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Most people make the mistake of thinking design is what it looks like. People think it’s this
veneer - that the designers are handed this box and told, "Make it look good!” That’s not what

we think design is. It’s not just what it looks like and feels like. Design is how it works.

Steve Jobs



Testovani UX univerzitniho informacniho systému

Souhrn

Diplomova price je zaméfena na testovani user experience Univerzitniho informacni-
ho systému (is.czu.cz). Cilem je zlepsit uzivatelsky proZitek z uzivani tak komplexniho
systému, jakym je IS, prostfednictvim nové vytvotfeného designu. Tento design bude

brat v tvahu nejpouzivanéjsi funkce z pohledu koncovych uZivateli informac¢niho

systému.

Klicova slova: testovani, UX, testovaci scénaf, pouzitelnost, uzivatelsky prozitek,

uzivatelsky orientovany navrh



Usability Testing of university Information System

Summary

This diploma thesis is focused on usability testing of University information system.
The goal is to improve the user experience of such a complex system, as is.czu.cz is.
This goal should be achieved through newly created design, that will be based on
current design and will take into account the most commonly used functionalities by

end users of information system.

Keywords: testing, UX, task scenario, usability, user experience, user-centered design
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1. Uvod

o’

Normanovské dvete. Kazdy, kdo se zajima o oblast pouZitelnosti, urcité tento , termin’
zaslechl. Ve zkratce jde o cokoliv (TV ovladac¢, webova stranka nebo tfeba dvefte),
s ¢im mé koncovy uZivatel potiZe. Tyto potiZe nejcastéji prameni ze Spatného designu
daného vyrobku.

Mozna kli¢ovéjsim problémem je to, Ze lidé si Casto pfi praci s témito Spatné
navrzenymi vyrobky neuvédomi chybu na strané vyrobce, ale obvitiuji sami sebe, Ze
nejsou schopni néco pouzivat. Radost z pouzivani (kterou vyrobce urcité zamyslel)
mizi a uzivatelsky prozitek se pak stava nepfijemnou zkuSenosti a nezfidka kdy i
frustraci.

V odvétvich s velkou mirou konkurence mtize uzivatel vyzkouset produkty od
jinych vyrobct, ktefi mu jsou schopni nabidnout lepsi uzivatelsky proZitek. V nékte-
rych pripadech ale Zadna jind moZnost neni a uzivatelé jsou nuceni okolnostmi pro
feSeni jediného vyrobce. V téchto pfipadech, kdy ma producent jakysi monopol, se
na design a pouZitelnost v nékterych pfipadech moc nehledi, protoZe uZzivatelé , to
pfece musi skousnout, kdyZz nemaji Zadnou alternativu”.

Mozna pravé v téchto pfipadech by se na pouzitelnost mél klast nejvétsi dtraz. Tyto
,monopolni” situace byvaji totiz velmi specifické. Jde napt. o tizce specializovany
software, ktery je velmi komplexni a nabizi nepfeberné mnoZzstvi funkcionalit a
nastaveni. Bez manuadlu (p¥ip. Skoleni) jsou pro uZivatele nepfistupné a tézkopadné.

V nejhorsich p¥ipadech pak neznalost uzivateltt mtize mit fatdlni nasledky.
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2. Cil prace a metodika

Diplomové prace je zaméfena na testovani user experience univerzitniho informacni-
ho systému (is.czu.cz). Cilem je zlepsit uzivatelsky proZitek z uzivani tak komplexniho
systému, jakym je IS, prostfednictvim nové vytvoteného designu. Tento design bude
brat v ivahu nejpouzivanéjsi funkce z pohledu koncovych uzivatela IS.

Teoreticka ¢ast prace zaklada na studiu a analyze odbornych zdrojti informaci.
V praktické ¢asti budou pfipraveny podklady pro testovani pouZzitelnosti: vybér
nejpouzivanéjsich funkci IS na zadkladé dotaznikového Setfeni, pfiprava laboratofe
a pilotni testovani. Testovani bude nejdfive probihat na uZivatelich, ktefi IS jesté
nikdy nepouZivali. Ti budou mit za tikol otestovat nejvice pouZzivané funkce, vzeslé
z dotaznikového Setfeni. Na zdkladé vyhodnoceni testu bude vytvofen novy design
pro IS, ktery bude brét v potaz vysledky testu pouZitelnosti. Poté bude proveden
stejny test jako v prvnim piipadé, oviem uz na novém designu IS. Tohoto testovani
se z¢asti zacastni jak stavajici uzivatelé, tak opét uzivatelé, ktefi se s Univerzitnim
informac¢nim systémem jesté nesetkali. V zdvéru bude zhodnocen pfinos nového

designu z hlediska zlepSeni uzivatelského prozitku.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1 Pouzitelnost obecné

Kdyz poprvé ptijdeme do styku s jakymkoli vyrobkem, jak zjistime jeho zamysleny
zptisob pouziti? Pokud jsme podobny produkt jiz pouzivali v minulosti, pravdé-
podobné nebudeme mit né€jaké vétsi potize. Velkd cast uzivatelt ale nemd vSechny
znalosti v hlavé. Samotny design by mél uZzivateli napovédét, jak by mél s danou
véci zachédzet. Vyrobce by mél tedy respektovat urcité principy designu, odpovidajici
cilové skupiné uZivateli. Norman i Krug maji na pouZitelnost podobny nazor. Design
povazuji za pouZzitelny, pokud uZzivatel s primérnymi schopnostmi a zkuSenostmi
je schopen pouzivat urcitou véc za tcelem dosaZeni zamysleného cile, aniZ by mu
to zptisobovalo vétsi starosti nez je nezbytné. Krug navic pfidava pojmy jako jsou:
uzite¢nost, naucitelnost, zapamatovatelnost, efektivita, t¢innost, p¥itazlivost a krasa.
Marshova definice je ponékud jednodussi, spravné navrZzeny vyrobek poméha byt
uzivateli efektivni. Stejny nazor jako Marsh m4 i Rez4¢, cilem dobré pouZitelnosti
neni na prvnim misté vizudlni estetika, ale efektivita pro cilové uzivatele. [1, s. 12] [2,
s.9,155] [3, s.2] [4, s.15]

Nielsen povaZzuje pouZitelnost jako jeden z faktort, které ovliviiuji celkové pfijmuti
vyrobku uZzivatelem.

Zakladni ¢lenéni celkového prijeti uzivatelem rozdéluje Nielsen na socialni (spole-
¢enskou) pfijatelnost a prakti¢nost. Prakti¢nost pak nadale vétvi na nékolik dalsich
faktor(i, mezi které patti napt. ndklady, spolehlivost a ti¢elnost. AZ pod ticelnosti se
v Nielsenové déleni nachdzi pouzitelnost. Ta ma né€kolik podpoloZek: jednoduchost
pouZiti, efektivita pouziti, snadnost zapamatovani, mala chybovost a subjektivni

potéSeni z pouZiti vyrobku. [5, s. 24-25]
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Obrazek 1: Schéma pouZzitelnosti podle Nielsena

Norman dale ve své knize popisuje nasledujici zasady pouZitelnosti: [1} s. 12-15,

30, 42, 129]

Neni to vase chyba Pokud ¢lovék neumi néco pouZivat, neni to jeho chyba, ale chyba

designu.
Principy designu

¢ Konceptudlni modely

Konceptualni modely jsou pfedstavy uzivateli a designérfi, jak s produktem
pracovat. Vychdazi z predchozich zkuSenosti uzivateld, a proto je tfeba, aby nové
navrhovany vyrobek nebyl zcela ndhodny a nepfedvidatelny. Vyrobce musi
dat dobrym designem zaklad pro vytvofeni odpovidajictho (srozumitelného)
konceptudlniho modelu. Jde o jakési voditko, které ma napovédét uzivateli.
Krug k tomu dodévd, Ze v idedlnim pfipadé by mél uzivatel poznat hned na

prvni pohled o jaky vyrobek ¢i sluzbu jde. [2, s. 11]

Konceptudlni modely pak rozdéluje Norman na dalsi tfi podcasti.
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1. Designérsky model

Designérsky model je ve zkratce konceptudlnim modelem designéra.

2. Uzivatelsky model
Uzivatelsky model je mentalni model vytvofeny na zdkladé interakce
uzivatele s vyrobkem. Weinschenkova upozornuje, Ze mentalni model
vznika jesté pfed samotnou interakci uZivatele s produktem na zakladé
svych pfedchozich zkuSenosti, nadchazejicich o¢ekdvani nebo napft. ze
zkuSenosti ostatnich. Z uvedeného tedy vyplyva, Ze kazdy ma sviij odlisny

mentalni model. [6, s. 73]

3. Systémovy obraz

Je tvofen z fyzické struktury produktu nebo systému (vcetné jeho doku-

mentace).
: UZTVATELSKY
nEmaHEEHLSH‘f MODEL
ES| SNER UZIVATEL

\

SYSTEM

SYSTEMOVY
OBRAZ

Obréazek 2: Konceptualni modely

Designér predpoklada, Ze jeho mentalni model bude totozny s uzivatelskym.

S uZivatelem vsak komunikuje prostfednictvim systémového obrazu, a pokud
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neni totozny s designérskym, a pokud navic neni jednoznac¢ny nebo je nekonzis-
tentni, pak si uZivatel vytvoii Spatny mentalni model. Tim pddem produkt neni
uzivatelem pfijat. Pokud na trhu neni ekvivalentni produkt, uzivateli nezbyva
nic jiného, neZ pouZzivat produkt se Spatnym konceptudlnim modelem. To ma
za nasledek obtizné nauceni a/nebo téZkopadnost pouzivani. Weinschenkovéa
dava za priklad dvé pficiny Spatného systémového obrazu: designér si myslel,
Ze pouzivani produktu bude jednoduché a neotestoval ho; designér navrhl pro-
dukt jen pro jednu cilovou skupinu, i kdyZ je uréena pro 8ir$i zdbér uzivatelti.
[6, s.74]

Krug proto uvadyi, Ze designér by mél vyuZzivat co nejsrozumitelnéjsi prvky pro
komunikaci s uzivatelem. Idealni jsou takové, které vyzaduji co nejmensi cas a
ndroc¢nost na premysleni, tj. takové, které uzivatel pouzije taktka podvédomé.
Pokud tak designér neucini, zatéZuje tak kognitivni pamét uZivatele a tim pddem
ho zbyte¢né rozptyluje. Na stejné myslence se shoduje i Marsh, je tedy nutné
aby uzivatel nebyl zahlcen vice informacemi, nez je nezbytné. [2, s. 14-15] [3,

s. 28]

Zpétna vazba

Bez zpétné vazby uzivatel nevi, zda jeho akce ma i néjakou reakci. NemtiZe tak
védét, jestli viibec pracuje s produktem spravné nebo ne. Nékdy muiiZe tieba
tkon opakovat znova, a to je ne vzdy zddouci. Zpétna vazba je tedy nezbytna.
Zpétnéd vazba mize byt jak vizudlni, tak i zvukova. Zpétna vazba by se uZivateli
méla zobrazit co nejdfive, jak jen je to mozné. Nielsen uvadi priklad, kdy uZivatel
chce napsat na kldvesnici znak 7. Postupuje tak, Ze nejdfive napiSe piehlasku °,
ktera se uzivateli hned zobrazi a nasledné uzivatel stiskne klavesu u. Zpétna

vazba by tedy neméla byt jen negativni, ale i pozitivni. [5, s. 134]

Omezeni

Kdyz uzivateltim dovolite zachédzet s vyrobkem rtiznymi zptisoby, z nichZ nékte-
ré jsou nezddouci, tak se s velkou pravdépodobnosti najde nékdo, kdo je prave
timto ,zakdzanym” zptisobem bude chtit pouzit. Uzivatel je pak nevyhnutel-

né zahrnut nejriznéj$imi varovanimi a pouckami. Norman tedy doporucuje
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navrhnout takové feSeni, které nebude potfebovat zbyte¢né instrukce navic.

e Ucelovost

Podle tohoto principu by spravné tikony mély byt ziejmé a neZadouci tkony

neviditelné.

¢ Viditelnost

s Y2z

Odpovidajici ¢asti by mély byt zietelné a musi predavat relevantni informace.

Tento princip nazyva Norman jako pfirozeny design.

Mimoto povaZuje Norman za kli¢ové nejenom pouZitelnost, ale i estetickou stran-
ku, spolehlivost, bezpecnost, finanéni ndkladnost a funkénost. IdedIni produkt by
mél vyvaZovat vSechny tyto vlastnosti. [1, s. 16]

Podobné jako Norman a Krug definuje pouZitelnost i Nielsen. Popisuje pét nejza-

kladnéjsich komponent pouZzitelnosti. [7]

1. Naucitelnost: do jaké miry je pro prvouZivatele jednoduché pouZzivat neznamou

véc.
2. Uéinnost: jak rychle jsou uZivatelé schopni provést pozadovany tkol.

3. Zapamatovatelnost: jak ndro¢né je pouzivani produktu, pokud se uzivatel vrati

k produktu po delsi dobé.

4. Chyby: na kolik chyb uZzivatel narazi, jejich zdvaZznost a mira schopnosti navra-

ceni do stavu pfed chybou, pfipadné oprava chyby.
5. (Subjektivni) spokojenost

Naucitelnost je podle Nielsena fundamentalnim prvkem pouZitelnosti, protoze
vétsina vyrobktt musi byt relativné jednoducha na nauceni. Marsh dokonce tvrdi, ze
design musi byt natolik dobry, aby s nim lidé zachédzeli podvédomé. Jediné tak lze
docilit nejlepsiho uzivatelského prozitku. [3, s. 31] Vyjimku tvofi komplexni néstroje
pro pokrocilé uZzivatele, ktefi poZzaduji vysokou efektivitu prace. V takovém pfipa-
dé je nutné zaskoleni, pfipadné delsi prozkouméni a pochopeni pouzivani daného

produktu. Je vd8ak moZné navrhnout feSeni pro zkuSené i méné zkusené uzivatele
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a to za vyuZziti tzv. akceleratorti, jako jsou napft. kldvesové zkratky. Naucitelnost se
da pomérné lehce kvantifikovat. Jako pfiklad Nielsen uvadi méfeni doby dosaZeni
urcitého cile prvouzivatelem. [5, s.29, 41] [6} s. 136]

Dal$im faktorem, zminiovanym Nielsenem, je #icinnost (efektivita). Hladina efek-
tivity je Nielsenem urcena dosaZenim maximélni mozné tirovné nauceni systému.
V tomto bodé je produkt pro uzivatele tak efektivni, jak jen mtze byt. Tento faktor je
tedy pro kazdého uZivatele odlisny. U¢eni a zdokonalovani dovednosti navic mtize
trvat i nékolik let, takZe ,hodnota” Gi¢innosti neni nikdy kone¢nd a stala. Efektivita se
da zméf¥it stejnym zptisobem jako naucitelnost. Pokud se doba dosazeni cile postupné
zkracuje, aZ se ustéli na pfibliZné stejné hodnoté, je dosazena maximalni troven
naucitelnosti. [5, s. 30]

Chyby se daji podle Nielsena rozdélit na dva typy. Prvnim je chyba, kterd nemé
zasadni dopad na ¢innost uZzivatele. Takové chyby dokaze uzivatel sam opravit a
pfilis ho nezpomali, nadéle je schopen dokoncit stanoveny cil. Druhym typem jsou
chyby, které oznacuje Nielsen jako , katastrofické”. Katastrofické chyby mohou byt
bud uZzivateli pfimo viditelné, ale nedokaze se z nich zotavit. Dalsi moZnosti je, Ze
zévazné chyby se vyskytuji na strané systému, tim padem nejsou uzivateli viditelné,
ale vedou k neoc¢ekdvanym vysledktim. [5, s. 32]

Van der Linden nabizi jesté jeden pohled na chyby. Chyby jsou podle n€j pozitivni,
negativni a neutralni. Jako pfiklad uvadi uzivatele, pracujiciho s tabletem. UZivatel
chce zvysit hlasitost pfehravaného videa, ale misto toho zvysi jas displeje. To je
pozitivni chyba, naucil se totiZ ovladani jasu displeje. V dalsim kroku chce uZzivatel
presunout soubor do slozky, ale misto toho soubor smaze. To je negativni chyba, nelze
se z ni totiZ nijak zotavit. Neutrdlni chyba je pak vybér polozky v menu, ktera vsak
neexistuje. [6, s. 194] [8]

Pokud nastane chyba v systému, méla by se uZivateli jednoznacné objevit od-
povidajici chybova zprava. Chybové zpravy by mély spliiovat nasledujici pravidla:

[l

¢ Chybova zprdva by méla byt jasné srozumitelnd, neméla by obsahovat na prvni
pohled arbitrarni chybové kédy. Takové kody jsou pro bézné uZzivatele nicnefi-

Kkajici.
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* Chybova zprava by méla sdélit detaily, pro¢ k chybé doslo.

¢ Uzivatel by mé€l z chybové zpravy pochopit, jak opravit dany problém (mé€la by

vybizet k opravé, nejenom sdélit co je Spatné).

¢ Chybova zprava by neméla uZivatele vystrasit nebo jinym zptisobem odradit
od dalsi prace. Méla by byt interpretovana tak, Ze chyba je na stran€ pocitace,

ne na strané uzivatele.

¢ UZzivatel by mél mit moZznost obnovy do pfedchoziho ,nechybového” stavu.

Ideélni je vSak stav, kdy se uZivateli nemusi zobrazovat Zadné chyby. Takovy stav
vSak pravdépodobné v Zadném systému nenastane, je mozné vsak pocet chyb alespor
eliminovat. Jednou z moZnosti jsou dialogova okna, ve kterych uZzivatel potvrdi, zda
chce uvedenou akci opravdu provést. [5) s. 146] [6} s. 188]

Spokojenost je poslednim atributem pouZitelnosti dle Nielsena. Uspokojeni by
uzivateldim mély poskytovat pfedevsim produkty uréené pro rozptyleni a zabavu.
Ovsem vsechny produkty musi nabizet uzivatelim urcitou miru uspokojeni nebo
alespori snadné pouziti bez zbytecné frustrace. Méfeni miry spokojenosti mtize pro-
bihat nékolika zptlisoby, jednim z nich je i psychofyziologie - EEG, méfeni srde¢niho
tepu, detekce aktivity o¢i, vodivost pokoZky, krevni tlak, tiroven adrenalinu v krvi
apod. VSechny tyto typy vSak vyzaduji specializované laboratore s odpovidajicim
vybavenim. Mnohem jednodussi je se uzivatel zeptat, jaky je jejich subjektivni nazor,
a jejich odpovédi pak analyzovat. Nejcast€ji se k tomu vyuziva kratkych dotaznikt

N

s moznostmi hodnoceni na $kéle od jedné do péti nebo sedmi. Nejfrekventovan€jsi
Skalou je Likertova skala, pfipadné sémanticky diferenciél. Ve vSech ptipadech by
vSak mél probéhnout pilotni test dotazniku, aby se zjistilo, zda jsou otdzky spravné
interpretovany. [5} s. 34-36] [10, s. 112]

Mimoto Nielsen vyzdvihuje jesté jeden atribut pouZitelnosti a tim je uZitecnost.
Pod uzite¢nosti se skryva to, zda produkt skute¢né nabizi uZivateli pfidanou hodnotu,
kterou opravdu chce. Nielsen stavi pouZitelnost a uzite¢nost na stejnou tirovern. Pro

ilustraci uvadi situaci, kdy produkt nabizi velké mnoZstvi funkci, ale diky $patné

navrzenému rozhrani je jejich pouZzivani obtizné. [5, s. 26] [7]
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3.1.1 Psychologicky faktor

Designér musi vzit v potaz riiznorodost cilovych uZivatelti. V zasadé jsou tfi kategorie
uzivateli podle Nielsena: zac¢ate¢nik, pokrocily a profesiondl. Toto zakladni rozdélent
vymezuje schopnosti uzivatele vyuZit potencidl vyrobku. Nevztahuje se vSak na
vSechny pfipady, typicky napf. na jednorazové pouziti, pfipadné takové, které neni
¢asto uzivateli vyuzivano (informacni tabule, utilita pro formatovani disku apod.).
V takové situaci musi byt uZzivatelské rozhrani navrzeno s pfistupem, Ze vétsina
uzivatelti je na tirovni zacate¢nika. To samoziejmé neplati pro tizce specializované
néstroje nebo software.

