranky.

Vysledna analyza je, vzhledem k dynamické povaze stranek, kvalitativni s
vyuzitim kvantitativnich prvki. Vzhledem kvelikosti souboru respondenti
dochazelo k riizné navstévnosti jednotlivych prvkl na strance. Predevsim kviili
pirehlednosti pri interpretaci vysledkili bylo pristoupeno k vyuziti procentualniho
vyjadieni se zaokrouhlenim na celd procenta. Nejde tedy vzidy o zcela presné
vyjadieni danych metrik, procentudlni hodnoty jsou podpiirnym prostiedkem

kvalitativni analyzy.

9 Analyzovany soubor

Vyzkum byl proveden na respondentech studujicich na FIM UHK obory
zaméfené na informacni technologie. Celkem Slo o 121 zucastnénych studenti
z ¢ehoZ byli dva UCastnici experimentu vyrazeni z diivodu nekonzistence dat. Zbylo
tedy 119 respondentt, z ¢ehoz bylo 30 Zen a 89 muzi. Odpovédi v dotaznikovém
prizkumu byly ziskany od vSech 121 zkoumanych osob. Vékovy rozdil respondentii

nebyl veliky, jelikoZ se pohyboval v rozmezi od 19 do 29 let.

10 Metodika

Experiment byl rozdélen na dvé ¢asti, kdy testovany respondent nejdrive dle
zadani splnil jednotlivé scénare u zatizeni pro sledovani pohybu o¢i a nasledné se

presunul k vyplnéni dotazniku.
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10.1 Eye tracking analyza

Hlavni ¢ast experimentu byla zajiSténa za pomoci software pro analyzu oci
iMotions ve verzi 8.0. Pred zacatkem samotného experimentu byl vytvoren
chronologicky postup experimentu, nejprve byly zobrazeny instrukce a nasledné
pak byly zobrazeny samotné stranky pro jednotlivé scénare. Vramci prvniho
zkoumaného scénare byla zkoumana podstranka ,Skoda IT“ webu Backed Stories.
Pro nasledujici scénar byl z diivodu nemoznosti zobrazit podstranku ,VSechny
knihy“ ve webovém prohliZeci, zvolen snimek obrazovky a analyza provedena z dat
ziskanych pomoci tohoto statického stimulu. Prvni scénar byl ucastnikovi vyzkumu
zobrazen pod dobu 90 vtefin a druhy scénar (vzhledem ke své statické povaze a

délce) po dobu 20 vtefin.

Respondenti byli testovani jednotlivé, tak, aby se navzajem neruSili a
nedochazelo ke zkresleni ziskanych dat. Vyzkumna Cc¢ist experimentu byla
provadéna s respondenty kontaktné s nutnosti jejich pritomnosti ve specializované

laboratori.

Obrazek 12: Eye tracking laborator, vlevo misto pro respondenta, vpravo
stanovisté obsluhy (Zdroj: vlastni)

Nejprve byl respondent usazen k eye trackeru a pro zaznam dat byl dotazan
na své jména, vék a pohlavi. Nasledné byl respondent instruovan, jak se spravné

usadit a ptipadné byl pozadan o ipravu své pozici viiCi eye trackeru.
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Obrazek 13: Nevyhovujici polohy oc¢i s instrukcemi pro spravné usazeni
respondenta (Zdroj: vlastni)

S kaZzdym participantem bylo nutné komunikovat konzistentné, a to jak pri
pripravé, tak pri proceduie experimentu. Prvotni komunikace se drZela predem

sepsaného textu pro co nejvétsi miru konzistence v komunikaci:

,Nyni se zicastnite experimentu, pri kterém budeme zaznamendvat tdaje o
prohliZzeni internetovych strdnek. Po zahdjeni experimentu se fidte instrukci
zobrazenych na obrazovce. Pokud by nastal jakykoliv problém, nevdhejte uvédomit
obsluhu. Udaje nasbirané v priitbéhu prohliZeni slouZi vyhradné pro poti‘eby vyzkumu
a s daty nebude ddle jinak nakldddno a nebudou postoupeny jinym subjektiim. Pred
samotnym zahdjenim je potieba provést krdtkou kalibraci pristroje. Jakmile bude
kalibrace tspésnd, prosime Vds, abyste se zdrZely vyrazné zmény polohy na Zidli.
Nicméné je diileZité, abyste se citili pohodIné po celou dobu. Po ukonceni budete
vyzvdni k vyplnéni dotazniku, ktery primo souvisi s prvni ¢dsti prohliZeni webovych

strdnek. Pfedem dékujeme za spoluprdci.”