Nielsen nenabizi pouze tento pohled na rozliSeni uZivateli. Néktefi maji napft.
mensi prostorovou pamét, jini se odliSuji zptisobem uceni (abstraktni popisy vs.
konkrétni ptiklady), nadSenim pro véc atp. Pokud je potenciondlni cilova skupina

velmi pestra, je tfeba zohlednit vSechny tyto faktory. [5, s. 43-47]

3.1.1.1 Ucelovost

Jak jiz bylo zminéno dfive, tcelovost uvddi Norman jako jeden z klicovych princip
designu. Ve své knize sice popisuje ptiklady, tykajici se hmotnych véci, ale jeho nazory
lze pfevést i do svéta informacnich technologii.

Navazuje na nazory psychologa J. J. Gibsona, jenz p¥iSel s myslenkou konceptu
ucelovosti. Jeho koncept rozvadi dal a pfichazi s myslenkou tzv. materidlové a pied-
métové psychologie. Podle néj ticelovost poskytuje vyznamné voditka pro spravné
pouziti daného vyrobku a vypocitava jejich rozsah. Napft. tlacitka slouzi k mackani,
zdifky pro zapojovani konektorti apod. Diky tomu si uZivatel udéld na prvni pohled
predstavu, jak vyrobek pouzivat. S principem ti¢elovosti souhlasi i Weinschenkov4,
jeZ zminuje praci Normana ve své knize. Vybizi k vyuZivani reprezentativnich sym-
bolti nejen v redlném svété, ale i ve svété IT. Napf. vyuziti stinovani tlacitka webového
formuléfe tak, aby evokovalo stisknuti uzivatelem, stejné jako tla¢itko na dalkovém

ovladadi. [1} s. 35, 108] [6, s. 15]
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3.1.1.2 Limity

Nejenom tcelovost, ale i limity omezuji pocet alternativnich pouZiti vyrobku. Norman

rozliSuje ¢tyfti typy limita: [1} s. 110-112, 158-160]

Fyzické limity Fyzické limity z&visi na vlastnostech fyzického svéta. Pro uZzivatele je
tedy na prvni pohled viditelné, co mtize s vyrobkem provést; napi. kli¢. Diky
jeho fyzickym limittim Ize zasunout kli¢ do zdmku jen jednim zptisobem. Jednim
z dalsich pfikladt fyzického limitu je tzv. donucovaci funkce. V takové situaci
neni mozné postupovat na dalsi krok akce, pokud je chyba v aktudlni fazi. Napf.

pokud nejsou vyplnéna vSechna pole webového formuléfe.

Sémantické limity Tyto limity urcuji mozné akce uZivatele v zavislosti na konkrét-
nim smyslu nebo vyznamu situace. Podminkou je tedy znalost redlného svéta a

dané situace.

Kulturni limity Kulturni limity vychazi ze vSeobecné pfijimanych kulturnich kon-
venci, pficemz kazda kultura ma vlastni soubor akci, které jsou pfipustné pro
relevantni situaci. Napf¥. zelena indikuje tsp&$né provedenou akci, ervena
zase varovani. Obdobné jako na semaforech. Prohozeni téchto barev by zcela
jisté vyvolalo zna¢nou nejistotu nejen u ¥idict, ale i u uzivatelt pocitacovych

programti nebo tfeba webovych stranek.

Logické limity Logické limity pfichazi na fadu, kdyz uZzivatel nema odpovidajici
sémantické nebo kulturni informace. V tuto chvili se musi spolehnout na lo-
gické limity vyrobku (uZzivatel se v tuto chvili spoléhd na princip pfirozeného

mapovani - podrobnéji v nasledujici podkapitole).

3.1.1.3 Mapovani

Mapovani tizce souvisi s konceptudlnimi modely.
Mapovani vyjadfuje souvislost mezi dvéma rtiznymi prvky, tedy mezi ovlada-
¢em a nasledkem jeho pouZiti. Norman povaZzuje za idealni vyuZivat pfirozeného

mapovani, kdy se vyuziva nejcastéji analogii z redlného svéta. Jako piiklad uvadi
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napft. ovladani soustavy svétel stejn€ sefazenymi ovladaci. P¥ipadné nabizi dalsi pii-
klad, kdy stoupajici mnozstvi symbolizuje vétsi hlasitost nebo jas (znamé z osobnich
pocitacir). To samé se tyka grafickych ikon v uZivatelském rozhrani pocitacovych
programl, které symbolizuji analogické pfedméty redlného svéta. [1} s. 49, 100-104] [5,
s.127] Krug se ptiklani k Normanovu ndzoru, kdyZz oznac¢uje vyuzivani konvencnich
(analogickych) designérskych principti jako idedlni cestu k dobrému designu. [2} s. 31]

K ziskani pfedstavy o mapovani uZivatelli je moZzné vyuzit nap¥. konzultace
a/nebo pozorovani uzivatelti nebo také metody card sortingu, kdy uZzivatel sdm
sestavi strukturu programu nebo webu na zakladé pfedloZenych funkcionalit. [5,
s.127]

Dalsi psychologickym faktorem je tzv. faleSna kauzalita. Jde o pfipady, kdy se néco
v pribéhu pouzivani pokazi a uzivatel si napt. diky absenci zpétné vazby domysli,

Ze néco provedl Spatné. Dany tikon pak méa tendenci opakovat znovu. [1, s. 35-36]

3.1.2 Sedm fazi lidského jednani

Podle Normana existuji tfi zdkladni faze, ve kterych ¢lovék jedna za dosazenim
urcitého cile. Jde o stanoveni cile, provedeni akce a zhodnoceni. Tyto tfi faze pak
rozdéluje do celkem sedmi fazi lidského jednani.

Zakladnim prvkem celého procesu konani je tzv. ,,cil”. Cil Norman definuje po-
drobnéji jako ,,amysl”. Umysl je konkrétni akce, kterd vede k provedenti cile. Po
samotném provedeni nasleduje zhodnoceni. Marsh pfidava jeste jeden pojem, a to
emoce. Emoce jsou bud kladné a nebo zaporné. Podrobnéji probiha cely proces takto:

[ s.72-74] [3, s. 33]

1. Stanoveni cile

Zakladni popis problému, napf. poslat penize na ticet v internetovém bankov-

nictvi.
2. Stanoveni tmyslu

Konkrétnéjsi popis akce, kterd k danému cili povede.
3. Specifikace akce
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Podrobny vycet krokti, potfebnych k dosazent cile.
4. Provedeni akce
5. Vnimani stavu svéta

6. Interpretace stavu svéta

Zorientovani se ve vysledku provedené akce.

7. Zhodnoceni vysledku

Porovnéni redlné zmény se zamyslenym cilem. V této fazi jsou zapojeny i emoce.
Kladna emoce nastava tehdy, dosahl-li uzivatel ptivodné zamysleného cile.
Marsh to oznacuje jako zisk. V opa¢ném pfipadé€ je uzivatel zklamany, a tim

padem utrpél pomyslnou ztratu (negativni emoce, nedoslo k naplnént cile).

Samoziejmé Ze tento seznam neni poplatny kazdé situaci. Casto totiz uZivatel
jedinou akci nedosdhne poZadovaného cile. Je také mozné stanovit si cil a jeho pro-
vedeni vykonat aZ v dobé€ nastalé prilezitosti. Tento jev je popsdn Normanem jako
oportunisticka akce. [1, s.75]

Krug podrobnéji popisuje chovéani vétsiny uzivateld dalsim pohledem: [2, s. 22-27]

1. Uzivatelé jednaji impulzivné, zaméfuji se pouze na konkrétni akci, kterou chtéji

provést. Ostatni mozné akce je v tu chvili nezajimaj.

2. S tim souvisi i dalsi bod, kdy uZzivatelé nejcastéji zkousi chovani systému meto-
dou pokus-omyl. Nepfemysli nad idedlni volbou, vyberou tu, kterd je napadne

jako prvni, a kterou povaZzuji za dostatecné vyhovujici.

3. Uzivatele nezajim4, jak véci funguji , pod poklickou”. Sta¢i mu, Ze mu produkt
poskytne pozadovany vystup, i kdyZ k dosaZeni stejného vystupu mtiZe vést i

méneé trnita cesta.

Ne vzdy ovSem vSe probéhne podle ocekdvani uzivatele. Mohou nastat chyby a

Norman je rozd€luje na dva druhy: zkraty a omyly.
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Zkrat nastane v ptipadé, kdy si uzivatel stanovi spravny cil, ale zkazi provedeni.
Zkraty jsou casto drobnéjsi chyby, vychazejici ze Spatného designu, nepozornosti
nebo vyruSeni a daji se opravit.

Omyl je vSak mnohem z4vaZznéjsi chybou, spociva totiZ ve Spatné stanoveném
cili, coZ vyplyva z netiplnych nebo zavadéjicich informaci. Odhalit omyl je pak pro

uZivatele mnohem sloZité&jsi, svtj cil si totiz védomé stanovil. [1, 5.131-132, 157]

3.1.3 Propast provedeni a propast zhodnoceni

Dalsim psychologickym aspektem jsou propasti provedeni a zhodnoceni. Pokud
vyrobek neddva zpétnou vazbu nebo pokud si uZivatel vytvoii Spatny konceptualni
model, mohou se pfi pouzivani objevit jedna nebo obé& propasti.

V pripadé, Ze existuje rozdil mezi timysly uZivatele a vy¢tem proveditelnych akci,
nazyva se tento rozdil jako propast provedeni. Norman uvadi jako jedno z moznych
méfitek této propasti zjisténi, do jaké miry vyrobek umoziiuje clovéku vykonat za-
myslenou akci bez néjakého zvlastniho tsili. Tj. zda akce, které systém (vyrobek)
umoznuje, odpovidaji potfebam uzivatele. K témto propastem nedochédzi nejenom
v pfipadé Spatného mentdlniho modelu, ale i pokud je sled poZzadovanych tkonti
ptili§ zdlouhavy a/nebo obtizny. Regenim je napt. pfenechat uréitou ¢ast tkont
systému/vyrobku. [1, s.77]

Propast zhodnoceni tzce souvisi s pfedchozim problémem. Tento jev Norman inter-
pretuje jako mnozstvi sili, které musi uzivatel vynaloZit pro spravnou interpretaci
realného stavu systému. Tj. jak odpovida aktudlni stav ptivodnim timysléim a oceka-
vanim. Cim je tedy lep&i zpétnéa vazba poskytovand uZivateli, tim je mensi propast

zhodnoceni. [1}, s. 77-78]

3.1.4 Znalosti, informace a pamét

Jak jiz bylo zminéno dfive, urcitou ¢ast znalosti si clovék uchovava, jind je obsazena ve
svété kolem nas (vice v kapitole[3.1|na str. [14). Lidské chovani je pak uréeno kombinaci
informaci uloZenych v hlavé s témi, které jsou uloZené v okolnim svéte.

Napftiklad psani na klavesnici. Zcela jist€ neni nutné znat poradi klaves nazpamét.
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Tato informace je uloZena v okolnim svété p¥imo na jednotlivych klavesach. Diky
tomu jsou v8ichni schopni kldvesnici pouzivat. S pfenesenim znalosti ze svéta ,do
hlavy” se vSak diametralné zvy3uje rychlost ithozti za minutu. Existuje tedy urcity
kompromis mezi kvalitou aktivity, rychlosti a duSevnim tsilim. Tento nadzorny piiklad
uvadi Norman ve své knize. [1, s. 82]

Lidsky mozek je tedy naprogramovan tak, aby si uchovaval jen nezbytné mini-
mum znalosti a informaci, zbytek cerpa ze svéta kolem nés. Znalosti se daji rozdélit
na dva zédkladni typy: ¢eho - deklarativni znalost a jak - procedurdlni znalost. Zaroven plati
fakt, ze pokud se uzivatel naudi jeden zptisob (Gspésného) pouZiti, jen nerad méni
svoje ndvyky. Svoje prostfedi si za timto ticelem i upravuje tak, aby mu umoznilo
napft. snazsi zapamatovani a jednodussi provedeni akci. [1} s. 83-84] Toto plati neje-
nom v redlném (fyzickém) svét€, ale i v tom elektronickém (nap¥. uspotddani slozek
nebo ikon na pracovni ploSe pocitace). Pfedstaveni nového designu bez pfedchoziho
varovani na bliZici se zmény vétSinou uzivatele nepotési. Jako pifiklad uvadi Marsh
zmény designu Facebooku. [3, s. 45-46]

Co se tyce paméti, Norman rozliSuje nasledujici kategorie: [1} s. 91-97]

Pamét na arbitrarni véci Na prvni pohled se zd4, Ze jde o nahodilé informace bez
zfejmého vyznamu. Nijak mezi sebou nesouvisi. Napft. pro vyvolani dialogo-
vého okna Vynuceni vypnuti spusténé aplikace je zapotfebi stisknout kombinaci
klaves Option-Command-Esc. V podobnych pfipadech jde pouze o mechanické
memorovani. Nejde tedy o nejlepsi feSeni, v pfipadé nenadalych problém si

totiz uzivatel nevi rady (pokud se nenaucil i feSeni problému).

Pamét na smysluplné souvislosti Jednotlivé polozky v paméti vytvari vztahy mezi
sebou. Tato struktura nabizi na rozdil od arbitrarniho pfistupu jakysi fad a
souvisiis mentdlnimi modely. Dobry mentalni model ¢astecné déva informacim

vyznam (vizte podkapitolu [3.1).

Pamét prostiednictvim vysvétleni Konkrétni informace nejsou uloZeny v paméti,
ale dokdzeme je odvodit. Klicové je tedy porozumét dané problematice. Stejné

jako u predchoziho typu paméti, i zde jsou dtilezité mentalni modely. Diky nim
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si uzivatel mtize sndz poradit s problémem, pokud uz v podobné situaci byl

(nebo si dokonce dokaZze odvodit p¥i¢inu problému).

3.2 Uzivatelsky orientovany design

UZ Norman ve své knize uvadyi, Ze dobry design vzejde pfedevsim z postupného vy-
voje za pomoci testovani s uzivateli, co nejpodobnéjsimi cilovym uZzivatelim. Zaroven
je tfeba najit idealni rovnovdhu mezi estetikou, funkénim designem (pouzitelnosti) a
nédkladnosti, pfipadné snadnosti vyroby. KdyZ jeden z téchto faktorti pfevysuje nad
ostatnimi (nebo na néj naopak neni bran zfetel), vétSinou vysledny produkt nepfinese
ocekavany vysledek. [1}, s.167, 177]

Existuji i problémy spojené s uZivatelsky orientovanym designem. Jednim z nich
je napf. tzv. plizivy funkcionalismus, jak jej oznac¢uje Norman. [1, s. 198] Jde o pfi-
davani novych funkci do hotové sluzby nebo vyrobku, coZ je sprdvné s ohledem na
uzivatelovy pozadavky, ale na druhé stran€ se zvysuje komplexita celého systému.
Norman dokonce uvadi, Ze komplexita se zvysuje jako druhd mocnina poctu novych
funkcf. [1, s. 199] ReSenim je omezit nové funkce na nezbytné nutné, pfipadné uplatnit
princip modularizace, tj. vytvoteni oddélenych modulti s omezenymi, ale souvisejicimi
funkcemi. [1, s. 199] Portigal pfipomind, Ze uZzivatelé sice pozaduji funkce navic, ve
skutecnosti se ale spokoji se stavajicim feSenim. Tento princip , pfijeti vyhovujici
varianty” prezentoval jizZ Herbert Simon. [11} s. 5] [12]

Nielsen zdtiraziiuje, Ze kazdy designér by mél zohlednit aspekt pouzitelnosti uz
pred prvnimi fdzemi vyvoje. V piipadé, Ze designér cili na trh s otevienou konkuren-
ci, mtZze jeden nezdaftily produkt ovlivnit vSechny néasledujici prodeje. Ziskat zpét

divéru uzivatell je ndroc¢ny proces. [5, s.72]

3.2.1 Zivotni cyklus pouZitelnosti

Za timto ticelem Nielsen popsal idedlni Zivotni cyklus projektu, ktery bere v potaz

pouzitelnost. Respektive ¢ast projektu pfed samotnou realizaci.

1. Poznejte své uzivatele
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Prvnim a kli¢ovym krokem je poznani svych koncovych zdkaznikt. Dilezité
je pochopit zptisob jejich prace a jakymi postupy dosahuji zamyslenych cild.
Je tfeba zjistit mnoho atributt, jako napi: zkuSenost s podobnym produktem,
vzdélani, vék, jejich pracovni prostfedi nebo socidlni kontext. NejlepSim zptiso-
bem, jak ziskat tyto informace, je sledovat uZivatele v jejich obvyklém prostiedsi,

diskutovat s nimi o jejich pottebach, ptipadné pozadat je o vyplnéni dotazniku.

Sledovéani Nielsen povaZuje za jednu z nejlep$ich a nejjednodussich cest pro
sbér informaci o uzivatelich. Nejenom Ze pozorovatel ziska data o tom, jakym
zptisobem standardné pracuji, ale i tom, jak se chovaji v nenadalych situacich.
Je také mozZné ziskat pfedstavu o nejriznéjsich ,,zkratkdch” (akceleratorech)
a vylepSenich, které si zafidili sami uzivatelé. Diky tomu je moZzné takovéto
vlastnosti implementovat do dalsich verzi produktu, pfipadné upravit stavajici.
Implementace zkratek je velice vyhodnda. Diky ni mlize rozhrani zistat nadéle
jednoduché, ovem pro pokrocilé uzivatele jsou funkce dostupné také prave

pomoci zkratek.

Je navic moZné vypozorovat slabd mista, kterd uZzivatele zpomaluji nebo jim
néjakym zptisobem ztéZuji praci. Marsh k tomuto dodéva, Ze je nezbytné, aby
mél designér schopnost empatie. Jediné tak je moZzné ziskat korektni predstavu

o potiebach uZivatelt.

Cilem poznéni uzivatel je tedy ziskadni seznamu poZadavkt. K pozadavkim
patii podminky, potfebné pro splnéni ciléi (pozadavki) a nezbytné mezikroky,
vedouci k dokon&eni pozadavku. Vynechani tohoto kroku je podle Rezace ve
vétsiné pfipadil zdrukou netspéchu findlntho produktu. [3, s. 6, 109] [4, s. 45] [5,

s.73-76]

Portigal varuje pred jednim extrémem, kdy designér (pfipadné celd spolecnost)
jsou nadSenci na tizce zaméfeném trhu, napf. firma vyrabéjici snowboardy. Fir-
ma v tomhle pfipadé znda své uZivatele, protoZe to jsou také entuziasté. Firmé se
pravdépodobné také bude daftit diky prodejiim dalsim nadSenctim, ale rozsiteni
uzivatelské zdkladny je obtiZn€jsi. Ne kazdy potfebuje vysoce kvalitni (a tim

padem drahé) feSeni. Poznat své uZzivatele (i potenciondlni) se tedy jevi jako
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dtlezité. [11, s. 2]

. Analyza konkurence

Otestovat feSeni konkurence je pomérné snadné, protoze nevyZzaduje od de-
signéra nebo vyvojare vytvoreni prototypti. Diky tomu je jednoduché ziskat
pfedstavu a inspiraci o tom, co funguje spravné, piipadné objevit chyby a vy-
varovat se jich pfi ndvrhu vlastniho feSeni. Cilem tedy neni okopirovat nebo
dohnat konkurenci, ale pfedstihnout ji. Analyze konkurence se velice podoba i
redesign. V tomto pfipadé se testuje a analyzuje stavajici feSeni obdobné jako

konkurencni. [4, s. 67, 88] [5, s.79]

. Definice cilt

S ohledem na dostupné prostfedky nelze (ve vétsiné projektit) aplikovat vSechny
uzivatelské poZzadavky. Je proto nutné vybrat jen ty nejdtileZitéjsi. Dalsi moz-
nosti je implementovat vice pozadavki, ovSem jen do urcité miry, kterd bude

pfijatelnd pro vétSinu uZzivateld.

User errors per hour using the system:

Unacceptable Minimum Target Exceeds
| T =T ==
5 45 3 TE 1 0
Current Planned Optimal
value value value

Obrazek 3: Pfiklad definice pfipustné miry pouZzitelnosti

Nielsen na obrdzku [3| zndzorriuje mozny pristup ke stanoveni piipustné tirovné
pouzitelnosti systému. Sou¢asnd hodnota chybovosti je 4,5 chyby za hodinu.

Idealni je samozfejmé stav s zddnymi chybami. V tomto pfipadé vsak bylo
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stanoveno, Ze optimélni stav budou dvé chyby za hodinu. Dals{ sniZeni mtiZe

poté nédsledovat v dalsich verzich systému. [5] s. 80-81]

. Analyza finanéniho dopadu

Tento atribut je pomeérné Spatné métitelny, jde spise o odhad. Cilem je uréeni
(odhadnuti) vyse tspory cilovych zdkaznikii. Za pfedpokladu, Ze jim novy
produkt zvysi produktivitu, pfipadné zkrati ¢as k jednomu tikonu, d4 se pred-
pokladat, Ze vyrobce bude mit vyssi pfijem z prodeje. Zaroven si tak mtize

vybudovat vérnou uzivatelskou zdkladnu. [5, s. 84]

. Paralelni design

Paralelni design 1ze vyuzit jen na velkych projektech, kterych se ztcastni vice
designérii (alespori dva), eventudlné nékolik designérskych tymu. Principem
je totiz oddéleni designérti v prvotni fazi navrhu designu tak, aby kazdy na-
vrhl svoje vlastni feSeni. Alternativy se pak porovnavaji a vybere se varianta
odpovidajici uzivatelskym pozadavkim. P¥ipadné je moZznost zkombinovat
to nejlepsi z kazdé alternativy dohromady. Podle Nielsena je paralelni ndvrh
designu pfinosny zejména pokud jde o zcela novy projekt. V takovém piipadé se
totiZ neni moZzné opfit o stavajici feSeni, takZe feSeni jednoho designéra nemusi

byt vzdy to nejlepsi.

Nielsen uvadi dal$i moZznost paralelniho designu, kdy kaZzdy designér navrhne
pouze urcitou c¢ast. Jednotlivé ¢asti jsou poté spojeny dohromady. Nielsen tvrdji,
ze takovy pfistup muize vést k 1épe navrhnutym detailtim, nez kdyz jeden
designér navrhuje kompletné celé feSeni.

Zaroven také uvadi, Ze nejde o tolik finan¢né ndkladny proces, vzhledem k pa-
ralelni povaze. Uznédva ovSem, Ze je zapottebi ticasti vice designérti. K ndvrhu

designu vSak musi dojit i v projektech s jednim designérem, bez navrhu se

logicky nelze posunout dal. [5, s. 85-88]

. Utast uzivateléi na ndvrhu
V pribéhu ndvrhu designu mohou vyvstat otdzky, pro které nejsou v poza-

davcich odpovédi. Proto by v prabéhu ndvrhu méla byt k dispozici alespori
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¢ast uZzivatel, se kterymi bude moZznost probrat pfipadné nejasnosti. Stejné jako
Norman i Nielsen v8ak podtrhuje dtileZitost pribézného testovani s uzivateli
uz od prvnich prototypti. Neziidka kdy se totiZ stane to, Ze pfedstavy o feSeni
daného problému se z hlediska uZzivatele a designéra/vyvojafe znac¢né lisi. [5,

s. 88-89]

. Konzistentnost
Za tcelem kvalitniho a pouzitelného designu je tteba dodrZzet principy konzis-
tentnosti. Je tedy dtilezité dodrzovat napt. korporatni design, pouZzivat v celém

systému stejné popisy apod. [5] s. 91]

. DodrZzoviéni guidelines a zdkladnich principti pouZzitelnosti
Tento bod tizce souvisi s pfedchozim. At uz jde o dodrZovéni internich guideli-

nes, tykajicich se designu nebo obecnych zasad pouzitelnosti. [5) s. 92]

Vétsi organizace maji stanoveny urcité zdsady, které musi dodrzovat jak samy,
tak je musi dodrzovat vSichni, ktefi jsou néjakym zptisobem propojeni s danou
organizaci. Jde napft. o grafické manualy. Graficky manudl ma i CZU v Praze.

[13]

Pfiklad obecnych zasad pouZitelnosti je pak uveden v podkapitole
struktura a navigace webu|na str.

. Prototypy
Jak jiz bylo zminéno, testovani pomoci prototypti poskytuje skvélou moZznost
ziskani zpétné vazby. Jednd se o méné ndkladnou metodu, neZ testovani jiz

hotovych produktti. Nielsen rozd€luje prototypy na horizontalni a vertikalni:
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10.

Different features
Scenario Horizontal prototype

N

£

2

Ajjeuonound4

7

Vertical
prototype Full system

Obrézek 4: Typy prototypt

Horizontalni prototypy nabizeji vice moZnosti, ale nenabizi funkcionalitu (nebo
jen omezenou). Do této kategorie patfi napt. papirové prototypy. Vyhodou
horizontalnich prototypi je jejich relativné snadné ptiprava. U papirovych
prototyptl je navic moZnost ipravy pfimo uZzivatelem v priibéhu testu.

Vertikdlni prototypy maji méné (nebo stejné€) moznosti, poskytuji vsak funkcio-
nalitu pro vybrané z nich. Sem patfi funkéni prototypy. U funkénich prototypti
se nabizi moznost hlubsiho testovdni dané funkcionality. Jinak je nutné tcastni-

ktim testu popisovat slovné jednotlivé prvky.
Rezé&¢ povaZuje za vhodné porovnat prototyp s pfedchozim uZivatelskym vy-

zkumem a definovanymi pozadavky a cili. [4, s. 119]

Priichod systémem, persony
Priichod systémem nazyva Nielsen jako scénaf, coZ je nepatrné jiny vyznam pro

scénaf, nez v poddni ostatnich autorti. V kazdém ptipadé jde o popis jednéni
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jednoho uZivatele, ktery ma k dispozici urcité prostfedky (nejcastéji prototypy)
a pomoci téchto prostfedkil se snazi dosdhnout pozadovaného cile v poZzadova-
ném casovém ramci. Nielsen uvadi dvé moznosti vyuziti scénéai: jako idealni
priichod a jako testovaci scénaf.

Dtivod, pro¢ povazovat scénai jako moZnost idealniho prtichodu je ten, Ze casto
vyvstanou dalsi otdzky, které je tfeba pfi vyvoji vyfesit. Scénaf je téZ pomtickou
pfi tvorbé informacni architektury. Podobnym pfistupem je tvorba tzv. person,
kdy jde o podrobny popis archetypélniho uZzivatele produktu. Soucasti person je
nejenom podrobny popis fiktivniho cilového uZivatele, ale i jeho pfedpoklddany

postup pouzivani. [3} s.86] [5] s. 100] [14] [15]

Persony by se mély nadefinovat co nejkonkrétnéji, ale zdroveti by to nemél byt
zidealizovany obraz uzivatele. Napf. jakym zptisobem uzivatel navstévuje web,
jak casto, z jakého zafizeni, co ho zajim4, jaké jsou jeho motivace, jeho potteby
apod. Reza¢ doporucuje vytvéaret persony na zdkladé predchozich rozhovord
s uzivateli, pfipadné vychazet z pozorovani. Soucasti persony by mél byt jeji
ptibéh, ktery vice propoji personu s danym produktem. Je vhodné se zamé¥it
vice na situace pouziti, neZ na demografické informace o uzivateli. Persony by
mély byt od sebe jednoznacné rozlisitelné (napf. obcasny uZzivatel, nové ptichozi

uzivatel, profesiondl...). [15] [16]

Persony, které nevychézi z redlnych informaci od uZivateld, se nazyvaji proto-
persony. Dal$im typem persony je negativni persona, tedy uZzivatel, ktery neni

cilovou skupinou daného produktu.

Z dobfe sepsané persony je mozné sestavit kvalitni scénafr pfedpokladaného
jedndni uZzivatele. A ze scénare 1ze navrhnout odpovidajici design. [3, s. 64-67]

[4, .86, 95]

Wireframe

Wireframe je do cestiny piekladan jako dratény model. Wireframe musi byt vzdy na

zacatku designového procesu, jde totiz o navrh rozhrani. Dratény model si Ize pfed-

stavit jako obdobu architektonického planu pro budovy. Pfedstavuje totiz technickou
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dokumentaci o podobé produktu. Z draténého modelu 1ze vytvoftit prototypy pro
uZzivatelské testovani.

Wireframe tedy neni prvni nacrt designéra, i kdyZz z nacrtt (skic) vychdzi. Reza&
radi nacrtnout nékolik skic a konzultovat s ostatnimi ¢leny tymu (pokud je k tomu
moznost) a z nich pak vytvofit wireframe.

Dratény model uz reprezentuje findlni feSeni, které by mél byt schopen progra-
mator naprogramovat bez dal$ich dopliujicich dotazti na designéra. Z wireframu by
mélo jit jasné poznat jaky obsah kde bude, jakd bude jeho vizudlni priorita, a jak bude
obsah rozvrZen. V Zivotnim cyklu pouzitelnosti podle Nielsena ma wireframe misto

v bodé ¢. 5 (vizte str. . Pro ilustraci jeden z wireframti Joela Marshe: [3, s. 128-130]
s.117-118] s. 60]

Obrazek 5: Wireframe
Zdroj: https://dribbble.com/shots/741721-Live-Program-Chat-Wireframe
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3.2.2 Iterativni design

Na zdkladé vysledkt testovani a prioritizace p¥ipadnych problémit by méla nastat
taze iterativniho designu. V tomto kroku jsou upraveny vytycené chyby a znovu
provedeno uZzivatelské testovani, tentokrat jiz na revidované verzi.

Je tfeba brat v tivahu to, Ze tipravou stavajiciho designu se mohou objevit nové
problémy, které byly ptivodné skryty. Pfipadné se tipravou zhorsi uZivatelsky proZzitek
tém uzivateltim, ktefi ptivodné na Zadné problémy nenarazili. Z tohoto dtivodu je
tteba opét provést uzivatelské testovani a pfijit s novym navrhem prototypu.

Nielsen tvrdi, Ze nejvice problémti se vyfesi az s tieti iteraci, jak zmiruje ve své
studii z roku 1993. [19]

Marsh vypocitava nékolik moZnosti, jak upravit stavajici chyby pouZitelnosti. Né-
kdy sta¢i zménit barvu urcitého prvku, nékdy je potfeba zménit potadi jednotlivych
prvki, pitipadné pouze upravit jejich popisky. Jindy je zapottebi upravit hlavni stran-
ku, tak aby byly nejoblibenéjsi funkce co nejjednoduseji pfistupné. V krajnim piipadé
pfichadzi na fadu kompletni redesign. [3, s. 151-152]

Pfed nasazenim nového designu je tfeba stanovit o¢ekdvany cil, kterého by méli
uzivatelé dosdhnout. Je klicové, aby cil byl méfitelny. Diky tomu je moZné ovéfit, Ze

novy design je lepsi nez ptivodni. [3, s. 190]

3.3 Zasady pouzitelnosti webu

Jak jiz bylo uvedeno, pii vytvéafeni jakéhokoli produktu je potieba brét zietel na
pozadavky (pfip. chovéani) uzivatel. Pro webové stranky existuji urcita pravidla,
kterymi se ve svych publikacich zabyva hned nékolik autort.

Steve Krug ve své knize rozepisuje konkrétni doporuceni pro pouZzitelny web:
za kli¢ové povazuje vyuzivat zavedenych principt. Tedy zbytecné neinovovat na
mistech, kde to nenif nutné. Pokud nemé autor lepsi feSeni, nez je stavajici konvencni,
nemél by se pokouset ho implementovat. [2, s. 32]

Dalsim pravidlem je vytvafeni efektivnich hierarchii. NejenZe tento pfistup vede
ke zvySeni ptehlednosti, zdroven uzivatel pozn4, které informace jsou nejdiilezitéjsi.

Mély by to byt ty nejvice viditelné. Dosdhnout toho 1ze vhodnym zvolenim nadpisové
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struktury, pfipadné logickym sefazenim tzv. menu. Krug to pfirovnéava k titulni
strance novin, kde jsou tyto principy taktéz vyuZzivany. [2, s. 33-35]

Krug uvadi, Ze oddéleni jednotlivych sekci na strance je prvek zlepsujici pouzitel-
nost. Pro uzivatele by mélo byt na prvni pohled patrné, jaké moZnosti mu ta ktera
¢ast stranky poskytuje. Krug totiZ vychézi z vlastnich eye-trackingovych studii, podle
kterych se uzivatel rozhoduje ve zlomcich vtefiny, jaké ¢asti stranky budou odpovidat
jeho konkrétnim pozadavktim. Na ostatni sekce se uz pak uZzivatelé v drtivé vétsiné
takika nezaméfuji. [2, s.36, 136] Docilit toho 1ze napfiklad barevnym oddélenim
jednotlivych sekci, dalsi zptisob je oddéleni pomoci ¢ar nebo tzv. white spacem, jak
uvadi McDonald a kolektiv. [20] Upoutat uzivatele lze také pomoci pohyblivych
prvki nebo vhodné zvolenym zvukovym upozornénim. [3, s. 76-77]

KdyZz uz si uzivatel vybere ¢innost, kterou chce provadét na strdnce, mélo by
byt zfejmé, na ktery prvek je mozné kliknout. Napovidat by tomu mély ovladaci
prvky (tlacitka, zaloZky), jejich umisténi (menu) a formétovani (nejcastéji odlisna
barva). UZivatel je upozornén na to, Ze jde na prvek kliknout také zménou kurzoru.
To ale vyZzaduje uzivatelovu ¢innost (pohyb kurzorem); navic toto neplati pro mobilni
zafizeni (tablet, mobilni telefon), protoZe Zddnym kurzorem nedisponuji. [2, s. 37]

Designér by také mél drZet jedné palety barev. Nielsen doporucuje pouZivat ne
vice nez péti az sedmi rtiznych barev. [5, s.119] Podobny ndzor maji i Durrett a
Trezona. [21]

Pokud autor zamysli ziskat a udrzet si co nejvétsi zakladnu navstévniki, mél by
podle Kruga také dbat na sniZzovani , hluku”. Pod timto terminem je ukryto v8e, co

uzivatele rusi pfi praci s webem. Krug rozlisuje ,hluk” na tfi typy: [2, s. 38-39]

» ,Kiik”. P¥ipad, kdy je na strance piehrsel vyk¥i¢nikd, barev, rtiznych fontd,

vyskakovacich oken a podobnych prvki, Zadajicich si uZivatelovu pozornost.

* Spatna organizace. Tento problém nastane, kdyZ designér nechdpe dtileZitost

spravné hierarchie.

* Zmatek. Pokud je na strance velké mnozstvi obsahu, je pro uzivatele obtizné

zaméfit se na ten daleZity.
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Nielsen k tomuto uvadi, Ze je vhodné ve fazi ndvrhu pouZit misto finalniho textové-
ho obsahu jen jedno pismeno (napf. m). Nielsen tvrdi, Ze timto zptisobem se da zjistit,
jestli uzivatelé pochopi, co je zamyslenym cilem webu, anebo jestli potiebuji textovou
oporu. [5, s. 117] Z tohoto vychazi i princip méné je vice, ktery se d4 aplikovat nejen na
zobrazovany objem informaci, ale i na mnoZstvi dostupnych funkci a moznosti. Novi
uzivatelé jsou pak ¢asto zmateni a zahlceni, pokrocilym uZivateldm se prodluZzuje
doba préce a tim padem se snizuje jejich efektivita. [5, s. 121] MoZné feSeni pro tento
problém uvadi Carroll, kdy navrhuje rozhrani s méné funkcemi pro nové uzivatele a
pro pokro¢ilé uZivatele kompletn{ sestavu funkci. Resit se to d4 napt. uZivatelskymi
pravy. [22]

Spravné formatovani textu také vyrazné pomahd uzivateli orientovat se v obsahu.
Krug i Weinschenkovéd doporucuji vyuZzivat vice nadpisti a rozdé€lovani textu do
krat$ich odstavcii. Pro lepsi ¢itelnost textu se doporucuje vyuzit cerného textu na
bilém pozadi. Nadpisy by mély byt jakousi osnovou obsahu a mély by byt vzdy
co nejbliZze odpovidajicimu odstavci. Krug také doporucuje vyuZzivat odraZzek tam,
kde je to moZzné (tj. nejrtiznéjsi seznamy). Posledni Krugovo doporuceni se tyka
zvyraziiovani nejdtlezitéjsiho obsahu. Klicova slova by méla byt zvyraznéna opét za
ucelem zvysSeni prehlednosti. [2} s. 39-41] [6, s. 42]

Mary Dysonova ve svém ¢lanku pfedstavuje zptisob, jakym lidé ¢tou text. Ve své
studii p¥iSla na to, Ze nejrychleji dokaze cloveék pfecist text, pokud je 100 znakii na
jednom fadku. Paradoxné vSak lidé davaji pfednost texttim, které maji 45 az 72 znakt
na fadek. Lidé také preferuji ¢lenéni textt do nékolika odstavcti vedle sebe, i pfesto, Ze
také nejde o nejrychlejsi zptisob ¢teni. Proto doporucuje psat 100 znakti na fddek tam,
kde je nejdtilezitéjsi faktor rychlost ¢teni a 45 az 72 znakidl na fadek v téch pfipadech,
kdy rychlost ¢teni neni tak dilezita. [23]

Zjednodusit préci uzivatele 1ze také pfi vypliiovani formuléft. Nabizi se vyuZiti
samotnych editovatelnych poli pro zobrazeni pfikladového textu. Nap¥. pro zadani po-
zadovaného formétu data. Jinou moZnosti, jak uzivateli usnadnit vyplnéni formulare,
je kupfikladu uvedeni pfipustného rozsahu hodnot. [5, s. 130]

Designéti by také méli pfiddvat moznost vracet se (potazmo zrusit) na kazdou

obrazovku. UZzivatelé nechtéji, aby byli poc¢itacem ovladani, ale chtéji pocita¢ sami
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ovladat. V pfipadé chybéjici volby zpét nebo zruseni ztraci moznost volby. Zaroveri
se jim sniZuje vtile prochazet dalsi strukturu webu. Pokud maji moZnost , beztrestné-
ho” navratu do vychoziho stavu, je vyssi Sance, Ze budou chtit prozkoumat dosud

nepoznané ¢asti stranky. [5] s. 138]

3.3.1 Obecné chovani uzivatelt

Krug ani Marsh neuznavaji pravidlo nékterych designérti, podle kterych by kazda
polozka méla byt dosazitelna na urcity pocet kliknuti (zpravidla tfi az ¢tyfi). Podle
Krugovych pozorovani, ve kterych se opird i o analyzy Petera Pirolliho a Stuarta
Carda, uZzivatelim nevadi vétsi pocet kliknuti za dosaZenim urcitého cile. Kritické
je podle ngj to, aby se uzivatel citil tak, Ze vi co dé€la a jde postupné za svym cilem.