Aby zatizeni pro sledovani pohybli o¢i zaznamenalo validni hodnoty, bylo
nutné provést s kazdym respondentem Kalibraci. Kalibrace je automatizovany
proces softwaru iMotions, kdy je zobrazen kruh s teCkou uprostied, ktery se

nasledné pohyboval po monitoru a respondent mél za kol tento bod sledovat.

Na konci tohoto procesu byla zobrazena ispésnost ¢i netispésnost kalibrace a
obsluha experimentu na zakladé této informace provedla validaci ¢i zahdjila

zopakovani procesu, pricemz uvédomila testovaného.
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Obrazek 14: Zobrazeni pozic kalibra¢niho bodu a znazornéni trasy jeho
pohybu (Zdroj: vlastni)

Po dokonceni kalibracniho méfeni byl respondent upozornén, Ze se pristupuje
k samotné casti sledovani pohybu oci a od této chvile byl cely proces rizen
softwarem iMotions automaticky, dle prednastaveného pribéhu. Na zacatku

experimentu byla participantlim zobrazena nasledujici instrukce:

V rdmci tohoto experimentu Vdm bude zobrazeno nékolik podstrdnek na
webovych strdnkdch od spole¢nosti Skoda Auto. Pied kaZdou strdnkou bude
zobrazena krdtkd instrukce (peclivé prectéte). K prohliZzeni miiZete pouZivat mys i
kldvesnici. DiileZité je, abyste se citili pohodIné jako byste strdnky prohliZeli ve Vasem
normdlnim prostredi. Pokud bude v priibéhu experimentu jakykoliv problém,

nevdhejte uvédomit obsluhu.

Pro pokracovdni, stisknéte kldvesu "F1".

10.2 Dotaznikovy prlizkum

Po skonceni eye trackingové ¢asti experimentu byl respondentovi piedlozen
dotaznik s nékolika otazkami tykajici se pravé zobrazenych webovych stranek.
Participanti vybirali z nékolika mozZnosti ¢i méli k dispozici hodnotici skalu od 1 do 7

se specifikovanou v zavislosti na dané otazce.
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11

Setkali jste se uz nékde s Backend Stories?

Pokud uZ jste se s Backend Stories setkali, kde to bylo?

Jak sloZzité pro vas bylo pochopit GCel prezentované stranky?

Jak uZivatelsky privétivé pro vas byly stranky?

Jak byste ohodnotili atraktivitu designu stranek?

Zaujalo vas propojenti sci-fi povidek a IT?

Preferovali byste pti ¢teni povidek jejich elektronickou, nebo tisténou verzi?
Bylo vam jasné, k ¢emu slouZi podstranka "VSechny knihy"?

Planujete si na zakladé shlédnuti stranek backendstories.cz vyhledat dalsi
informace o moZnostech prace/staze ve SKODA AUTO?

Zvazoval/a jste nékdy pred shlédnutim této stranky praci/staz ve SKODA
AUTO?

Co tikate na spojeni tvorby sci-fi pfibéhi a SKODA AUTO?

Analyza dat

11.1 ScénaF - Skoda IT

Vramci tohoto scénadre byla analyza zameéiena na atraktivitu sekci na

podstrance ,Skoda IT“. Doba trvani scénaie byla 90 sekund. Pfed spus$ténim

samotného scénare byla respondentiim zobrazena nasledujici instrukce:

Nyni Vdm bude zobrazena podstrdnka "Skoda IT" webu backendstories.skoda-

kariera.cz, prohlédnéte si podstrdnku a zjistéte pro Vds zajimavé informace. Po urcité

Case se prohliZeni samo ukonci a bude ndsledovat dalsi instrukce.

Pro pokracovdni, stisknéte kldvesu "F1",

Participanti si tedy mohli volné prohliZet vybranou stranku a pohybovat se na

ni. Cilem bylo pomoci nasledné ziskanych dat zodpovédét predem dané otazky.
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Polozené otazky se vztahuji k jednotlivym c¢astem ¢i prvklim zobrazené webové

stranky:

e Jaké casti sekce predstavujici IT budou respondenti ¢ist a jaké ne?
¢ Budou respondenty zajimat ¢lanky na blogu?

e Budou respondenti klikat na tlacitko, aby cetli vice?

Primarnim cilem této podstranky je nadchnout uzivatele do inovaci ze svéta

SKODAIT.