Vv 2

V takovém pripadé je vyssi pocet kliknuti v pofddku. Stejny ndzor ma i Weinschenkova

1
1

a tento princip nazyva , postupné odhalovani” informaci. UZivatel je ochoten kliknout
nékolikrét za sebou, ale musi citit, Ze se postupné dobird svému cili. [2} s. 43] [6] s. 63]
[24]

UZivatelé vzdy navstévuji strdnky za néjakym tcelem. Lisi se ovSsem zptisob,
jakym svych cilti dosahuji. Nielsen rozdéluje uzivatele do tfech zdkladnich skupin: ti,
ktef{ preferuji hledani (search-dominant; ptiblizné polovina uZivatel), dalsi jsou ti, ktef{
vyuZzivaji struktury strdnky a postupné se proklikaji k cili (link-dominant; p¥iblizné
pétina) a zbytek, ktery kombinuje obé moznosti. [25] Proto by se na kazdé strance,
kde je mozné néco vyhledat, mélo nachazet vyhledavaci pole. [2, s. 71]

Podle Kruga link-dominantni uZivatelé odchézeji ze stranek, pokud nejsou schopni
svym pfistupem dosdhnout vytyceného cile. [2} s. 59]

Nielsen tendenci uzivateli odchézet ze stranky jesté rozsifuje. Podle néj uzivatelé
odchézi i v situacich, kdyZz stranky jasné nesdéluji uzivateli, co vlastné nabizi; kdyz
se uzivatelé ztrati a nebo kdyZz nenajdou informace, které by na strance podle jejich
usudku byt mély. V této souvislosti Nielsen zmiruje i ,prvni zdkon” e-commerce,
ktery zni: kdyZz uZzivatel nemiize najit produkt, tak si ho ani nemtZe koupit. Marsh
zdlraznuje, Ze uzivatel vZdy musi védét, jaky pfinos pro néj méa dany produkt. [3|
s. 81171

Weinschenkova a dalsi autofi uvadi, ze drtiva vétSina uzivatelt necte vsechen
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obsah na strance. UZivatelé pouze ,skenuji” stranku a hledaji kli¢ova slova, ktera je
v tu chvili zajimaji. Dal$im d@ivodem je i obvykly nedostatek ¢asu, uzivatelé nechtéji
zbyte¢né travit ¢as prokousdvanim se (pro né aktudlné) nezajimavym obsahem. UZi-
vatelé pfi tom vyuZzivaji tzv. periferniho vidéni, diky némuz rychleji prozkoumaji
obsah stranky. Weinschenkova upozoriiuje, Ze lidé uz jsou zvykli na urcité uspotfadani
stranek, nezacinaji tedy se skenovanim v levém hornim rohu, ale trochu niz. Ocekavaji

2 Mz

totiZ, Ze v horni ¢asti jsou ,nepodstatné” prvky, jako napf. menu a logo. Proto autorka
doporucuje umistit nejdtleZzitéjsi prvky na strdnce do zminéného prostoru a zacinat
s nimi vlevo (samozfejmé pokud jde o cilovou skupinu, ktera ¢te zleva doprava). [2,
s.22] [6, s. 6, 13-14, 132] [26]

Princip ,,skenovéni” je podobny principu , pfijeti vyhovujici varianty”, ktery pub-
likoval uz Herbert Simon. UZivatelé v zdsadé€ nevyhledavaji nejoptimaln€jsi variantu,
spokoji se s prvni, ktera alesponi ¢aste¢né odpovida jejich aktudlnim pozadavkim.
Proto je tlacitko zpét nejvyuzivanéjsi v internetovych prohlizec¢ich. Neziidka se totiz
stane, Ze uZzivatel se pfi skenovani spletl. [12]

Krug déle uvadi, ze uZivatelé majf jakysi , zasobnik dobré viile”. Tento pomyslny
zéasobnik je pfi prvnim otevieni stranky vzdy plny a pokud ma uZzivatel problémy
s dosaZzenim poZadovaného cile, hladina zasobniku se postupné sniZuje. Zaroven
se sniZi Sance na opakovanou navstévu ze strany uZzivatele, protoZe ve stranku ma
mensi divéru. To je v obrovské konkurenci na Internetu nezadouci.

Krug zdtraziuje, Ze , zadsobnik” je idiosynkraticky, tj. kapacita ochoty je u kazdého
uzivatele rtizné vysoka. NejenZe zdleZi na povaze jednotlivého ¢lovéka, ale zaleZzi i
na aktudlnim rozpoloZeni. Jako ptiklad uvadi Krug spéchajiciho uzivatele, ptipadné
uzivatele, ktery jiz navstivil jiné stranky, kde také nepochodil. Tim padem je jeho
frustrace vy$si a mtize odejit ze strdnky jesté dfiv, neZ za jinych okolnosti. [2, s. 166-167]

,Zasobnik” se mtize vyprazdnit i jednim krokem, nap¥. pokud registra¢ni for-
muléf vyzaduje mnoZzstvi pfebytecnych informaci. Jednim z problémt, spojenych
s formulafi, je i nekorektné nastavené formétovani urcitych formulédfovych poli (PSC
pouze s/bez mezery). Dalsim ze zptisob1i, jak odradit uZivatele, je skryvani urci-

tych informaci. Krug poukazuje napt. na chybéjici cenik, kdy cena za objedndavku

se uzivateli zobrazi az po nékolika pfedchozich krocich. [2, s.166-169] Nielsen a
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Weinschenkovd jako dalsi pfiklad uvadi chybéjici zpétnou vazbu u déle trvajicich
operaci. Tvrdi, Ze operace trvajici vice nez deset vtefin, by méla zobrazovat nasledujici
informace: aktudlni pribéh v procentech, popis toho, Ze jde opravdu o uZzivateltv
pozadavek a odhad zbyvajicitho ¢asu. Bez této zpétné vazby se zvySuje frustrace
uzivatele. [5} s. 136] [6, s. 84]

Doplnit ,zdsobnik” 1ze naopak (alespori) ¢astecnym splnénim uzivatelova poZza-
davku. Zptisob dosaZeni cile by mél byt co nejjednodussi a nejsrozumitelnéjsi. Ruku
v ruce se srozumitelnosti jde i upfimnost sdéleni. Napfiklad pokud uzivatel dopfedu

vV s

vi, kolik bude stat doprava, je pro néj jednodussi udélat si pfedstavu o celkové cené
za zboZzi nebo sluzby. Stranky by mély byt také co nejaktudlnéjsi, aby uzivatel dostal
relevantni informace. [2, s. 170-171]

Jednim z dal8ich castych chovéani uZivateldl je vyuZzivani tzv. akceleratorti. Jak
jiz bylo zminéno v kapitole 3.1/ na str. 19} jde napf. o klavesové zkratky. Klavesové
zkratky urychluji uzivateltim préci a zvySuji celkovou naucitelnost systému. UZivatelé
s oblibou vyuZzivaji kldvesové zkratky nebo makra pro ¢asto opakujici se tkony. Dalsi
moznosti, jak urychlit praci uZivateltim, je nabidnout otevieni posledné zavienych

souborti, prip. nejcastéji oteviranych souborti. Nielsen taktéz doporucuje nabidnout

uzivateltim nejvice pouZzivané funkce tak, aby byly lépe dosaZitelné. [5, s. 140-141]

3.3.1.1 Informacni struktura a navigace webu

Z vyse uvedeného vyplyvé, Ze je zapotfebi spravné navrhnout kategorizaci a navigaci.
Navigace uzivatelovi slouzi k tomu, aby védél kde se zrovna nachdzi a aby mu
pomohla najit to, co pravé hleda. Zaroven také napomaha pfibliZit rozsdhlost celého
webu, zrcadli totiZ jeho hierarchii. UZivatel tak dokaZe odhadnout, jak velkou ¢ast jiz
prosel. [2, s. 63]

Podle Kruga by idedIni navigace (menu) webu méla spliiovat nasledujici: [2, s. 66-

70]

* Menu by mélo byt persistentni, tj. uzivatel by ho mél mit na dosah za vSech

okolnosti.

¢ Navigace by méla spravné obsahovat hlavni sekce, které by po kliknuti meély
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vést na dalsi podsekce.

¢ Krug zdtraziuje i pfitomnost tzv. nastrojii, méné nadpadnych odkazi. Tyto

odkazy obsahuji poloZky jako ptihl4Seni, registrace nebo kontakt.

* NejduleZitéjsi prvek je pak moZnost ,,dom”, nejcast€ji reprezentovdno logem
v levé horni ¢asti stranky. Krug toto nazyva jako , Site ID”. Za nejdtilezitéjsi ho
Krug povazuje proto, Ze umoziuje uzivateli vratit se na zacatek, pokud narazi

na néjaky problém.

Co se tyce samotné orientace ve struktufe webu, doporucuje Krug vyuZzivat tzv.

drobeckovou navigaci. Jako pfiklad mtZe poslouZit Alza.cz.

Televize Prislusenstvi Antéeny

Obrazek 6: Drobeckova navigace na Alza.cz

Zdroj: https://www.alza.cz/televize/prislusenstvi/anteny/18851285.htm

Drobeckova navigace by se vZdy méla nachédzet v horni ¢ésti stranky pro snadnou
orientaci, vSechny prvky (vyjma posledniho) by mély byt aktivni. Posledni prvek by
mél mit odliSny styl pro jasné rozpoznani aktudlni pozice na webu. [2, s. 79-80]

Samotnd hierarchie (mapa) webu mtize byt bud plocha nebo hluboka. Plocha
hierarchie se vyuziva na jednodussich strankéach, kde neni p¥iliS§ mnoho obsahu.
Hluboka pak na strankach s velkym mnoZstvim obsahu. V obou pfipadech je cilem
prehlednost a relativné snadnd dosazitelnost vSech prvka. Na obrazku niZe je ukdzka
ploché a hluboké hierarchie. Obé zobrazuji stejny pocet jednotlivych prvki, ovsem
rizné uspotddanych. Reza¢ dodava, ze kazdy prvek v hierarchii musi mit cil, zpravu
pro uZivatele a ocekdvanou akci, kterou chceme po uZzivateli. Pokud néjaky prvek
nespliiuje vSechny tfi podminky, nemél by mit v hierarchii misto. [3, s. 84-85] [4)

s.114-115]
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Obrazek 7: Uk4zky dvou typt informacni architektury webu
Zdroj: http://thehipperelement.com/post/72756966184/daily-ux-crash-

course-9-o0f-31

Informacni architektura je zptisob, jakym jsou informace organizovény a struktu-

rovany. Marsh pfedkladé ne€kolik typti informacni architektury: [3} s. 87-88] [17]

Vv 2

Kategorie Nejcastéjsi typ informacni architektury. PoloZky v menu reflektuji ka-
tegorie, které se pod nimi skryvaji. Napf. obleceni pro muze, pro Zeny, déti
atp.

Ukoly Dalsi moZnosti pro organizaci informaci je tf¥idéni jednotlivych poloZek podle
ukolti. V pripadé banky to mohou byt: ticet, ptijcka nebo investice.

Hleddni Zejména pokud jde o velmi komplexni nebo obsahové bohatou (webovou)

aplikaci, je vyuziti hledani nezbytné. Zafnym piikladem je napt. YouTube.

Cas Razeni dle ¢asu je aplikovano pfedevsim na socidlnich sitich, napt. na Twitteru

se prispévky zobrazuji od nejnoveéjsich.

Lidé Podobné¢ jako organizace dle ¢asu, je i fazeni dle lidi vyuZzivano predevsim

na socidlnich sitich. Nabizi se napf. moznost zobrazeni fotografii od jednoho
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konkrétniho uzivatele.

Co mtize pripadat nékomu jako trividlni je to, aby kazdy odkaz spravné pfesméro-
val uzivatele. Tedy aby ndzev odkazu korespondoval s jeho obsahem. Za pfedpokladu,
Ze se tak nedéje, zvySuje se uzivatelova frustrace a imeérné se sniZuje diivéra v samot-

nou stranku. [2, s. 76]

3.3.1.2 Ovlivnéni chovani uzivatel

Marsh uvadi nékolik zajimavych technik, jakymi lze chovani uzivatelti ovlivnit skrz
kognitioni zkresleni. Designér mlize vyuZzit systematickych postupti pro podvédomé
ovlivnéni svych uzivatel. Pro ilustraci jsou uvedeny tfi pfiklady od Marshe a Arielyho.

13, s.72-73] [27]

Kotveni Kotveni vyuZziva pfirozené vlastnosti lidské mysli, jez se snadno upouta
k jedné informaci v procesu rozhodovéni. Je pfitom jedno, zda jde o relevantni
informaci ¢i nikoliv. Marsh nastitiuje situaci, kdy webové strdnka vybizi k daro-
véani urcitého obnosu na charitu na konci ndkupniho procesu. Ve vychozim stavu
je jenom zadost o dar, ve druhém je uvedena i doporucend ¢astka 10 $. V prvni
varianté je pfedpoklddand vyse daru 2 $, ve druhé pfiblizné 5 $. UZivatelé jsou

ovlivnéni informaci o doporucené vysi daru.

Efekt rozjetého vlaku V tomto pfikladu opét nezdleZi na relevantnosti informace.
V efektu rozjetého vlaku zalezi na poctu osob, které uvétily urcité informaci.
Vyssi pocet lidi vS8ak neznamend, Ze informace bude vice pravdiva nebo ne. Je
vSak vyS$si Sance, Ze ji uveri dalsi lidé, ¢isté z toho dtivodu, Ze ,milion lidi se

pfece nemtize mylit”.

Navnada Velmi zajimava je metoda ndvnady. Marsh popisuje nasledujici p¥iklad:
vydavatel nabizi tfi moZnosti pfedplatného novin. Pfedplatné jen na webu za
10 $, pouze tiskové vydani za 25 $ a tiskové vydani a zaroven pfedplatné na
webu také za 25 $. Drtiva vétsina lidi si vybere prostfedni moznost, protoze se
zdé na prvni pohled nejvyhodnéjsi, kdeZto druhou moZznost si pravdépodobné

nevybere nikdo. V tom spoc¢iva vyuZiti navnady. Pokud by ovSem vydavatel
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prostfedni moZznost z nabidky vyfadil, 60 % zdkazniki si pak vybere levnéjsi

variantu.

Dalsi moZznosti je napf. oznaceni jednoho produktu na e-shopu jako ,nejoblibe-

néjsi” nebo ,nejvyhodnéjsi cena” apod.

3.3.1.3 Jak zaujmout uzivatele?

Marsh popisuje ¢tyfi vizualni principy, které pomohou ziskat zajem uZivatele: [3,

s.112-125] [6} 5.7, 21]

Vizudlni vdha Kontrast, velikost a vizudlni hloubka tvofi prvni skupinu. Pro ziskani
pozornosti je vhodné vyuZit jeden z téchto principti. Pokud je jeden prvek tmavsi
a ostatni svétlejsi, je vyuzit princip kontrastu (plati samoziejmé i obracend).
Velikost a hloubka Ize uplatnit obdobné, vétsi prvek (pfipadné ten, ktery je

v popfedi) zaujme uZzivatele vzdy vic, nez kdyby byl maly a Spatné viditelny.

Barva Marsh doporucuje podobné jako Norman vyuZivat analogii z redlného svéta
pro lepsi mapovani (vizte str. 22} kapitola[3.1.1.3). Nap#. zelena barva pro po-
tvrzeni, Cervend pro zruSeni. Vyrazna barva upoutd stejné jako kontrast nebo
velikost prvku. Nevyrazné barvy by se tedy mély vyuZit na prvcich, které jsou
viditelné vzdy, ale aby souc¢asné neodrazovaly od primérni véci (napf. navigace

na webu).

Vzory a jejich naruseni Lidska mysl si rychle vS§imne, pokud se jeden a ten samy
prvek opakuje n€kolikrat za sebou. Zaroven si uzivatel v§imne, pokud se za-
vedeny fad najednou zméni. Toho lze vyuZit napt. zvyraznénim tlacitka pro

registraci, zatimco ostatni tla¢itka budou vypadat stejné.

Usporddéni prvkt Stejny ndzor na uspofddani prvki za vyuziti neviditelnych hranic
maji vedle Marshe i Nielsen a Weinschenkova. Jako pfiklad uvadi Nielsen

nasledujici ilustraci:
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Obrazek 8: Priklad struktury objektti

VétSina uzivatel bude vnimat dvé hlavni skupiny objektt vzhledem k rozloZeni
jednotlivych objektti. Dale pak rozdéleni levé ¢asti na objekty v obdélniku
a zvyraznéné objekty, obdobné pak prava ¢ast bude vnimana jako tfi ¢asti,
z nichZ dvé jsou vétsi a jedna mensi. Z logiky véci tedy vyplyvéa, Ze prvky
umisténé blizko u sebe by spolu mély korespondovat, protoZe timto zptisobem

jsou vnimany lidskym mozkem.

3.3.2 Uzivatelské testovani

Krug uvadi, Ze nema cenu odhadovat uzivatelské chovéni, stejné tak hadat se nad tim
,spravnym” designem. Kazdy uZivatel je totiZ unikatni a nelze je vSechny generalizo-
vat. Je ale moZné vybrat feSeni, které bude vyhovovat nejvétsi ¢asti uzivatel. K tomu
se vyuziva uzivatelské testovani. UZivatelské testovani je fundamentalni nastroj pro
ziskani informaci pfimo od uZzivatelti. Diky testovani je moZzné zjistit, jak ve skutec-
nosti interaguji se systémem a pfipadné jaké jsou jejich problémy, jak se rozhoduji,
a jak ptemysli. Reza¢ upozortiuje na rozdil mezi uZivatelskym a marketingovym
vyzkumem. Zatimco marketingovy vyzkum je zaméfen na kvantitu (zda ma smysl
produkt uvést na trh), uzivatelské testovani je orientovano na vyse zminéné body. [2,

s.108-109] [4} s.83] [5} s. 165] [7] [28]
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3.3.2.1 Proc testovat?

Krug a dalsi pfedstavuji nékolik déivodii, pro¢ provadét uZivatelské testovani (neje-
nom) webovych stranek.

Testovani pfipomind vyvojafi/designérovi, Ze nikoli jen na jeho pohledu na véc
zaleZi. Ve skutec¢nosti je jeho pohled vyrazné zkresleny. Sdm ma totiZ moznost poznat
svilij produkt natolik detailné, Ze si nékdy nedokéze pfipustit pfipadné problémy na
strané uZzivatele. A to i v pfipadech, Ze ma k dispozici poZzadavky od zadavatele. Vice
v podkapitole na str. 27| Nielsen naptiklad uvadi, Ze chybova zprdva muze byt
pro vyvojate bez problému pochopitelnd, ovSem pro bézného uZzivatele mtize byt
zcela nesrozumitelnd. UZivatelé jednodusSe neznaji vSechen kontext. Prostfednictvim
testovani designér ziska zpétnou vazbu, z které pochopf, jak s jeho produktem pracuji
koncovi uzivatelé. [2} s.114-115] [3, s. 7] [5, s. 11, 13] [28]

Diky testovani designér pochopi, jak produkt zapada do Zivota uZivatele, jak ho
chdpe nebo jaké jsou jeho motivace. [4) s. 85]

Krug povaZzuje testovani s uZzivateli natolik kritické, Ze i testovani se Spatné zvo-
lenym uZzivatelem pfinese hodnotné informace. Idealni je samozfejmé testovat na
(potencidlné€) cilovych uZzivatelich.

Jak jiz bylo zminéno, je kli¢ové testovat jiz od samého zacatku vyvoje. Existuje pro
to jeden zcela ticelny diivod. Je mnohem jednodussi pfipominky ze strany uzivatele
zakomponovat do produktu pribézné, nez provést velké, komplexni zmény na konci
vyvoje. Testovani proto Setfi nejenom cas, ale i prostfedky. Na zac¢atku vyvoje je také
moZzné otestovat stavajici konkurenci. Je moZné zjistit, co je jiZ v oboru zavedené,
pfipadné s ¢im uZivatelé nemaji problémy. Tento postup je nazyvan jako kompetitivni
testovdni. [2), s. 124] [29]

Marsh upfesnuje dva zdkladni typy informaci, které 1ze ziskat na zdkladé uZivatel-
ského testovani. Subjektivni (neméfitelné, napt. oblibend barva uZzivatele) a objektivni
(méfitelné, napt. doba strdvena plnénim daného tkolu). Uvadi, Ze pro objektivni
informace je zpravidla potfeba mensi vzorek uzivatelli a pro subjektivni vétsi. [3|

5. 47-48]
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3.3.2.2 Jak testovat?

UZivatelské testovani 1ze pojmout nékolika zptisoby. Existuji specializované laborato-
fe, kde jsou uZzivatelé sniméni a pozorovatel je ve vedlejsi mistnosti za jednosmérnym
sklem a analyzuje uzivatelovu ¢innost. Toto feSeni se nazyvéa laboratof pouZzitelnosti.
Principy, které se aplikuji v laboratofi pouzitelnosti v8ak plati vSeobecné a 1ze je
pouzit takika ve vSech podminkach. I tfeba na dalku formou remote testovani. [2,
s.115-116, 140]

Nielsen uvadi, Ze ve vSech pfipadech neni nutné vyuZzivat vSechny moznosti
testovani pouzitelnosti. S ohledem na dostupné zdroje posta¢i méné dtisledné metody:.
Cilem vétsiny uZzivatelskych testti totiz neni najit 100 % vsSech chyb, ale jenom ty

it€jsi pristupy k uzivatelskému testovani oznacuje: [5, s. 17,

19]

e Pozorovani uzivatel

e Scénare

Pfemysleni nahlas

Heuristické evaluace

Testovani by idealné mélo probihat jednou mési¢né v pribéhu celého vyvoje
(nektefi autofi uvadi i vyssi frekvenci - jednou tydné). Krug doporucuje zavést pevny
termin a ten dodrzovat (napt. kazdy treti ¢tvrtek v mésici). Testovani by idedIné mélo
zabrat maximalné ptil dne, pfi doporuceném poctu tf{ ticastnikti testu. Ze zkuSenosti
Kruga tfi ticastnici staci z toho dtivodu, Ze jde o kvalitativni, nikoliv kvantitativni
testovani. [2, s. 118-119] Nielsen navic uvédi, Ze ¢asto ani neni moZné napravit véechny
problémy, proto také souhlasi s odstranénim téch nejhorsich. [5] s. 102] [28]

Nielsen doporuc¢uje maximalné pét uzivatel, uvadi vsak, Ze zpétna vazba od tfi
uzivateli odhali velkou ¢ast problémfti. Vychazi pfitom ze studie Thomase Landauera,

ktery poukazuje na nésledujici vzorec:

NI - (1-L)")
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Kde N je celkovy pocet problémti pouZitelnosti a L je procentudIni rozsah, ktery

objevi test s jednim uZzivatelem. Typickd hodnota je 31 %. [30] [31]
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Obréazek 9: Grafické znazornéni vzorce Toma Landauera pro L = 31 %
Zdroj: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-

5-users/

Testovat vice nez na ptiblizné tfech az péti uZivatelich ma smysl napft. v ptipadé,
kdy se cilové skupiny uZzivatel od sebe vyrazné lisi. Pro ilustraci se mtiZe jednat
o produkt, ktery budou pouzivat rozdilné kultury, pfipadné mladi i stafi lidé apod.
V takovém pfipadé by test na malém vzorku nemusel pokryt vSechny problémy,
s kterymi se eventudlné mohou potykat zastupci jinych cilovych skupin. [30]

Co se tyce vybéru uZzivatelti, Krug nepovazuje za dilezité, aby se vzdy testovalo
na predpokladané cilové skupiné uZivatel. Za prvé uvadi, Ze s chybami pouzitelnosti
bude mit problém jakykoli uzivatel. Za druhé hledani tizce vyprofilovanych uZivatel
vzdy zabere néjaky cas. Pokud k tomu vSak existuji prostiedky, je testovani na cilové
skupiné uzivatel vzdy p¥inosnéjsi (eventudlné na vice cilovych skupinéch). Pro ziskani

uzivateld je vSak néco vynaloZit. Nejcastéji jde o finan¢ni odménu (je nutné odmeénit
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ucastniky nejen za cas straveny testem, ale je tfeba zapocitat i cas, ktery tcastnik
stravi na cesté). Alternativou jsou pak nejrtiznéjsi hmotné odmeény. [2, s. 120-121] [5} s.
175] [32} s. 31]

Samotného testovani se zticastni vzdy jeden tcastnik a moderator, ktery klade
uzivatelovi tlohy. Moderator by mél byt klidny, trpélivy a empaticky, protoze se da
predpokladat, Ze uzivatel bude mit urcité problémy v pribéhu testovani. Moderéto-
rova netrpélivost pak miiZe narusit prabeéh, pr¥ipadné ovlivnit vysledky, pokud se
uzivatel nebude citit pfijemné. Moderéator by mél v prvni fadé uZzivatele upozornit, ze
se netestuji jeho schopnosti, nybrz produkt. Moderator by mél uZivatele informovat
také o tom, Ze individudlni vysledky jednotlivych tcastnikti nebudou zvefejnény.
Rozhodné nesmi nastat situace, Ze by se moderétor posmival Gi¢astnikovi testu, Ze
mu urcity tkol trva ptili§ dlouho nebo Ze k nému pfistupuje Spatné. I pfesto si vSak
uzivatelé berou sami na sva bedra tlak a nechtéji zklamat moderatora. Tento strach
se projevuje paradoxné u profesionalnich uZzivateli, ktefi si nechtéji pfiznat nebo
nechtéji dopustit svou piipadnou chybu. [33] [34]

Zaroven vSak moderator nesmi odpovidat na uzivatelovy otdzky, pokud se tcast-
nik dostane do nesnézi. V takovém pfipadé ho ma vyzvat, aby se dany tkol pokusil
zvladnout jesté jednou, ptipadné pfejit na ndsledujici bod (v nejhorsim ptipadé podat
pomocnou ruku, pokud by nesplnéni cile negativné ovlivnilo zbytek testu). V redlném
svété uzivatelé také nemaji pomoc hned na dosah, navic si pfipadaji méné ,hloupi”,
kdyz dokézi vyfesit dany problém sami. Otazku je vhodné obrétit znovu na uZivatele,
napf. ,,A pro¢ si myslite, Ze to tak je?” nebo ,Co byste d€lal obvykle?” apod. Mezi
nejcastéjsi problémy, na které uzivatelé narazi, patii: nepochopeni celého konceptu
systému; uZivatelé nemohou najit néco, co by podle nich najit méli a nepfehlednost
strdnky. Za dalsi by mél moderator uzivatele poZzadat, at , pfemysli nahlas”. Nielsen
to dokonce povaZuje za nejdiileZitéjsi ¢ast testovani. Z kombinace pozorovani a po-
chopeni myslenkovych pochodti uzivatele se da ziskat ta nejlepsi zpétna vazba. [2,
s.122-123,137] [3} s. 51] [5, s. 183] [7] [11} s. 102] [35]

Krug a Marsh doporucuji zaznamendvat testovani ze dvou dtvoda. Prvnim je
moznost ,¢teni mezi fadky”, tj. zkoumani napt. vyraz tvare. Druhym davodem je

umoznéni pozorovateltim sledovat priibéh testu. Pozorovatelé by méli byt v jiné mist-
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nosti, pfipadné ve stejné mistnosti, ale mimo dohled uZivatele (aby nebyl rusen jejich
pritomnosti). Pozorovateld by idedlné mélo byt co nejvic, stejné tak i jejich poznamek.
Na konci celého testovani by se vSak mély vybrat pouze ty nejvétsi problémy, na které

uzivatelé narazili. [3, s. 57] [36]

3.3.2.3 Heuristicka evaluace

Testovani pouZitelnosti nemusi vychazet pouze z testovani na uZzivatelich. Designéfi
nebo specialisté mohou vyhodnotit pouZitelnost sami na zékladé heuristické evaluace.
Chambers uvadyi, Ze idedlné€ by designér a specialista méla byt jedna a ta samd osoba.
Vétsinou se vychazi z vlastnich odhadii a intuice, heuristické evaluace od dvou riiz-
nych hodnotitelt se tedy pravdépodobné bude vZdy (byt jen minimdalné) lisit. Cilem
je v8ak systematické zhodnoceni uZzivatelského rozhrani z hlediska pouZzitelnosti.
Hodnoti se podle urcitych principti (z toho vychazi pojmenovani heuristickd evaluace).
Vysledkem je seznam problémfi, spolu se zminkou, ktery princip pouZzitelnosti byl
porusen. [} s. 155] [37] [38]

Molich a Nielsen doporucuji, aby hodnoceni neprovddél pouze jeden cloveék.
Jediny hodnotitel objevi 35 % problémt pouZitelnosti, proto by heuristickou evaluaci
méli provést vzdy alespor tfilidé, idedlné€ pak pét. Z nasledujicitho grafu vSak vyplyva,

Ze vy$si pocet hodnotiteltt neni nikdy na skodu. [37] [39]
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Obrézek 10: Ideélni pocet hodnotiteli pro heuristickou evaluaci

Hlavni podminkou pro tspésnou heuristickou evaluaci je vedle odpovidajictho
poctu hodnotitelt i jejich nezavislost. Kazdé hodnoceni musi probihat samostatné,
vysledky vSech hodnotitelt se poté agreguji. Je vSak pfipustné, aby hodnotitel dostal
pomoc od tfeti strany. Nesmi se vSak jednat o dalsitho hodnotitele, ale o odbornika,
pfipadné vyvojafe. To plati u profesiondlnich nebo velmi komplexnich systém.
Objasnéni, jak ma dana funkcionalita pracovat, pomiiZe hodnotiteli 1épe pochopit
dany problém a tim bude i vystup z jeho hodnoceni vice odpovidat aktudlnimu stavu
systému.

Heuristicka evaluace by typicky neméla trvat déle nez jednu aZz dvé hodiny. Po
tuto dobu hodnotitel prochazi uZzivatelské prosttedi a hodnoti ho podle principti
pouzitelnosti. Priichod by se mél provést dvakrat. Jednou, aby hodnotitel pochopil
celkovy smysl a ,,flow” systému, podruhé by se uz mél vice soustfedit na jednotlivé
prvky. Hodnotitelé by se méli zaméfovat pfedevsim na nésledujici oblasti: [5, s. 157-
159]

* Srozumitelnost systému

e Pouziti ,lidské” feci
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¢ Pfenechani vétSiny pamétové zatéZe na systém
¢ Konzistentnost

* Zpétna vazba

* Snadnost vraceni se zpét

¢ Akcelerdtory

¢ Spravné (snadno pochopitelné) chybové zpravy
* Prevence chyb

* Zotaveni se z chyb a dokumentace

3.3.2.4 Prubéh testovani

Nejdfive je nutné stanovit si rozpocet a plan testovani. V planu by se mélo vymezit
napf. ¢eho chceme testem dosahnout, kde se bude testovani odehravat, jaky software
a hardware bude potfeba, kdo bude v roli moderatora a kdo a kolik bude tc¢astnikt
testu, jakym zptisobem se budou zaznamendvat data atp. [5, s. 171] [11, s. 30]

Vybér ucastnikii by mél korespondovat se zamyslenou cilovou skupinou. Pokud
jsou k dispozici odpovidajici prosttedky, doporucuje Portigal provést predbézné
dotaznikové Setfeni, které vyselektuje optimalni tcastniky testu. Portigal pfipojuje i
ukazkovy dotaznik: http://rosenfeldmedia.com/wp-content/uploads/2014/10/
Portigal-Consulting-Sample-Screener.pdf Autor dodéava, Ze je mozné vyuzit
specializovanych agentur, které vybiraji ticastniky testu pravé na zdkladé predbézného
dotazniku. Takové feSenti je ale jesté vice ndkladné a je tim padem vhodné pro opravdu
velké projekty. [11} s. 37-39] [40]

Pred samotnym zacatkem je pak potfeba pfipravit si scénaf. Scénét obsahuje tikoly,
které maji uzivatelé splnit s tim, Ze celkové by nemél cely test zabrat vice nez hodinu.
Krug doporucuje vybrat tikoly na pfiblizné 35 minut, protoze mohou nastat urcité
komplikace, které mohou cely test prodlouZzit. Portigal proto povazuje za vhodné ke
kazdému tkolu odhadnout ptiblizny ¢as trvani. Ukoly nemusi byt GpIné detailni.

Jako pfiklad uvadi Krug nésledujici dkol: ,najdéte knihu, kterou si chcete koupit,
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nebo kterou jste si koupili v neddvné dobé.” Diky tomu se uZivatelé vice vziji do
simulované situace. Nielsen také doporucuje zacit s jednoduchymi tkoly. Diky tomu
se uzivatel uvolni a nebude tolik vystresovany. [2} s. 124-125] [5} s. 182] [11, s. 41] [40]

Portigal klade dtiraz na potizeni zdznamu testu. Clovék pramérné vyslovi 150 slov
za minutu, ale zvladne jich napsat jen pfiblizné 30. Pokud chce moderator zachytit
vSechny uzivatelovy reakce, mél by myslet na zaznamenani pribéhu testu. [11} s. 106]

Pfed testovanim je idedlni provést jesté tzv. pilotni testovani, aby se napft. pfedeslo
neporozuménim ze strany uzivatel. Dalsi problém, ktery se mtize objevit v rdmci
pilotniho testovani, je Spatny odhad ¢asové naroc¢nosti. [5, s. 111, 175]

Krug, Nielsen a dal3i autofi predstavuji idedlni postup pfi testovani webovych
strdnek a podobnych produktt takto: [2, s. 125-126] [3} s. 56] [4 s. 135-136] [5| s. 184-
197] 11} 5. 19, 25, 41, 45, 53, 85, 115]

Pfiprava V ramci piipravy by mél moderator zajistit, Ze mistnost je pfipravena, se-
znam ukolt pro uzivatele je vytisknut, nahrdvaci zafizeni je funkéni, pocitac
je zapnuty a jsou na ném vypnuty notifikace, které by mohly uZivatele vyrusit

apod.

Pfivitani Moderator si v rdmci pfivitani udéla lepsi pfedstavu o uzivateli. Jaké jsou
jeho schopnosti, zda jde o pokrocilého uZivatele apod. Zarover je vhodné zeptat
se na par otdzek pfimo nesouvisejicich s testem, napt. jaké mé zaméstnani. Tyto
odpovédi se pak daji vyuzit i v priibéhu testu pro navozeni kontextu. Jedna
z otazek by se méla tykat véci, ktera je vSeobecné zndma4, ale tyka se dané
problematiky. Tim moderator postavi ti¢astnika testu do role ,, odbornika” a

ucastnik se bude citit 1épe.

Ve s

Moderétor by také mél nabidnout uzivateli obcerstveni. Tim se docili uvolnéné;jsi
atmosféry a navaZe se jakysi vztah mezi moderatorem a uZivatelem. Tato ¢ast

by se vSak neméla zvrhnout napt. v dlouhé povidani o spole¢ném z4jmu.

Popis pribéhu testu Vysvétleni uzivateli, jak bude test probihat. P¥ipomenuti, ze
pfedmétem testovani neni uZivatel, ale strdnka (systém), a Ze neexistuji Zadné
Spatné odpovédi. Ujisténi, Ze vysledky jednotlivych tcastnikd jsou dtivérné a

nebudou zvefejnény, stejné tak p¥ipadné zaznamy pribéhu testovani. Dtlezité
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je pfipomenuti, at uzivatelé , pfemysli nahlas”, a Ze mohou klast otazky, avsak
Ze vétsina otdzek bude zodpovézena aZ na konci testovani. Ucastnik tak ziska
predstavu co ocekavat. Je tcelné také pozadat uZzivatele, at si upravi napt. pozici

monitoru nebo sklon klavesnice podle svych preferenci.

Je také moZné pozadat tcastniky testu o podepsédni formulédfe o dobrovolnosti
celého testu (tj. tcastnik miize kdykoliv odejit), vysi odmény, moZnosti nahra-
vani pribéhu testu a pfipadné mlcenlivosti. Formulaf by nemél byt napsan
»pravnickou fe¢i”, aby tcastniky zbytecné nevystrasil a zarover by nemél byt

delsi neZ jedna strana textu.

z2 Xz

Ukoly Ustiedni &ast testu. UZivatel se postupné snaZ{ plnit tikoly, zaddvané modera-
torem. Po vysloveni otdzky (tikolu) by moderator mél byt zticha a sledovat co
uzivatel déla. Nielsen také doporucuje vytisknout jejich seznam, diky tomu si
uzivatel nemusi pamatovat zadan{ jednotlivych tkold. Ukoly by mély byt co
nejvice podobné redlnému uzivani a je zdhodno ptipojit kratky ptibéh, aby se
uzivatel 1épe vzil do dané situace. P¥ipadné se nabizi jiny pohled na kladeni
otazek, a to postavit Gicastnika testu do role ,ucitele”; tj. zeptat se ho: ,Mtizete

mi ukdzat, jakym zptisobem provédite...”

Ukoly by mély reflektovat pfedchozi analyzu stranky nebo systému. Nabizi se
napft. testovani nejcastéji vyuZzivanych funkci stavajici verze apod. Dilezité je
klast vSem uZzivatelim naprosto stejné otdzky, tim se zaruci vétsi objektivita
vysledkd.

Moderator by se nemél do plnéni tikolti nijak angaZzovat; mimo ptipady, kdy se
uzivatel zasekne na misté a nedokaZze bez pomoci pokracovat dét v testu. Pokud
jsou u testu p¥itomni i pozorovatelé, neméli by do testu také Zadnym zptisobem
zasahovat. Moderator by si vSak mél udrZovat komunika¢ni vztah s uzivatelem

pomoci pfikyvovani a (pokud to jde) udrzovanim o¢niho kontaktu.

Uzivatel musi , premyslet nahlas”, pokud se tak ned€je, mél by na to byt upo-
zornén moderatorem. Moderétor by si mél délat pozndmky nejenom o tom, zda

uzivatel tikol splnil ¢i nikoliv, ale hlavné o tom, jak se pokousel o spInéni tikolu.