Diky nasledujicimu grafu jsme schopni urcit rychlost prochazeni stranky
v primeéru na celém souboru respondentti. Stranka byla pro tyto ucely rozdélena na

sekce podle obsahu. Graf znazornuje priimérny ¢as do prvni fixace nad jednotlivymi

sekcemi.
Primérné TTFF sekci scéndre - Skoda IT
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Graf 1: Priimérné ¢asy do prvni fixace sekci podstranky Skoda IT (Zdroj:
vlastni)
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11.1.1 Skoda IT - AOI

Snimek obrazovky niZe (Obr. 12) zobrazuje vytycené oblasti, které byly
predmétem zkoumani (AOI). AOI jsou ocislovany dle primérného poradi prohlizeni
respondentd. Déle je stranka rozdélena na jednotlivé sekce dle zaméreni obsahu,
pricemZ sekce vénujici se IT je rozdélena na dvé. Nejprve respondenti fixovali na
uvodni nadpis a odstavec ,Objev automobilovou budoucnost IT“, a to v98 %
piipadi. Pocet respondentt, ktefi alespon jednou fixovali na odstavec, se postupné
sniZoval, pri¢emZ na poslednim z textt, které piedstavuji Skoda IT, do$lo alespori

k jedné fixaci u 76 % uzivateld.

Lze konstatovat, Ze uZzivatelé prochazeli stranky systematicky od shora dolq,
pricemz pokles v poctu fixaci u spodnich odstavci je ovlivnén rozdilnou rychlosti
prohliZzeni webovych stranek. Primarnim cilem této stranky je predavani informaci
uzivatelim webu, coZ se potvrzuje v poctu fixaci a postupné konzumaci webu shora

dolu.

Cast stranky odkazujici na blog jiz nebyla piili§ navitévovana, coZ se da
prisoudit rychlosti prohliZeni a zarovein nastavenému casovému limitu. Na celou
sekci vénujici se blogu se dostalo 56 % uzivatell a pouze na velmi kratké ¢asové
useky, opét je nutno brat v potaz Casové omezeni scénare. A posledni sekce
odkazujici na kariérni moznosti navstivilo méné nez 42 % participantii s alespon

jednou fixaci.

Pozn. Na obrdzku se chybné zobrazil plovouci prvek navigace, avsak toto je pouze na

screenu z aplikace, uZivatelé béhem experimentu nic takového nevidéli.
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Obrazek 15: AOI podstranky Skoda IT (Zdroj: vlastni)
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11.1.2 Skoda IT - Heatmap

Teplotni mapa stranky vcelku dobie ukazuje fixace uzivatelti a jejich mnozstvi
v konkrétnich oblastech. UzZivatelé neméli problém procitat jednotlivé odstavce na
strance, ovladaci prvky byly az druhoradym elementem, a to jak v poctu fixaci, tak

v prumérné stravené dobé nad danou AOL

Byt to neni z teplotni mapy dostatecné viditelné, tak na obrazky fixovalo pouze
0 par procent méné respondentii nez na odstavce, travili na nich zaroven znacné
méneé Casu. Zajimavosti je tendence uzivatelii ¢ist jakykoliv text, i kdyZ je jen soucasti
obrazku (,JSME SKODA IT“) a také fixovani na mista, kam lidé na obrazcich sméiuji

pohledem nebo kde maji ruce.

Jednotlivé jevy jsou popsany v ramci odpovédi na zadané otazky. Navic je
vhodné podotknout, Ze délka stranky je oproti ostatnim podstrankdm webu znacné
del$i, tudiZ participanti ¢asto nedosli azZ na Uplny konec stranky. To se projevilo
ve znacné snizené navstévnosti sekce odkazujici na ¢lanky blogu a sekce odkazujici
na web nabizejici kariérni ptilezitosti Skoda Auto mimo strukturu webu Backend

Stories.
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Obrazek 16: Heatmapa podstranky Skoda IT (Zdroj: vlastni)
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11.1.3 Skoda IT - analyza

11.1.3.1 Otazka 1l

Prvni poloZenou otazkou, na kterou byla hledana odpovéd pomoci analyzy

ziskanych dat je:
Jaké Cdsti sekce predstavujici IT budou respondenti ¢ist a jaké ne?

Na tuto otazku je moZné vcelku snadno odpovédét, Ze vSechny Casti sekce, vyjma
posledniho odstavec. Respondenti postupné systematicky procitali obsah odstavci

jednotlivych sekci od prvniho odstavce smérem dolt.

U prvniho odstavce v ivodni sekci fixovalo alesponi jednou vice nez 97 %
participantl. S kazdym dalSim odstavcem meél pocet fixaci sestupnou tendenci az
k 61 % participantd s jednou a vice fixacemi u posledniho odstavce ,V ¢em jsme

dobii“ predstavujici Skoda IT.

Problémem je spiSe prlimérné stravena doba v danych AOI odstavci, ktera je
vzhledem Kk jejich délce vcelku kratka a u participantii zde c¢asto dochazi k tzv.
skenovani, kdy dojde k rychlému projiti a precteni pouze vybranych slov nebo

opusténi odstavce po precteni prvnich nékolika radkd.