Kara Pernice pfedstavuje tfi techniky, které by mél moderétor testu mtize vyuZzit
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v pribéhu kladeni otdzek. [41]

Prvni z nich je ozvéna. Tato technika spoc¢iva v opakovani posledni véty nebo
slova, ktera vyfkl tcastnik testu formou otazky. Diky tomu ziskd moderator
jistotu, Ze neovlivni vysledek testu navddénim nebo popisovanim produktu.

Pouze opakuje uzivatelovy myslenky.

Druhou technikou je technika bumerangu. V tomto pfipadé moderator klade
jednoduché otazky typu: ,Co si o tom myslite?” nebo ,,Co byste udélali, kdybych
tady nebyl?” Timto zptisobem se otdzka vrati zpét k uzivateli a donuti ho se nad
problémem zamyslet. Tyto otdzky lze vyuzit i v pfipadech, kdy napt. uzivatel

delsi dobu stravi nad jednim dialogovym oknem.

Columbo je posledni technika, kterou Kara Pernice ve svém ¢ldnku zmiruje.
V praxi se tato technika aplikuje tak, Ze moderator neklade dlouhé otazky, ale
naopak jejich kratsi varianty. Vhodné je také vyuzivat pauz, které priméji ucast-
nika testu k rychlejsim odpovédim a hlubsimu zamysleni se nad problémem.
Moderator tady hraje roli vySetfovatele a neptisobi dojmem zkusSeného uZi-
vatele, coz by v opacném piipadé nemuselo byt nékterym tcastniktim testu
pifjemné.

Pernice ovsem zdliraziuje, Ze dileZitd ¢asti testu je pozorovani uzivatele a je
stejné dtilezité rozpoznat, zda se uzivatel doopravdy pta na otdzku, nebo zda

byl jeho dotaz jen fe¢nickou otdzkou v prtibéhu jeho , pfemysleni nahlas”. [41]

Po testu V této ¢asti se mtize Gicastnik zeptat na véci, které mu zptisobily nejvétsi
problémy. Z rozhovoru s moderatorem mohou také vzejit ndpady, jak vylepsit
stavajici design, tato ¢ast je tedy neméné dtilezita jako samotny test. P¥ipadné
je zde prostor na doplnujici otdzky ze strany pozorovatelti, napt. pro¢ uziva-
tel provadél uréity kol tim kterym zptsobem apod. Rezé¢ toto nazyva jako

testovani uzitecnosti.

Zavér Podékovani ticastnikovi a pfedani odmény za jeho ticast. Nasbirana data z testu

by se méla zpracovat co nejdfive, dokud jsou jesté v Cerstvé paméti moderétora.
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3.3.2.5 Vyhodnoceni testovani

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole na str.[d7] cilem uZivatelského testovani
povétsinou neni opravit vSechny chyby, ale jen ty nejzdsadnéjsi. K tomu doporucuje
Nielsen stanoveni stupnice zdvaznosti za ti¢elem prioritizace chyb. Neni nutné tento
ukol predat specialistim, obvykle staci tif az ¢tyi¢lenny tym, slozeny z vyvojait a
designéri, pfipadné dalsich osob, ztcastnénych na projektu. Doporucuje vyuziti

néasledujici stupnice:

* (0 =nejednd se o problém pouZitelnosti

1 = kosmeticky problém, mtiZe se opravit jen v pfipadé pfebytku zdroji
* 2 =mensi problém, nizk4 priorita

¢ 3 =zavazny problém, vysoka priorita

4 = katastrofa z hlediska pouZitelnosti, bez opravy tohoto problému nelze pro-

dukt vypustit na trh

Vysledkem mtiZe byt i nasledujici matice, zobrazujici zavaznost uzivatelskych

problémfi. Tabulka bere v potaz i pocet uzivatel, zasaZenych tou kterou chybou.

Proportion of users experiencing the problem

Few Many

Low severity Medium severity

Small

experience it

Medium severity High severity

Impact of problem
on the users who

Large

Obréazek 11: Matice zadvaznosti chyb pouZzitelnosti

Vyhodnocenti testu by vSak ve vSech pfipadech mélo byt anonymni. P¥i vytvateni

zpravy o pritbéhu testovani je tfeba se o uZzivatelich zmifiovat jako o UZivateli 1,
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UZzivateli 2 atd. Pro kvalitn€jsi analyzu zminuje Nielsen tzv. retrospektivni testovani,
kdy je s uzivateli prochdzen zdznam jejich testu. Moderator a tcéastnik testu spolu
mohou prodiskutovat hloubéji ¢innosti, které uzivatel provadél. Moderétor se tak

nemusi opirat pouze o zdznamy nebo uZivatelovo , pfemysleni nahlas”. [5, s. 183]

3.3.3 Dalsi techniky pro sbér dat od uzivatelt
3.3.3.1 Pozorovani

Pozorovani je jiz zminéno v kapitole 3.2.1na str. 27 Principem je sledovat uzivatele
pfi préci v jejich obvyklém prostfedi. Pozorovatel nesmi uZivatele nijak naruSovat,
proto Nielsen ani nedoporucuje pofizovat Zadny audiovizudlni zdznam, pouze pi-
semné poznadmky. Na konci pozorovéni se pak pozorovatel mtiZze zeptat uzivatele na
pifpadné nejasnosti, napt. pro¢ postupoval v uréité situaci uréitym zptisobem. Rezac

nazyva pozorovani jako stinovini. [4, s. 93] [5] s. 207-208]

3.3.3.2 Focus groups

Uzivatelskému testovani se podobaji tzv. focus groups. Krug je také povazuje za dua-
lezité, ale nemohou nahradit uZivatelské testovani. Hlavni rozdil mezi focus group
a testovanim je ten, Ze v prvnim pfipadé jsou uZivatelim kladeny otazky a probiha
diskuze s nimi nad danym produktem/sluzbou. Ve druhém piipadé jsou pak uzi-
vateliim zadéavany tkoly a uZivatelé se je snazi splnit. Rozdilna ovSem neni tcast
moderétora. Moderétor nejdfive pfipravi seznam témat, kterd se maji v rdmci focus
group prodiskutovat a usmérniuje tcastniky, pokud se vzdali od tématu. [2, s. 113] [5,
s. 215] [11} s. 8] [42] [43]

Dalsim specifikem focus groups je ten, Ze probihaji ve vice lidech (typicky 5-12).
Zacina se se SirSim tématem a postupné se diskuzi méni zaméfeni na jedno konkrétni.
Jsou vhodné pro ziskani uzivatelovych pocitii a ndzort na produkt, pfipadné jejich
potieb. Dalsi moZnosti je provadét focus groups nad prvnimi hrubymi navrhy (wi-
reframy). Jedno takové sezeni by nemélo ptesdhnout dvé hodiny. Reza¢ focus groups
nedoporucuje z hlediska finanéni naro¢nosti (je nutné odmenit relativné velky pocet

lidi). [2 s.113] [4} s. 92] [5] s. 214] [43] [44]
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Weinschenkova upozoriiuje na mozné tiskali focus groups. Pfitomnost dominantni
osoby ve focus group mtiZe ve velké mite ovlivnit vysledek. Dominantni osoby v 94 %
piipadti zacnou odpovidat jako prvni a pokud se ostatni p¥ilis nezapojuji, automaticky
podvédomeé pfijmou prvnindzor. Pokud tedy ostatni ti¢astnici focus groups neprichédzi

sami s vlastnimi ndpady, mél by je na to moderator upozornit. [6| s. 216] [45]

3.3.3.3 Dotazniky a rozhovory

Dotazniky jsou velmi ti¢elnym a jednoduchym prostfedkem pro ziskani pomérné
velkého mnozstvi dat od uZivateli. Mezi vyhody dotaznikt patii to, Ze uZzivatel je
muZe vypliiovat saim, na rozdil od rozhovoru. U rozhovoru musi byt pfitomny i
dotazovatel. Dal$im rozdilem je typ otdzek. Zatimco u dotaznikii se ¢asto pouZivaji
uzaviené otazky (pro jednodussi analyzu dat), u rozhovorti jsou vyuzivany oteviené
typy otdzek. Proto by se v rozhovoru mély klast nasledujici typy otdzek: ,Co si
myslite o této nové funkci systému?”, misto napft. , Libi se vdm tato nova funkce?”.
Rozhovory se také mohou flexibilné ménit podle aktudlni situace, je tedy vhodné
vyuzivat tzv. navazujicich otdzek. Za vSech okolnosti se otazky musi tykat redlnych
situaci, ne hypotetickych. Dal$im rozdilem je pocet tc¢astnikti, zatimco pro dotazniky
doporucuje Nielsen alespori 50 respondent(i, pro rozhovory uvadi minimum péti
acastnikd. [4) s. 90] [5) s. 209-211] [11, s. 8] [46]

Nevyhodou pfedevsim rozhovorti je fakt, ze odpovédi uzivatelt casto reflektuji
to, co se od nich ocekava a ne jejich konkrétni znalosti nebo nazory. Lidé se radi
prikrasluji, aby vypadali lépe. Toto tvrzeni vychdzi ze studie od Karise a Zeiglera. [47]

Reza¢ zddraziiuje vhodnost nahrdvani rozhovoru, protoze moderator si pravdépo-
dobné nezapamatuje vSe. Je to ovSem jeden z faktord, ktery miize negativné ovlivnit
prabéh rozhovoru, nebot nékteti lidé jsou neradi nahrévani. [4, s. 90]

Stejné jako u uZivatelského testovani, i u dotazniktt a rozhovorti doporucuje
Nielsen provést jejich pilotni test, aby se zarucilo pochopeni vSech otazek ze strany

dotazovaného. [5} s. 212]
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3.3.3.4 Card sorting

Vystupem metody card sortingu je ziskani pfehledu o tom, jak uZzivatelé uvazuji
o uspofddani a hierarchii prvka. UZivatel dostane karticky s ndzvy prvka, které pak
tfidi dle vlastniho uvaZeni. Card sorting se vyuziva pfi navrhu informaéni architektury
nebo navigace. Spencerové a dalsi autofi uvadi nasledujici typy card sortingu: [4) s.

92] 6] s. 82] [48]

¢ Otevieny card sorting: uZivatelé sestavi sami kategorie, které navic sami pojme-

nuji.

¢ Uzavieny card sorting: lidé dostanou karticky, ale tfidi je do pfedem stanove-

nych kategorii.
» UZivatel pouze pojmenuje pfedem setfidéné skupiny.

¢ UZivatel vidi pouze nazvy kategorii a sim navrhuje na prazdné karticky jednot-

livé poloZky.

3.3.3.5 Zaznamenavani aktualniho vyuziti

Zaznamendvani (logovani) aktualniho vyuZiti je prakticky aplikovatelné na stévajici
verze systémi/stradnek. MtiZe slouZit na sbér nejcastéji pouzivanych (nebo naopak
nejméné pouzivanych) funkci nebo na odhaleni nejvice chybovych ¢asti. Nevyhodou
je etické hledisko, protoZe dochazi k monitorovani uzivatelovy prace. Proto je tteba
uzivatele vZdy upozornit, Ze jeho ¢innost je zaznamenavéana a poté analyzovana.
UZivatel by mél mit moZnost zakdzat zaznamendavani a odesilani téchto dat. [5, s.

217-219]

3.3.3.6 Zpétna vazba od uzivateld

Pravdépodobné nejméné narocny zptisob ziskani dat od uZivatelti je prosty, staci
naslouchat jejich zpétné vazbé. Zpétna vazba ma vsak jednu nezadouci vlastnost.
V drtivé vétsin€ ptipadii je totiZz zpétnd vazba ve formé stiZznosti na urcity problém.
Uzivatelé sami od sebe zfidka chvali vyvojafe. Ozvou se jen v pfipadé potiZi, proto

zpétna vazba casto neni reprezentativni za vSechny uZzivatele. Spi$ je na zpétnou
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vazbu nutno pohliZet jako ndvrhy na vylepsSeni, které je tfeba ohodnotit z hledis-
ka proveditelnosti a zavaZznosti. Jednou z moZnosti k ziskani zpétné vazby je beta

testovani nebo nasazeni nové verze jen pro zlomek uzivatel. [5, s. 222-223]

3.3.3.7 A/B a multivariantni testovdni

Tyto zptsoby testovani se vyuZivaji na nové vytvofeném designu, zejména v piipadé
kdy se zd4, Ze vice feSeni miiZe byt tim spravnym. Rez4& zdtiraziiuje, Ze varianty
musi vychazet z uzivatelského testovéani. V pfipadé A /B testovani se nasadi dvé (nebo
vice) rlizné verze, které se od sebe pfili$ neli$i. VétSinou je zménén pouze jeden detail,
napf. riiznd barva tlacitka.

Multivariatni testovanije jiné v tom, Ze se testuje zpravidla mnohem vétsi mnozstvi
riznych kombinaci. Marsh uvadi pfiklad tfech obrazkt a k nim dal$ich tfech nadpisti.
Celkem tedy devét zcela riznorodych kombinaci.

U obou variant se ale méfi mira dosaZeni poZadovaného vysledku, napf. na ktery
obrédzek nebo tlacitko kliknulo nejvice lidi (tj. sami uzivatelé méli néjaky prinos). [3,

s.217-220] [4, 5.9, 141] [1T} s. 8]

3.3.3.8 Guerillové testovani

Guerillové testovani se velmi podoba klasickému uZivatelskému testovéni. Jediny
rozdil je ten, Ze uZivatelé nejsou pfedem pozvéni na test. Reza¢ uvadi piiklad, kdy
oslovi ndhodné lidi v kavarné a ¢tvrt hodiny s nimi testuje nékolik vybranych prvkd.
D4 se totiz oc¢ekdvat, ze lidé nemaji pfilis ¢asu nazbyt, kdyZ jsou osloveni timto
zpusobem.

Guerillové testovani se vzhledem ke své povaze nehodi na testovani tizce speciali-
zovanych webovych stranek ¢i aplikaci, osloveny subjekt s vysokou pravdépodobnosti

nebude dané problematice rozumét. [4, s. 135] [49]

3.3.3.9 Eyetracking

Eyetracking je moZné provadét pouze v laboratofi pouZitelnosti. Specidlni zafizeni
snimd pohyb o¢i uzivatele po obrazovce, vystupem z eyetrackingového testovani je

tzv. heatmapa zajmu uZzivatele. Podle Rezace mé smysl vyuzivat eyetrackingu pouze
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pro dlouhodobé projekty, vzhledem k nakladnosti zafizeni a nutnosti vétsiho vzorku
lidi. [4} s. 136]

Eyetracking vSak nemusi vzdy dédvat spravné vystupy. Weinschenkova pozname-
néva, Ze vysledky z eyetrackingovych studif mohou byt zkresleny. Opird se pfitom
o studii Chabrise a Simonse a studii Larsona a Loschkyho. V prvni studii je zminén
fakt, Ze eyetracking nezaznamenava periferni vidéni, ale pouze pohled na stfed ob-
lasti, na kterou je uZivatel v danou chvili zaméfen. Ve studii je uZivatelim pfehrano
video, jejich tikolem je sledovat, kolikrét si hraci v bilém triku p¥ihraji mi¢. Mimo
hracéa v bilém triku jsou ve videu jesté hraci v ¢erném triku a v jednu chvili projde
pfes scénu clovék pfevleceny za gorilu. Z eyetrackingové studie vyplyvé, Ze gorilu
,vidéli” vSichni, ale zaznamenala jich jen polovina uzivatel. Ve druhé studii, kter4 je
jiz jednou v praci zmifiovana (vizte str.[39), je uvedeno, Ze periferni vidéni je stejné
dtlezité jako centralni vidéni. [6} s. 6, 13-14] [26] [50]

Eyetrackingu je podobny mousetracking, tedy sledovani pohybu kurzoru mysi
po obrazovce. Nezaznamendva se pouze samotny pohyb, ale i klikani, posouvani,
oznacovani textu apod. Vysledkem jsou opét heatmapy, stejné jako u eyetrackingu.

Rez&¢, Anderson a dalsi autofi uvadi, Ze korelace mezi pohybem kurzoru a zamé-
fenim o¢i je ptiblizné 80 %, takZe jde o pomérné kvalitni metodu (navic s pfihlédnutim
na mnohem nizsi ndklady). Existuje vSak i studie od tif vyzkumnik@ Googlu, ktefi

uvadi, ze korelace je asi 30 %. [4} s. 141] [51] [52] [53]
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4. Prakticka cast

Pro testovani pouZitelnosti byl zvolen Univerzitni informaéni systém CZU. Novy
informacni systém, ktery nahradil pfedchozi (hroch.czu.cz), byl studenty pfijat
pomeérné vlazné. Novy informacni systém je externi feSeni od spole¢nosti IS4U, s.1.0.
a je vyuzivano n&kolika dal$imi vysokymi kolami v Ceské a Slovenské republice. Na
CZU byl nasazen koncem roku 2014, implementovan byl viak jiZz v roce 2012 Zadva
roky provozu bylo v informaénim systému provedeno pfes sto miliont operacif]
Naskytla se tedy vhodna p¥ileZitost v ramci diplomové prace navrhnout vice pouZzi-
telny design. Stavajici uZivatelé si mozné uz na novy design zvykli, pro novacky vsak
stale mtZe byt nepfistupny. Byla vybrana metoda redesignu hlavni strany stavajictho

designu, ktery bude vychéazet z uZivatelského testovani v laboratofi pouZitelnosti.

4.1 Pfiprava testovani

Pfed zacatkem testovani bylo nutné si stanovit plan a cil testovdni. V planu bylo
zapotiebi provést selekci tcastnikil testu, vytvorit testovaci scénar (tikoly), zajistit

misto testovani, provést pilotni test a zajistit zptisob zdznamu a zpracovani dat.

4.1.1 Vybér tcastnikt

Vybér iicastnikii byl pro tento konkrétni test klicovy. V nejrtiznéjsich zdrojich je uvede-
no, Ze pro nékteré ptipady neni vybér prvorady, v tomto piipadé slo vsak o pomérné
specificky produkt. Proto byli vybrani lidé pfiblizné kolem 25 let, ktef{ jesté nikdy
nebyli ve styku s Univerzitnim informa¢nim systémem CZU, ani s Zddnym jinym
podobnym produktem spole¢nosti IS4U, s.r.o. Tim by méla byt zarucena odpovidajici
hodnota vysledki testu. Pokud by 8lo napt. o studenty CZU, ti jiz mohou mit ,,nauce-

24/ .

né” postupy, jak urcity tikon v systému vykonat. Jejich pamét a znalosti by s velkou

pravdépodobnosti negativné ovlivnily vysledek testu.

Thttps://www.uis-info.com/cs/index#! :folio/university1®
Zhttps://is.czu.cz/system/agregat.pl
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S ohledem na poznatky z teoretické ¢asti diplomové préce byli vybrani tfi Gcastnici

pro relevantni test pouZitelnosti.

4.1.2 Vyhodnoceni dotazniku

Pti tvorbé testovaciho scéndre byla vyuZita aplikace na strance https://dotaznik.czu.
cz, kde byl vytvofen dotaznik pro sbér nejvice vyuzivanych funkcionalit Univerzit-
niho informaéniho systému. Podafilo se ziskat celkem 143 respondentti a dotaznik
dokoncilo 106 z nich. Pro dalsi analyzu dat byly pouZzity pouze dokoncené dotazniky,
aby nedoslo ke zkresleni vysledki.

Struktura otazek byla nésledujici:

1. Jste studentkou/studentem CZU v Praze a pouzivate Univerzitni

informa¢ni systém €ZU (is.czu.cz)?