To vSak nevyvraci, Ze fada participantli odstavce procitala poctivéji a stravila

u néj vice Casu, pro cely vzorek vsak plati vySe zminéné.

V navaznosti na provedenou analyzu Ize uvést nékolik doporuceni. Nékteré
odstavce by bylo vhodné zestrucnit, obzvlast odstavec ,V ¢em jsme dobti“, kde
dochazi k poklesu participantii s alespon jednou fixaci z vice nez 76 % v prvni ¢asti
odstavce na 61 % ve druhé ¢asti. Znatelnéjsi je pokles priimérné stravené doby ze
7,2 s na 4,4 s. Pripadné dalsim moZnym reSenim by bylo odstavce rozdélit a vytvorit

dva oddélené, coz ale zvysi celkovou délku stranky.
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11.1.3.2 Otazka 2

DalS$i otazka se zabyvala predposledni sekci podstranky odkazujici na dalsi

ze stranek Backend Stories vénujici se clankiim na blogu.
Budou respondenty zajimat ¢lanky na blogu?

Odpovédi je, Ze nebudou. Na odkazy na ¢lanky na blogu zafixovalo pouze 32
% uzivatell a stravilo na nich v priméru pod 1,4 s a pocet prokliki je pod 2 %.
Obrazky nad odkazy byly fixované alespon jednou od méné nez 39 % respondent,
ale stravena doba byla polovi¢ni oproti odkaziim. Toto je zplisobeno piedevsim
lokaci sekce ve spodni ¢asti stranky, tudiz k této sekci v prtiiméru dosli az po témér

70 vtetrinach z celkovych 90 s.

Vzhledem k umisténi na strance lze usuzovat, Ze jde o odkazani pro uZivatele,
kter{ stravi na strance vice casu, coZ je vzhledem k ¢asovému omezeni nemozné
urcit. Na zakladé ziskanych vysledki je mozné dat doporuceni alespon na drobné
upravy, jako zvyraznéni, Ze se jedna o odkazy na ¢lanky blogu. Naptiklad pridat na

pravy spodni okraj popisek ,Cist vice....

11.1.3.3 Otazka 3

Posledni otazkou tykajici se této podstranky je, zda respondenti provedou
akci kliku nad poslednim prvkem stranky tla¢itkem odkazujicim na kariérni webové

stranky mimo strukturu zkoumaného webu:
Budou respondenti klikat na tlacitko, aby cetli vice?

Ne, na dané AOI kliklo pouze 10 % uZivateld. Na tlacitko kliklo pouze 46 %

participantti, ktefi na dany element zafixovali (22 % z celého vzorku, jedna se o

vV

Tento vysledek je zna¢né ovlivnén délkou webové stranky a omezenym casem
pro dany scénar. V zavislosti na metrikach lze usuzovat, Ze by se dosahlo lepsich
vysledkil vzhledem k tomu, Ze dané tlacitko je poslednim prvkem na strance, kdyby

se dalo umistit na strance ¢i v rdmci sekce vyse, pripadné ho vyraznéji zviditelnit.
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11.2 Scénar - VSechny knihy

V tomto se scénari byla analyza soustfedéna na karty jednotlivych knih série
Backend stories na uzivatelsky odemcené strance ,VSechny knihy“. Tento scénar
neprobihal pfimo na webové strance, ale pouze pomoci zobrazeni screenshotu.
Doba trvani scénare byla nastavena na 20 s, béhem této doby byli respondenti
instruovani prohlédnout si zobrazeny obrazek. Pred zacatkem samotného scénare

méli participanti k dispozici nasledujici instrukci:

Nyni Vam bude krdtce zobrazen obrdzek stranky "Vsechny knihy". Obrdzek si
prohlédnéte. Po urcité ¢ase se prohliZeni samo ukonci a bude ndsledovat dalst

instrukce.

Pro pokracovdni, stisknéte kldvesu "F1",

Pro respondenty bylo moZné si volné prohliZet zobrazeny obrazek podsekce

webu. Naslednou analyzou bylo treba zodpovédét tii otazky:

e Jetlacitko ,Cist online“ nejvyraznéjsim prvkem karty?
e VSimaji si respondenti jména autora?

e VSimaji si respondenti moZnosti pro stahnuti ebooku?

Primarnim cilem této podstranky je umoznit uZzivateli pristup ke vSem diliim

pribéht Backend Stories.

Vgrafu niZe jsou znazornény rozdily v primérném poctu fixaci na
respondenta za jednotlivé prvky vsech karet jednotlivych knih série. MoZnosti
,Stadhnout e-book” maji vétSi priimeérny pocet fixaci na respondenta z diivodu

vétSitho mnozZstvi textu.
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Primeérny Fixation Count prvki jednotlivych karet knih
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Graf 2: Priimérné pocty fixaci prvki na kartach knih podstranky VSechny
knihy (Zdroj: vlastni)

11.2.1 VsSechny knihy - AOI

Zkoumany snimek obrazovky (Obrazek obsahuje vytycené oblasti zajmu
(AOI), které byly zkoumané, doplnéné o AOI nad naviga¢nim menu a nadpisem
sekce. Vzhledem k ukolim scénare, zaméfenym na prvky karty, se pri analyze

pracovalo pouze s AOI v oblasti karet.

Jako prvni fixaci provadéli participanti na nazev knih ,3 kroky do tmy*“, coz
lze pricist prvni pozici mezi kartami, ale také kontrastu s pozadim a velikosti pisma

oproti nadpisu sekce, ktery je druhym AOI v potadi v poctu fixaci.

Nadpis celé sekce pritahl pozornost 95 % participantd, ktefi na néj alespon
jednou zafixovali, a z priimérného poctu 7 fixaci 1ze usoudit, Ze uzivatelé cely nadpis

precetli a je jim zifejmé k cemu tato stranka slouZi a co karty pod nadpisem
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predstavuji. U jednotlivych karet lze pouze z poradi ¢asu do prvni fixace nad

jednotlivymi prvky, ktery z nich pritahoval nejvice pozornosti.

BACKENE ©

~r

" Nadpis'700_exabytu  Autor 700_exabytu_Nov.
' - !

Obrazek 17: AOI podstranky VSechny knihy (Zdroj: vlastni)

11.2.2 Vsechny knihy — Heatmap

MnoZstvi fixaci na jednotlivé podnéty a prvky na zobrazovaném screenshotu
stranky znazornuje teplotni mapa. Nadpisy knih jasné prevazuji nad vSemi ¢astmi
stranky a vramci jednotlivych karet jsou dominantnim prvkem, nasledovany

moznosti stdhnout knihu ve formé e-booku.

Ackoliv software znazoriuje nadpis “700 Exabytii nejvyraznéji, v ramci fixaci
na AOI je mezi nadpisy knih azZ na druhém misté. Teplotni mapa je na nadpisu , 700
Exabytli“ nejvyraznéjsi, protoze respondenti vice fixovali v ramci mensi oblasti
oproti ostatnim nadpisiim, nez jak byla skute¢né definovana dana AOI na tomto
nadpisu, toto se da prisuzovat nejlepSimu kontrastu mezi pismem a pozadim a

zaroven nepfrilis rusivé grafice pfimo za textem nadpisu.

Zajimavosti vramci karet je fixovani respondenti na postavy v pozadi

jednotlivych grafik knih.
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Obrazek 18: Heatmapa podstranky VSechny knihy (Zdroj: vlastni)

11.2.3 Vsechny knihy- analyza

11.2.3.1 Otazka 1l

Primarnim cilem analyzy na podstrance VSechny knihy bylo zodpovédét
otazky tykajici se karet knih a prvkd na nich obsazZenych. Prvni otdzka zjistuje

vyraznost prvku vii¢i ostatnim ¢astem karty:
Je tlacitko ,Cist online” nejvyraznéjsim prvkem karty?

Tlaéitko ,Cist online” neni nejvyraznéj$im prvkem karty, a to plati pro véechny karty
knih. Ale je hned druhym prvkem v poradi, na ktery uZzivatelé fixuji, na kazdé karté.

Pro horni karty je tlacitko druhym nejfixovanéjsim prvkem.

Alespon jednu fixaci provedlo pro tlacitko na prvni karté vice nez 73 %, respektive
vice nez 64 % participantd na druhé karté, oproti ndzvu knih s 99 % participanty

s alespori jednou fixaci. Pro spodni karty bylo respondentti s jednou a vice fixacemi
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pouze 46 % pro obé karty. NejvyraznéjSim prvkem byl opét nazev knih s vice nez 90

% pro treti kartu, respektive s vice nez 94 % pro Ctvrtou.

Pokud je za cil mit toto tlac¢itko jako nejvyraznéjsi prvek karty, bylo by ho
tedy vhodné zviditelnit pomoci nasledujicich doporuceni. Potlaceni ndzvu knih jako
majoritniho prvku karet by nebylo Zadouci. Pro ziskani vétSi pozornosti uzivatelt
by bylo vhodné tlacitko prepracovat barevné, pripadné zvétsit velikost fontu a prvek

,Stahnout e-book” zmensit a oproti tla¢itku ,Cist online“ upozadit.

11.2.3.2 Otazka 2

Dal$im analyzovanym prvkem dle predem poloZené otazky bylo jméno

autora:
Vsimaji si respondenti jména autora?