Mozné odpovédi byly pouze ano ¢i ne. V ptipadé€, Ze dotazovany odpoveédé€l ne,
dotaznik se automaticky ukong¢il. Tim bylo zaruceno, Ze ziskana data budou opravdu
pouze od studenttt CZU v Praze. Pokud byla odpovéd na otdzku ano, nasledovaly
otazky, tykajici se obecnych informacich o respondentovi.

Vysledky prvni otazky dopadly takto:

ano | 98 |

ne - 8 -
| | | | | | | | | |

|
0 10 20 30 40 20 60 70 80 90 100

Graf 1: Celkovy pocet dokoncenych dotaznikti
Z grafu lze vycist, ze k dispozici bylo celkem 98 vyplnénych dotaznik®i od sku-

te¢nych uzivateld informacniho systému. Z dal$ich otdzek byly ziskany nasledujici

informace o respondentech:
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2. Jste studentka/student:

T
bakalafského studia | 46 |
navazujictho magisterského studia | 49 |
doktorského studia | 3 B
| | | | | |
0 10 20 30 40 50

Graf 2: Respondenti dle tirovné studia

3. Jaky ro¢nik momentalné studujete?

prvni ro¢nik 33 B
druhy ro¢nik | 42

treti roc¢nik | 20 =
¢tvrty roénik | 3 -
| | | | | | | | | |

0 ) 10 15 20 25 30 35 40 45

Graf 3: Respondenti podle ro¢nikt

4. Jaka je forma vaseho studia?

prezencni - 88

kombinovand - | 10 | | | | | | | | -

10 20 30 40 20 60 70 30 90

Graf 4: Forma studia respondentti

5. VaSe prihlaSovaci jméno do is.czu.cz:
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6. Na jaké fakulté/institutu studujete?

Provozné ekonomické fakulta | 46
Fakulta agrobiologie, potravinovych a pfirodnich zdrojt 26 -
Fakulta Zivotniho prostfedi - 16 -

Technické fakulta | 4 =

Fakulta lesnické a dfevatska | © 3 B
Fakulta tropického zemédélstvi | = 3 -
Institut vzdélavani a poradenstvi | 0 N
| | |
0 20 40

Graf 5: Pocet respondentti z fakult/institutu

Utelem t&chto otdzek bylo ziskat pfedstavu o struktufe studentti. Viechny otazky
az na otazku ¢. 5 byly oznaceny jako povinné. Vzhledem k tomu, Ze dotaznik byl
oznacen jako anonymni, nebylo vyzadovano vyplnéni tohoto tidaje. Tento tidaj vy-
plnila pribliZné tfetina respondentti. Otdzka byla zahrnuta do dotazniku z déivodu
pfipadné analyzy dat o vyuZiti informac¢niho systému. K témto datim by vsak s vel-
kou pravdépodobnosti nebylo snadné ziskat pfistup, coz byl dalsi divod proto, aby
byla otazka volitelna.

Posledni otdzka pak byla nejzajimavéjsi z hlediska diplomové prace. Bylo vybrano
dvacet funkci informaéniho systému, které se daji povazovat za nejdtilezitéjsi s ohle-
dem na funkcionality nabizené informa¢nim systémem. Z dvaceti moznych odpovédi
byl poZadovan vybér sedmi odpovédi. Sedm rtiznych tkolt by mélo byt dostacujict

s ohledem na pfiméfenou délku nasledného testovani s uzivateli.
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7. V Univerzitnim informaénim systému CZU (is.czu.cz) vyuZivéam

nejcastéji:

pfihlasovani na zkousky -

zobrazeni rozvrhu |

zapis predmétt |

e-index |

vysledky zkousek |

zobrazeni zapoctu -|

kontrola planu (splnéné pfedméty) -

vybér tématu zavérecné prace

zadost o ubytovaci stipendium -

zobrazeni zavére¢nych praci ostatnich studentti
prehled vyplacenych stipendii |

tisk potvrzeni o studiu |

hodnoceni predmétt

harmonogram akademického roku |

zobrazeni anotaci a dalSich informaci o pfedmétech
transakce UEP |

kontakty na spoluzéky

informace o studijnim oddéleni |

aktualizace osobnich tdaji -|

jidelni listek menzy -|

31
28
24

21
21
21

15
10

SEICEEN IS

7
72
58
45
39

9F
94

Graf 6: NejvyuZzivanéjsi funkce is.czu.cz

Yev s

40 60 80

|
100

Z grafu lze jednoduse vycist sedm nejvyuZzivanéjsich funkcionalit Univerzitniho

informacniho systému, jsou to: pfihlaSovani na zkousky, zobrazeni rozvrhu, zapis

pfedméti, e-index, vysledky zkousek, zobrazeni zapoctu a kontrola pldnu (splnéné

pfedméty). Vysledky dotazniku nejsou nijak prekvapivé, ze zkuSenosti autora byly

ocekavany velice podobné vystupy. Pro testovani vSak nakonec byla vynechdna jedna

funkcionalita, konkrétné vysledky zkousek. Je totiZ velice podobnd e-indexu. Do testu

tedy byl zahrnut vybér tématu zavérecné préce.
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4.1.3 Tvorba testovaciho scénare

Pti skladani osnovy testovaciho scénéfe byla vyuzita pfedevsim doporucend Sablona
od Steva Kruga’} zohlednéna byla také dalsi doporudeni, uvedena v teoretické ésti.
Testovaci scénéf byl rozdélen na tfi ¢asti: ivodni fe¢, tkoly a zakonceni testu. Vizte

Ptiloha A:[Testovaci scénail

V tivodni feci je mimo predstaveni autora také kratké pripomenuti tcelu testu.

Mimoto je zminéna piiblizna o¢ekavana délka celého testu. Také bylo uzivateliim
pripomenuto, Ze testovani nebyli oni, ale informacni systém. V poslednim bodé tivodni
feci byli uzivatelé srozumeéni s tim, Ze cely priibéh testu bude nahravén a taktéz s tim,
Ze ve vedlejsi mistnosti bude p¥itomen pozorovatel.

Po tivodni feci jiz mohly nésledovat tikoly. Zaroveri tento prostor doporucuje fada
autor@i pro vyfizeni pfipadné administrativy, nap¥. dodrzeni slibu mlc¢enlivosti. Pro
ucely zminovaného testovani v8ak toto nebylo povazovano za dtileZité, proto byla
tato ¢ast vynechdna.

Rada autortt doporucuje klast tikoly formou kratkych ,p¥ib&ht”, aby se tastnik
testu lépe vzil do tkolu. Stejného pfistupu bylo vyuzito i pfi tvorbé tohoto scénare.
Diraz byl kladen na alespori minimalni logickou ndvaznost jednotlivych tkolt.

Ukoly byly koncipovany tak, aby pf¥iblizn& kopirovaly pribéh akademického roku
z pohledu studenta. Nejdfive byli ticastnici pozadéni o zobrazeni osobniho rozvrhu a
taktéZ o zobrazeni rozvrhu pro obor a aktudlni roénik. Poté byl vznesen poZadavek
na zménu v rozvrhu v podobé pfehozeni cviceni z jednoho terminu na jiny.

Dalsi tkoly jiZ reflektovaly konec semestru, tedy zobrazeni ziskaného zapoctu
a prihlaseni na zkousku. Néasledovalo zobrazeni zndmek, studijntho praimeéru za
aktualni semestr a také za celé studium.

Pfedposledni tikol se tykal zobrazeni aktualniho poctu splnénych predmétii a zis-
kanych kreditti a v poslednim tikolu bylo po ticastnicich testu pozadovéno zobrazeni
vypsanych témat zdvérecnych praci.

Po tkolech nésledovalo zakondeni testu.

Shttp://www.sensible.com/downloads/test-script-web.pdf
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41.4 Technické zdzemi

Pro testovani byla vyuZzita kolaborativni laboratof HUBRU (Human Behavior Research
Unit) na Provozné ekonomické fakulté CZU v Praze.

Laboratof nabizi moZnost zdznamu nejen obrazovky a zvuku ticastnika testu, ale i
nejriiznéjSich biometrickych tdajt. Specifikum laboratofe tkvi v moznosti testovat az
deset osob najednou. Tim se sniZuje pfedevsim ¢asova naroc¢nost jednotlivych testti.

V testovaci mistnosti jsou stanice vybavené pasivnim chlazenim, kaZdy monitor je
vybaven webkamerou, ktera snima tvar tcastnika testu, k dispozici jsou bezdratova
sluchatka s mikrofonem a na dvou stanicich je k dispozici i zafizeni pro eyetracking.
Celou mistnost monitoruji ¢tyfi environmentalni kamery.

Pozorovatel mtZe s participanty komunikovat prostfednictvim mikrofonu z po-
zorovaci mistnosti, kdy je mozné reproduktorem oslovit vSechny tcastniky nebo
jednotlivce do sluchétek. V pozorovaci mistnosti je také serverovy systém pro archi-
vaci zdznam1, sprava sdileni obrazu, nékolik obrazovek pro sledovani pribéhu testu,

mixazni pult, smérové mikrofony a dalsi vybaveni.

Vesgkeré informace o laboratoti byly cerpény z internetovych stranek laboratote [l

4.1.5 Pilotni testovani

Pilotni testovani probéhlo s jednim ze stavajicich studentt. Po vyhodnoceni byl nepa-
trné upraven scénéaf a odstranény nedostatky. Jednalo se napt. o doplnéni informaci
o tom, ktery obor maji subjekty testu vyhledat. Dalsi dvé tpravy se tykaly rozdéleni

prvniho tkolu na dva samostatné a doplnéni pozndmek k tkoltim ¢. 2 a 4.

4.2 Prubéh testovani

Do laboratofe HUBRU se dostavili vSichni pozvani ticastnici, celkem se jednalo o tfi
subjekty. Plivodnim zdmérem bylo provést testovani podle doporuceni S. Kruga,
s ohledem na koncepci kolaborativniho testovani vSak test probehl lehce odliSnym

zptisobem.

“http://katedry.czu.cz/hubru/o-projektu/
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Kazdy tcastnik testu dostal tkoly predem vytisténé na papite, kviili zmenseni
zatéze, kladené na uzivatelovu pamét. Diky tomu se ticastnici mohli lépe soustiedit
na dokonéent jednotlivych &asti testovaciho scénée. Ukoly tedy plnili nezavisle na
sobé, jejich , pfemysleni nahlas” by nemélo v kolaborativni laboratofi testovani vétsi
smysl. Je pravdépodobné, Ze by se subjekty mluvenim spiSe rusily.

Proto vzdy bezprostfedné po dokonceni testu probéhl separatni rozhovor s ticast-
nikem. Utastnici spole¢né s autorem progli znovu cely test a upozornili na chyby, které
jim znesnadrovaly priichod testem. Subjekty také upozornily na dalsi nedostatky;,
které se pifimo netykaly tikolil ze scénare.

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

padesat minut. Po ukonéeni rozhovoru obdrzel kazdy tcastnik slibenou odménu.

4.3 Vyhodnoceni testovani

Pro kazdy subjekt bylo provedeno vyhodnoceni na zdkladé zdznamu obrazovky a
zvukového zdznamu. Kazdy tcastnik se vzdy zminil, kdy tkol za¢ina a kdy ho do-
kon¢il, pro snazsi analyzu potizenych materidlt. Do vyhodnoceni byly také zatazeny

poznatky, ziskané z naslednych rozhovorti s kazdym subjektem.

Ukol ¢. 1 - Zobrazeni osobniho rozvrhu Subjekt A se dostal na stranku Rozorhy ze
sekce Portdl vefejnijch informaci. Zpocatku zcela ignoroval polozku Osobni rozvrh,
misto toho zkoumal moZnosti filtrovani, naprosto stejnym zptisobem postu-
poval i subjekt B i subjekt C. Subjekt B se navrétil na hlavni stranu, nasledné
zobrazil rozvrh pres polozku Osobni rozvrh v Portilu studenta. Subjekt A se vratil
na hlavni stranu a kliknul na polozky Dorucend posta, Vijvéska, Evaluace predmétii
studenty a Portdl studenta. Poté se opét vratil do sekce Rozvrhy, kde si jiz zobrazil
osobni rozvrh, ovsem ve formétu rozvrhovych akci. Nakonec se subjekt A vratil
do Portdlu studenta a nasledné zobrazil osobni rozvrh. Subjekt C zkousel rtizné
moznosti filtrovani, kdyZz neuspél, vratil se zpét na hlavni stranu a pfesel do
polozky Studijni plany. Poté se opét vratil na stranku Rozorhy a zobrazil rozvrh

pro urdity filtr, ktery vSak neodpovidal zadani. Prvni tikol tedy subjekt C nespl-
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nil. Z nasledného rozhovoru vyplynulo to, Ze pro subjekty A a C nebylo jasné,
co znamend HTML nebo pravé seznam rozvrhovych akci. Doba prvniho tkolu

pro subjekt A byla 4:50, pro subjekt B 0:50 a pro subjekt C 5 minut.

Ukol &. 2 - Zobrazeni rozvrhu pro jeden obor a roénik Subjekt A pfesel rovnou do
sekce Rozorhy a pomoci filtru zobrazil poZadovany rozvrh, stejné postupoval i
subjekt B a subjekt C. Z rozhovoru vyplynulo, Ze polozka Rozvrhy slouzi podle
subjektu A pravé pro zobrazeni rozvrhti ostatnich studentd, ne vlastniho. Ke
stejnému ndzoru dospély i subjekty B a C. Doba druhého tikolu pro subjekt
A byla 1:10, subjekt B dokon¢il druhy tkol za 1:15, subjekt C za 2:45.

Ukol & 3 - Zména cvideni (zdpis do rozvrhu) Subjekt A nejd¥ive opét navstivil sekci
Rozorhy, opét si vyfiltroval rozvrh pro cely obor a ro¢nik, poté kliknul na vybrané
cviceni. Z rozhovoru bylo zfejmé, Ze o¢ekaval moZnost zapsani prave po kliknuti
na vybrané cviceni. Tuto moznost v8ak IS nenabizi, po kliknuti na cviceni se
zobrazi sylabus predmétu. Stejny postup zvolil i subjekt B. Subjekt A se poté
pokusil kliknout na , Akredita¢ni formulai”, svého zamysleného cile vSak také
nedosahl. Subjekt A se tedy vratil na hlavni stranku a nédsledné kliknul na
polozku Katalog piedmétii, stejny postup zvolil opét i subjekt B. V rozhovoru
poté subjekt A zminil, Ze nepochopil podstatu této poloZzky. Mimoto se subjekt
A pokusil hledat stranku se zapisy v sekcich Ukoly, Vijvéska a Studijni pliny.
Subjekt A nakonec tfeti tikol nedokon¢il, stravil na ném vSak bezmaéla 8 minut
(7:58). Subjekt B se po navratu z Katalogu predmétii vratil na hlavni stranu a
pfesunul se nejprve do poloZzky Mé operace, poté jiz do Portilu studenta. Opét
se pokusil zobrazit strdnku se zapisy prostfednictvim kliknuti na pfedmét
v osobnim rozvrhu. Slo tedy o podobny zptisob, jaky zvolil nejprve. Po navratu
zpét na Portdl studenta v8ak jiz stranku se zapisy zobrazil. Doba strdvena na
tfetim tdkolem subjektem B byla 4 minuty. Subjekt C nejprve zvolil moZnost
Katalog piedmétii, poté vSak preSel na stranku Rozorhy a stejné jako subjekty
A a B zamyslel provést zménu cviceni pomoci kliknuti na ndzev predmétu
v rozvrhu. Po zjisténi, Ze timto nelze zménu v zapise dosdhnout, zkousel subjekt

C nésledujici polozky: Lidé na CZU a Ukoly. Poté se jiz subjekt C presunul do
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Portdlu studenta a zde zvolil polozku Tisk zdpisového archu, nasledné jiz korektné
vybral poloZzku Registrace a zdpisy. Subjekt C stravil nad tfetim tikolem 5:10

minut.

Ukol ¢. 4 - Zapocet (nastaveni upozornéni) V tomto tikolu si mély subjekty nastavit
emailové upozornéni na zapsany zapocet v systému. Subjekt A se z hlavni
stranky postupné dostal do sekci Kontrola osobnich iidajii, Mé operace a UZivatelskd
nastaveni -> Nastaveni tidajii, Osobni stranka (Dalsi informace). Subjekt A nastavil
upozornéni na ,,Zasilani informaci o novych dokumentech”. Poté pfesel do
sekce Postovni schrianka -> Nastaveni postovni schranky -> Nastaveni upozornéni.
V nastaveni zasilani upozornéni nastavil upozornéni na ,,systémové zpravy”.
V nésledném rozhovoru subjekt A uvedl, Ze pravé zde hledal nastaveni upozor-
néni na zdpocet, zdroven vsak uvedl, Ze tikol povazoval za splnény, coz vSak
neodpovida realité. Na tikolu subjekt A stravil 7:20. Subjekt B nejdfive navstivil
sekci Mé operace, poté se presunul do UZivatelskych nastaveni a podobné jako
subjekt A se snazil najit odpovidajici nastaveni v této sekci. Subjekt B se po
netspéchu v sekci UZivatelskd nastaveni presunul do sekce Ukoly, ovéem také bez
uspéchu. Poté vyzkousel hledani na hlavni strance, ale ke strance se zdpocty se
taktéz nedostal. V rozhovoru pak subjekt B uvedl, Ze vyhledavani je neuZitecné.
Opravdu tomu tak mtiZe byt, protoZze vyhledavani dokéaze najit jen pfesné nazvy
poloZek, nefunguje v ném fulltextové vyhleddvani. Subjekt B poté jiz , ndhodné
zkousel” nasledujici sekce: Sprdva povéreni mobilnich aplikaci, Dokumentace UIS,
Kontrola osobnich tidajii a Postovni schrdnka -> Nastaveni postovni schrdanky -> Na-
staveni upozornéni. V nasledném rozhovoru se subjekty A i B zminily o tom, Ze
polozka Zasildni o novyjch zdsadnich informacich, kterd je v UZivatelskijch nastavenich
je podle nich korektni nastaveni pro zasilani informaci o zdpoctech. To povazo-
val subjekt B jako dokonceni tikolu (mylné), na tikolu stravil 5:30 minut. Subjekt
C nejdfive navstivil polozku Registrace a zdpisy a poté kliknutim preSel na detail
pfedmétu, obdobné pak zkousel stejny postup v Osobnim rozvrhu. Nasledné
presel E-indexu, Kontroly pldnu a nakonec List zdaznamniku ucitele, kde jako jediny

subjekt dokazal sprdvné nastavit zasilani upozornéni za 5:40 minut.
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Ukol ¢&. 5 - Pfihlasovani na zkousky Subjekt A navstivil Portdl studenta, poté presel
na Kontrolu plinu, v seznamu nesplnénych predmétt kliknul na vybrany nespl-
nény predmét. Z rozhovoru vyplynulo, Ze subjekt A zprvu ocekaval, Ze seznam
zkouskovych terminti bude préavé na tomto misté. Nasledné se subjekt A vratil
na hlavni stranu IS a kliknul na polozku Sprdva povéteni mobilnich aplikaci ->
Povolené aplikace, kde se nachazi aplikace od vyrobce systému, tedy IS4U, s.r.o.
Aplikace mé nazev ,Mé zkousky”, coZ subjekt A povazoval za splnéni tkolu
(vzhledem k tomu, Ze v dobé testu nebylo zkouskové obdobi, byla pfipojena
pozndmka pouze o zobrazeni stranky, kde se zapisuji zkouskové terminy). Sub-
jektu A trvalo ,nesplnéni” tikolu 7 minut. Subjekt B se taktéZz zprvu pfesunul
do Portdlu studenta a nasledné do Pfihlasovini na zkousky. Subjekt B splnil tkol
za 0:30 minuty. Subjekt C taktéz nejdfive navstivil Portdl studenta, po nékolika
desitkach sekund ,skenovani” stranky se vratil zpét na hlavni stranu a zvolil
polozku Moje operace. Poté se opét vratil do Portilu studenta a spravné zobrazil

P#ihlasovani na zkousky. Na patém tkolu stravil subjekt C 3:40 minut.