Ano, participanti si daného prvku v§imaji, ale v priméru za vSechny karty jde pouze
0 méné nez 47 % participanti s jednou a vice fixacemi, pricemZ na prvni karté je
pocet fixujicich respondentti nejvyssi s vice nez 50 % z celkového souboru. Celkové
je pocet fixujicich participantli hodné vyvazeny napti¢ vSemi kartami, coZ znaci
snadnou pochopitelnost daného prvku. Procentudlni vysledek muZe byt znacné
ovlivnén diky veliké blizkosti jednotlivych prvkli a moZnosti perspektivniho
vnimani, tudiZ na dany prvek nemusel respondent primo hledét, ale pouze jeho

pritomnost zaznamenat a nefixovat piimo na né;j.

Pokud by bylo Zadouci, aby jméno autora knihy bylo vice fixovano, mohlo by
poslouZzit pouhé zvétseni font Ci jind forma zvyraznéni. Je opét otazkou, zda to je
vzhledem k velikosti prvku nazvu knihy vhodné.

11.2.3.3 Otazka 3

Posledni otazkou tykajici se prvki na kartach knih podstranky VSechny knihy

je, zda si respondenti vS§imaji moZnosti pro staZeni:

Vsimaji si respondenti moznosti pro stahnuti ebooku?
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Participanti si daného prvku vs$imaji, avsak jde o treti AOI v poradi, v poCtu
fixujicich pro horni karty a o druhou v pofadi pro spodni karty. V priméru za
vSechny karty jde o méné nez 60 % participanti. Jde tedy o prvek. ktery je pro
uzivatele Citelny a vzhledem k opakujicimu se rozloZeni prvkl na jednotlivych

kartach snadno zaznamenatelny i pomoci periferniho vidéni.

Prvek je pro uZivatele vice nez jasny a jedinym doporucenim by mohlo byt
zmenSeni fontu nabidky jednotlivych formatt elektronickych knih. aby se pomohlo
zacilenf pohledu uZzivatele na prvek z prvni poloZené otazku tohoto scénare, a to,
aby se doséahlo vétsi vyraznosti tla¢itka ,Cist online” na tikor tladitka pro stahnuti e-

booku.

12 Dotaznik

Po ukonceni prvni fiaze samotného testovani se respondenti (v celkovém
poctu 121) presunuli k vyplnéni dotazniku, kde zodpovédéli celkem 8 otazek

zamétenych na testovany web a dalsi relevantni otazky.

Cilem dotaznikového Setieni bylo bliZze specifikovat reakce respondentli na
zkoumané stranky a jejich ndzor na téma webu a jeho propojeni s oborem IT

v oblasti automotive priimyslu.

Hodnoceni stranky bylo navrZzeno pomoci skaly 1 - 7, od zaporné po kladnou, dalsi

odpovédi byly vhodné voleny dle dané otazky.
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12.1 Setkali jste se uz nékde s Backend stories?

Prekvapivé vice nez dvé pétiny respondentii jiz znacku Backend Stories nékde

vidélo ¢i zaregistrovalo.

Setkali jste se uz nékde s Backend stories?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
HAno mNe

Graf 3: Setkali jste se uz nékde s Backend stories? (zdroj: Vlastni)

12.2 Pokud uz jste se s Backend stories setkali, kde to bylo?

U této otazky, kde odpovidalo 42 % (z celkového poctu) respondentt, kteri
v predchozim dotazu odpovédéli, Ze Backend Stories jiZ znaji. Bylo moZno vybrat
nékolik odpovédi zaroven, piricemz 47 % z téchto participantti vybralo vice nez dvé

moznosti, na celém vzorku dotazovanych to ¢ini témér 20 %.

Pokud uzZ jste se s Backend stories setkali, kde to bylo?

45% 40%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%
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0%

6%
1%

Ve Skole M Reklama na socidlnich sitich ® Reklama na webu ™ Reklama v televizi ®V praci = Jiné

Graf 4: Pokud uZ jste se s Backend stories setkali, kde to bylo? (zdroj: Vlastni)
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12.3 Jak slozité pro vas bylo pochopit Gcel prezentované

stranky?
Ohodnotte prosim na stupnici od 1 (velmi sloZité) do 7 (velmi snadné).

87 % respondentii vybralo hodnoceni 5, 6 a 7, coz na této Skdle znameng, Ze

se jim stranky zdaly snadné aZ velmi snadné na pochopeni.

Jak slozZité pro vas bylo pochopit Ucel prezentované stranky?
50% 44%
40%

30% 21% 22%

20%
9%
10%

0% 2% 2%
oo ]

H]l N2 N3 M4 m5 m6 07

Graf 5: Jak slozité pro vas bylo pochopit ticel prezentované stranky? (zdroj: Vlastni)
12.4 Jak uzivatelsky privétivé pro vas byly stranky?
Ohodnot'te prosim na stupnici od 1 (velmi neprivétivé) do 7 (velmi priveétivé).

Privétivost stranky ohodnotilo na pozitivni strané skaly 93 % dotazovanych.

Naopak negativné stranky hodnotila pouha 2 % respondentd.

Jak uZivatelsky pfrivétivé pro vas byly stranky?

50%
42%

40% 34%

30%

20% 17%
10% 5%
0% 0% 2% i
0% ————

H]l N2 E3 H4 m5 m6 17

Graf 6: Jak uzivatelsky privétivé pro vas byly stranky (zdroj: Vlastni)
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12.5 Jak byste ohodnotili atraktivitu designu stranek?
Ohodnotte prosim na stupnici od 1 (velmi neatraktivni) do 7 (velmi atraktivni).

O atraktivité designu zobrazenych stranek respondenti vcelku jasné rozhodli,
Ze je povazuji v 55 % pripadi za velmi atraktivni. DalSich 39 % hodnotilo stranky na

pozitivni strané hodnotici stupnice, celkem tedy 94 % dotazovanych.

Jak byste ohodnotili atraktivitu designu stranek?

60% 55%
50%
40% 32%
30%
20%
0 7%

10% 0% 1% 1% 4%

0% I

H]l H2 E3 m4 m5 m6 17

Graf 7: Jak byste ohodnotili atraktivitu designu stranek? (zdroj: Vlastni)

12.6 Zaujalo vas propojeni sci-fi povidek a IT?
Ohodnotte prosim na stupnici od 1 (viibec nezaujalo) do 7 (velmi zaujalo).

81 % tazanych bylo zaujato aZ velmi zaujato propojenim Zanru sci-fi s IT oborem.

Zaujalo vas propojeni sci-fi povidek a IT?
40% 36%

30%
24%
21% ’
20%
13%

10%
1% 2% 3%
0%

H]l N2 N3 M4 m5 m6 07

Graf 8: Zaujalo vas propojeni sci-fi povidek a IT? (zdroj: Vlastni)
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12.7 Bylo vam jasné, k cemu slouzi podstranka "VsSechny
knihy"?

Stranka slouzici pro zobrazeni knih ze série a jejich mozZnému stazZeni ci

zobrazeni v prohliZeci byla jasna vétsiné uzivatelt a to 97 %.

Bylo vdm jasné, k ¢emu slouZi podstranka "Vsechny knihy"?
97%

100%
80%
60%
40%

20% 2% 1%

0%

HAno HNe Ne zcela

Graf 9: Bylo vam jasné, k ¢cemu slouZzi podstranka "Vsechny knihy"? (zdroj: Vlastni)

12.8 Co Fikate na spojeni tvorby sci-fi pfibéhi a SKODA AUTO?
(vyberte z ndsledujicich moZnosti)

Marketingovy timysl propojit tvorbu sci-fi pfib&hii se spole¢nosti Skoda Auto

se zamlouval 91 % respondentd, z nichZ 36 % nepatii mezi Ctenare sci-fi pribéh.

Co fikate na spojeni tvorby sci-fi pfibéh(i a SKODA AUTO?
100%
80%

0
60% 55%

36%
40%
20% 5% 3%
0%
B Velice mne zaujal tento originalni zplsob reklamy, libi se mi
B Ackoli sci-fi nectu, je to zajimavy zpUsob reklamy a oslovilo mne to
B Neni to pro mé, nijak mne to neoslovilo

Nelibi se mi toto spojeni, pro Skodovku se to nehodi
Graf 10: Co rikate na spojeni tvorby sci-fi piibéhti a SKODA AUTO? (zdroj: Vlastni)
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13 Shrnuti

Zde bude shrnuto a zhodnoceno zanalyzovani jednotlivych podstranek na zakladé

zadanych otazek v jednotlivych zkoumanych scénarich

Stranka Skoda IT byla testovdna primarné na chovani uZivatelli a jejich
zpracovani obsahu stranek. Vtomto scénari se potvrdilo, Ze participanti procitaji
jednotlivé ¢asti sekce piredstavujici IT ve Skoda Auto a obsahujici text v postupném
poiadi od prvniho odstavce po posledni, s tim, Ze poCet respondentti postupné klesa

vzhledem k délce stranky a omezenému trvani scénaie na 90 s.

UZivatelé neméli problém se na strance zorientovat a ihned zacali ¢ist textovy
obsah stranky. NejvétSim problémem byla délka stranky, tudiZ se k posledni sekci
odkazujici na moZnosti kariéry ve Skoda IT dostalo pouze 41 % participanti a na
tlacitko v téZe sekci zafixovalo nejméné respondentii na celé strance. Cil stranky, aby
se lidé dozvédéli o Skoda IT byl splnén, oviem odkazani na skoda-kariera.cz,

vzhledem ke své pozici na dolni ¢asti stranky jiz tak funkcni nebylo.

Scénat vénovany podstrance VSechny knihy se zaméril na otestovani prvki
karet odemcenych knih. Nejvice fixovanym prvkem byl v rdmci karet nadpis s 99 %
fixujicich participantli. Prvek tlacitka pro ¢teni online byl na vrchnich kartach druhy
s primérné 69 % fixujicimi uZivateli, ale na spodnich kartach se pred nim umistilo

jesté tlacitko pro stazeni e-booku.

Stranka sama o sobé je snadno pochopitelna a ptripravena na rozsireni pro dalsi
tituly ze série pribéhi Backend Stories. Rozhodné by bylo vhodné piehodnotit
dtlezitost jednotlivych prvki karet vzhledem k tomu, jakého vysledku se chce
dosdhnout a adekvatné jednotlivé prvky upravit, bud’ jejich zvyraznénim, nebo

naopak upozadénim.

Pomoci teplotnich map doslo k jasnému vizualnimu potvrzeni odpovédi na dané
otazky. Teplotni mapy poskytly i dals$i informace o chovani respondentd viici
zobrazenym webovym strankam a informace o tom, jaké prvky respondenty zaujaly

mimo hlavni poloZené otazky.
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Odpovédi na zakladé ziskanych dat davaji jasné vysledky pro vSechny predem
poloZené otazky a poskytuji zaklad, podle kterého je moZné se ridit v pripadé uprav

jednotlivych prvki webové reklamni stranky.
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14 Zaver

Bakalarska prace je zamérena na predstaveni metody eye tracking a v ramci
vyzkumu demonstrovani moZnosti vyuziti této metody pro potieby
marketingu. Teoretickd Cast prace se vénuje predstaveni oka jako dilezitého
smyslového organu, predstaveni historického vyvoje sledovani pohybi oci, popisu

této metody a moZnosti interpretovanych dat.

Cilem praktické casti bylo odpovédét na predem poloZené otazky tykajici se
vybrané internetové stranky za pomoci analyzy ziskanych dat pri sledovani téchto
stranek. Ze ziskanych dat byly vytvoreny metriky slouZici pro analyzu kvalitativni
povahy. Tato data byla podpofena metrikami kvantitativniho charakteru. Dale
prakticka cast popisuje pribéh experimentu od samotného sbéru dat az po cast

analytickou.

Odpovédi na poloZené otazky poskytly jasné informace o tom, zda respondenti
pohledem vybrané prvky zaznamenali, v jaké mite se jim vénovali a zda jeho chovani
bylo dle poloZené otazky ocekavané Ci nikoli. V piipadé Ze chovani participanta
nebylo ocekavané, je vice vysvétleno, pro¢ tomu taky bylo, doplnéné o metriky

dalSich prvkil potvrzujici, kam jinam byl pohled smérovan.

Experimentem se potvrdilo, Ze je mozZné efektivné vyuZivat technologii eye
trackingu a navazné analytické metody v oblasti marketingu pro potvrzeni
funkcnosti prvkii na propagacni webové prezentaci. Vysledky prace jasné ukazaly,
Ze je mozné na zakladé vizualizovanych eye tracking dat, podpofrenych a
propojenych s metrikami, ziskat informace o chovani pohledu uzivateld pti vnimani

zkoumanych prvki.

Vysledky vyzkumu ukazaly, jakym ¢astem zkoumané webové stranky by bylo
vhodné se vénovat a pripadné tyto casti stranky upravit. Vystupem nejsou jen
samotné vysledky, ale i doporucujici informace pro odborniky z oblasti marketingu
a propagace, jak vyuzivat umisténi prvkl na webové strance pro ucely prezentovani

produktu ¢i sluzby.

47



V zavéru je vhodné konstatovat, Ze pouzita metoda eye tracking je zajimavym
nastrojem poskytujicim specifickou zpétnou vazbu pro tviirce reklamnich
webovych stranek ¢i propagacnich materialli jako takovych. Rovnéz nabizi mozné

$irsi vyuziti do budoucna s rostouci pritomnosti VR zarizeni v naSich Zivotech a

dostupnosti dostatecné vykonné techniky.

Tato prace dava dobry zaklad pro rozvedeni tématu a budouci provedeni
vyzkumu se zapojenim statistické interpretace ziskanych dat v diplomové praci. Na
zakladé ziskanych zjisténi bych chtél provést dalsi analyzu rozdild prvka webovych
stranek, jak jsou umistovany v rdmci struktury webové stranky a za pomoci eye
trackingové analyzy ovérit korelaci mezi chovanim uzivateld s gestalt principy ve

webdesignu.
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