Ukol &. 6 - Zobrazeni zndmek a studijniho praméru Subjekt A se z hlavn{ strany
pfesunul na Portdl studenta, poté na Mapu mijch studii, Informace o mém studiu
a ndsledné na E-index. Subjekt A korektné zobrazil zndmky a studijni prameér.
Dokoncent trvalo subjektu A 4:45 minuty. Subjekt B se nejprve z hlavni strany
kliknul na Studijni pliny, poté zpét z hlavni strany do Portilu studenta a E-index.
Splnéni tdkolu subjektem B trvalo 1:30. Subjekt C postupoval nasledovné: z hlav-
ni strany se dostal do Portilu studenta, z kterého postoupil do Predmeétii celého
studia, ndsledné pak do polozek Evaluace predmétii studenty, Harmonogram akade-
mického roku, Informace o mém studiu, nakonec korektné do E-indexu. Subjekt C

potieboval k dokonéeni 3:55 minut.

Ukol ¢. 7 - Kontrola splnénych a nesplnénych pfedmétéi Subjekt A nejprve naviti-
vil Portdl studenta, poté Kontrolu plinu. Subjektu A trvalo dokonceni 0:55 minuty.
Subjekt B postupoval obdobné s jednim rozdilem, pied polozkou Kontrola plinu
navstivil jesté Informace o mém studiu. Subjekt B tkol splnil za 1:20. Subjekt C na-

vstivil také Portdl studenta, zvolil vSak Informace o mém studiu, tedy podobné jako
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subjekt B. Nasledné subjekt C zvolil poloZzky: Harmonogram akademického roku,
Hodnoceni tispésnosti predmétit a Mapa mych studii. Subjekt C poté zvolil polozku
E-index a nasledovné Podrobnij prehled za celé studium. Subjekt C timto povazoval
tkol za dokonc¢eny. Dokonc¢eny ovSem nebyl, protoZe subjekt nezobrazil pocet
splnénych a nesplnénych pfedmétt, resp. ziskanych kreditti. Subjekt C tedy

dokoncil tkol jen ¢astecné za 4:10 minut.

Ukol ¢. 8 - Zobrazeni témat zavére¢nych praci Subjekt A kliknul na Portdl studenta,
nasledné Odevzddvirny. Poté se vratil na Portdl studenta a zobrazil seznam témat
z polozky Zdavérecna price. Zde je nutno podotknout, Ze téma jiz bylo zadano
a lze zobrazit seznam témat skrz pracovisté, na kterém je zdvérecnd prace
vypracovana. Tento postup by tedy nebyl moZny v pfipad¢, Ze téma zavérecné
prace dosud nebylo zadano. Nicméné doba pInéni tikolu subjektem A byla 1:50.
Subjekt B se nejdiive ptesunul do sekce Zdvérecné price na CZU, zde zkousel
rtizné moznosti filtrovani a vyhledavani, at jiz fulltextové nebo dle pracoviste.
V nésledném rozhovoru se subjekt B zminil, Ze o¢ekaval v poloZce Zdvérecné
price na CZU moZnost zapsat si vlastni téma. Nakonec si vak korektné zobrazil
seznam témat v Portdl studenta -> Rozpisy témat -> Témata k zdvérecnym pracim
-> Seznam témat. Subjekt B tkol dokon¢il za 3:30 minuty. Tento postup vsak
oznacil subjekt B za krkolomny, v rozhovoru navrhl feSeni zobrazit témata
minimalné jiz po kliknuti na Témata k zdvérecnym pracim, ke stejnému zavéru
dospél i subjekt A, poté, co vidél tento ,,spravny” postup. Subjekt C navstivil
rovnou Portdl studenta, zde vSak zvolil polozku Informace o mém studiu a E-index,
kde kliknul na pfedmét Diplomova prace. V rozhovoru pak subjekt C uved], Ze
ptavodné predpoklddal moZnost vybéru témat pravé v tomto misté. Ndsledné
se z Portdlu studenta pfesunul na Studijni oddéleni a poté jiz korektné na Rozpisy
témat -> Témata k zdveérecnym pracim -> Seznam témat. Subjekt C splnil posledni

ukol za 5:55 minut.

V souvislosti s timto tikolem uvedli v8ichni ti¢astnici, Ze sekce na hlavni strané
by mély zobrazovat vSechny polozky a nemély by tedy byt uZivateldm prezen-

tovany ve zkracené formé. Tento poznatek vzeSel z toho, Ze polozka Zdvérecné

73



price na CZU je ve vychozim designu skryta.

Pro pfehlednost byla vytvofena nasledujici tabulka. V burikach jsou uvedeny casy,
které subjekty stravily nad jednotlivymi tikoly. Zelené pozadi butiky znaci tispésné
dokonceni tkolu, ¢ervend barva pak jeho nesplnéni. Posledni sloupec predstavuje

pramérny cas, straveny nad kazdym tikolem.

Tabulka 1: Vysledky prvniho testu

Subjekt A | Subjekt B | Subjekt C | pramérny cas
Ukol &. 1 4:50 0:50 5:00 3:33
Ukol ¢&. 2 1:10 1:15 2:45 1:43
Ukol &. 3 8:00 4:00 5:10 5:43
Ukol ¢. 4 7:20 5:30 5:40 6:10
Ukol &. 5 7:00 0:30 3:40 3:43
Ukol & 6 4:45 1:30 3:55 3:23
Ukol &.7 0:55 1:20 4:10 2:08
Ukol ¢. 8 1:50 3:30 5:55 3:45

Nabizi se uvést i pocet operaci, které byly vykondny na strané informacniho
systému. Konkrétné $lo o 329 operaci. Toto c¢islo reprezentuje pocet operaci, které

vykonali vSichni tfi i¢astnici najednou. Nelze odli$it jednotlivé subjekty vzhledem

k tomu, Ze vSechny stanice v laboratofi HUBRU maji stejnou IP adresu.
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4.4 Navrh vlastniho feSeni

Na zakladé ziskané zpétné vazby a podnétli od tcastniki testu jiz mohla zacit tvorba
(resp. tprava) stavajiciho designu informaéniho designu. Pfed tim je ale vhodné

pripomenout vychozi design informac¢niho designu:

PEFE FAPPZ TF FLD FZP FTZ IVP KONTAKTY 10, 3. 2017 13143 - 4. (sudy) vjukovy tyden (LS 2016/2017) B Viktorie ki we

ESKA & (L
ELsKA T
UNIVERZITA V PRAZE

PFihl48en: Martin Kozdk 0zprév 19 dokumentd 0 Gkoll

Osobni administrativa

Vitejte v Osobnl administrativé Univerzitniho informaéniho systému

9 :: Odevzdani zavéreéné prace - SZZ PEF kvéten/Eerven 2017

Vyhledat  Otevfit vie

= Lidé na €zU = Portal studenta kﬁ‘ = Postovni schranka
= Pracovidté = Hodnoceni Gspéénosti pfedmétl = Ulozigté dokumentt
= Studijni pldny = Evaluace pfedmétl studenty = Dokumentovy server
= Katalog pfedmétd = Pfihlaska ke studiu = Vyviska
= Rozvrhy g8l | = Ukoly <
; = ePrilzkumy ‘ l = Dokumentace UIS g = Kontrola osobnich Gdajli
L= Ekonomicky informaéni systém Magion & systémovi integritofi 2. . Méoperace
= Licenéni informace = Zména identity
= Statistiky vyuZiti UIS = Nastavenf delegat
= Mé operace = Zmé&na hesla v
ad
= Spréava povéFeni mobilnich aplikaci = Volba designu
= VytvoFit si viastni design
= Portlety v UIS
= UZivatelské nastaveni
= Udriba nabidky Moje oblibené

» Zjednodudend verze osobni administrativy bez designu
= Zpét na hlavni strdnku informacniho systému
u Ceskd zeméddisks univerzita v Praze

V Univerzitnim informaénim systému bylo od 9. prosince 2011 provedeno celkem 119 994 537 operaci.
Véera bylo pfihldéeno 5 345 uzivateld a bylo provedeno 109 126 operaci.
Na serveru v poslednich 5 minutdch pracovalo 120 uZivateld a bylo provedeno 1 D66 operaci.

Obrazek 12: Vychozi design informac¢niho systému

Informacni systém poskytuje v zadsadé tfi moZnosti, jak vytvofit, potazmo upravit
design. Prvni moZznosti je definice CSS (kaskddového stylu), dalsi je nadefinovani
uzivatelskych poli pomoci XML, HTML a JavaScriptu. Tfetim zptisobem je pak moz-
nost namapovani vlastnich obrazka. VSechny zmitiované zptisoby byly vyuZity pfi
upravovani designu.

Tvtrci informaéniho systému v poskytované dokumentaci doporucuji vychazet
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z tzv. Vyukového designu a z jiz dostupnych designii. Stejny postup zvolil i autor.

4.4.1 Wireframy a Guerillové testovani

Informaéni systém nabizi dvé moZnosti zobrazeni nabidek aplikaci (rozvrZeni hlavni
strdnky). Prvni je Zobrazovini sekci s odkazy pod sebou, coZ vSak plisobi nepfehledné a
s ohledem na poznatky Mary Dysonové (vizte str.|37) byla tato moZnost zavrhnuta.
Druhou moZznosti je vychozi Zobrazovini ordmovanych sekci s odkazy vedle sebe. Pro
upraveny design bylo vyuZito ptivodniho nastaveni.

V prvni fazi byly vytvofeny celkem ¢tyfi wireframy (pomoci néstroje MockFlow
WireframePrd’), které byly otestovany formou guerillového vyzkumu. Celkem bylo
osloveno deset osob, které vyjadfily sviij ndzor na pfedloZzené wireframy. Je nutno zmi-
nit, Ze neslo o zcela ndhodné osoby, ale opét o potenciondlni uzivatele informa¢niho
systému.

Wireframy jsou k nahlédnuti jako Pfiloha B:

Z deseti oslovenych osob se sedm priklonilo k varianté se dvéma sloupci. Argu-
mentovaly tim, Ze dvé sekce vedle sebe jsou pfehlednéjsi i s pfipadnym portletem
na strané. Variantu se tfemi sloupci preferovali pouze tfi dotdzani. Proto bylo pro
vysledny navrh vyuzito pouze dvou sekci vedle sebe.

Za ucelem vychoziho zobrazovani dvou sekci vedle sebe je moZzné modifiko-

vat sekci Definice pole pomoci JavaScriptu, konkrétné pak ptes proménnou maximal-

ni_pocet_sloupcu, do které byla pfifazena hodnota 2.

4.4.2 Card sorting

Pro doladéni fazeni jednotlivych sekci byla vyuZzita metoda card sortingu. Konkrétné
online card sorting néstroj od spole¢nosti Optimal Workshop Ltd f]

Samotna tvorba card sortingového dotazniku byla pomérné jednoducha. Byla
vytvofena jedna sekce, kterd reprezentovala hlavni stranku informac¢niho systému.

V této sekci bylo osm karticek, kazd4 tedy predstavovala jednu sekci, jiz uzivatel

5https ://mockflow.com/apps/wireframepro/
%https://www.optimalworkshop.com/optimalsort
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uvidi bezprostfedné po pfihlaseni do informac¢niho systému (Moje studium, Portal
vefejnych informaci, Pfizptisobeni informacniho systému, Osobni management, Na-
staveni informac¢niho systému, eAgenda, Dokumentace UIS, Sprava informac¢niho
systému).

Cilem respondentti card sortingového Setteni bylo sefadit jednotlivé sekce podle
toho, jakou jim pfifazuji osobni diileZitost, respektive jaké sekce nejvice vyuzivaji.

V zakladni verzi néstroj od Optimal Workshop Ltd. nabizi moznost oslovit pouze
deset respondentt, sama spole¢nost vSak uvadi, Ze je toto feSeni pro mensi projekty
dostacujici. Vysledky card sortingové studie jsou nasledujici (respondenti byli pouze

stavajici uzivatelé informacniho systému):

Moje studium 1.2 10
Portal vefe|nych informaci 2.2 10
Osobni management 3.6 10
Mastaveni informaéniho systému 4.5 10
Dokumentace UIS 5.1 10
Pfizplsobeni Informaéniho systému 5.6 10
efgenda 6.6 10
Sprava informaéniho systému 7.2 10

Na zakladé téchto vysledkt (prvni ¢islo v tabulce predstavuje primeérnou pozici
z deseti dokoncenych odpovédi) bylo upraveno poradi jednotlivych sekci na hlavni

strance informacniho systému.

4.4.3 Focus group

Focus group probihala s celkem péti ticastniky. Tti byly subjekty z prvniho testu a dva
stavajici uzivatelé informacéniho systému. Diskuze probihala nad nazvy jednotlivych
sekci a nad nazvy polozek v sekcich na hlavni strané.

Focus group vychézela z vysledk card sortingu, tudiz sekce jiz byly sefazeny pod-
le preferenci respondentti. Z priblizné ptilhodinového sezeni vzeslo nékolik podnéti,

jak upravit hlavni stranu informa¢niho systému.
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Utastnici focus group se shodli na nasledujicich doporuéenich: ndzev sekce Nasta-
veni informacniho systému je zavadeéjici, protoZe obsahuje pfedevsim tidaje o uzivateli,
seznam operaci, které vykonal v informacnim systému nebo zménu hesla. Z diskuze
vzeslo vhodnéjsi pojmenovani pro tuto sekci, a to Moje iidaje. Dal$i apravou, kterou
doporudili t¢astnici focus group, bylo slouceni sekci Pfizpiisobeni informacniho systému
a Sprdva informacniho systému. Zaroven vznesli poZadavek, aby tato sekce zménila svij
nazev na Nastaveni informacniho systému, vzhledem k jednotlivym polozkdm v této
sekci (UZzivatelskd nastaveni, Portlety v UIS nebo Volba designu).

Sekce pak doznaly dal$ich zmén, kdy tcastnici focus group navrhli ndzvy pro

jednotlivé prvky nasledovné:

* Hodnoceni tspésnosti pfedmétii -> Uspésnost pfedmétii

Evaluace pfedmétti studenty -> Hodnoceni pfedméta studenty

* Zavérecné prace na CZU -> Zavérecné prace z minulych let

Transakce UEP -> Elektronicka penéZenka

Nastaveni delegétt -> Ptifazeni prav jinému uZivateli

* Mé operace: tato polozka byla odebrana z Dokumentace UIS, protoZe se jiz vy-

skytuje v sekci Nastaveni informacniho systému, nyni Moje tidaje

4.4.4 Dalsi apravy

Jedno z doporuceni Steva Kruga je umoznit uzivateldm navrat na hlavni stranku
prostfednictvim kliknuti na logo. Logo by mélo byt umisténo v levé horni ¢asti stranky
(pokud cilové skupina ¢te zleva doprava). Ve vychozim designu logo univerzity
figuruje na zminéné pozici, neda se na néj vsak kliknout. Pro navrat na hlavni stranu
slouzi ikona domecku, ktera se nachdzi na pravé strané navigacni listy pod logem.
V blizkosti této ikony jsou i dalsi prvky (navrat o iroven vys, ndpovéda a odhlaSeni).

MozZnost odhlaSeni byla pfesunuta do pravého horniho rohu, spolu se jménem
prihlaSeného uZivatele. Zbylé navigacni prvky byly pfesunuty z levé strany na pravou.

Zaroven bylo umoZznéno kliknout na logo a tim docilit pfesunu na hlavni stranu.
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Logo univerzity bylo nahrazeno logem Provozné ekonomické fakulty. PouZzitim
kaskadovych styld bylo docileno prestylovani do barev fakulty. Obé zmitiované tpra-
vy byly provedeny v souladu s Graficky manualem CZU.

Posledni tpravy se tykaly sekci na hlavni strané, kdy na zdkladé zpétné vazby
z prvniho testu bylo nastaveno zobrazeni vSech polozek jednotlivych sekci. Druha
Uprava sekci se tykala jejich fazeni. Informacni systém umoziiuje sefadit jednotlivé
prvky podle celkovych statistik vyuZivani uzivateli. Toto nastaveni by také mélo
pomoci ke zvyseni efektivity uZivatelti. Nékolik prvka bylo pfejmenovéno s ohledem
na poznatky ziskané z focus group.
dotaznikového Setfeni z pohledu nejvice vyuZivanych funkci uZivateli. Tato nova
sekce byla pojmenovéna jako Nejoblibenéjsi. Do nové vytvorené sekce bylo zahrnuto

prvnich sedm poloZek s nejvice hlasy v dotaznikovém Setfeni.

4.5 Testovani nového reSeni

Upraveny design byl otestovan stejnym zptisobem jako vychozi design. Opét v labo-
ratofi HUBRU a opét se tfemi tcastniky, ktefi jeSté nikdy nepouZivali zddny produkt
od spolec¢nosti IS4U, s.r.0. Pro upfesnéni je vhodné uvést, Ze neslo o stejné osoby jako

v pfipadé prvniho testu, ale o dalsi skupinu lidi.

Ukol ¢. 1 - Zobrazeni osobniho rozvrhu Subjekt A vyuZil nové vytvorené sekce s nej-
vice vyuzivanymi funkcemi a preSel na polozku Rozvrh, poté na Zobrazit osobni
rozorh, stejné postupovaly i subjekty B a C. Subjekt A i B dokon¢il kol za 0:20
minuty, subjekt C pak za 0:15 minuty.

Ukol ¢&. 2 - Zobrazeni rozvrhu pro jeden obor a roénik Subjekt A piedel z hlavni stran-
ky na polozku Rozovrhy v sekci Portdl verejnych informaci a vyuZil filtrovani pro
zobrazeni zadaného rozvrhu. Subjekt A splnil tkol za 2:15. Stejny postup zvolil
i subjekt C a tkol dokon¢il za 1:10 minuty. Subjekt B nejd¥ive opét navstivil
stranku Rozorh, poté delsi dobu zkoumal obsah této stranky. Nakonec v dol-

ni ¢asti stranky kliknul na poloZzku Zpét na vybér kritérii, kde jiz pomoci filtru
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zobrazil pozadovany rozvrh. Subjekt B tikol dokon¢il za 4:40 minut.

Ukol ¢. 3 - Zména cvideni (zpis do rozvrhu) Subjekt A nejdfive opét zobrazil roz-
vrh stejnym zptisobem jako v pfedchozim tikolu a poté kliknul na vybrany
predmét. KdyZ subjekt A zjistil, Ze na tomto misté nelze provést zapis, vratil se
zpét na hlavni stranu a z nové vytvorené sekce se pfesunul na polozku Zipisy.
Subjekt A dokongil tikol za 2:25. Naprosto stejné splnil tikol splnil i subjekt B a
to za 3:20. Subjekt C z hlavni strany piesel do Portdlu studenta, kde zvolil poloz-
ku Osobni rozvrh. Poté subjekt C opét jako pfedchozi subjekty zvolil vybrany
predmét a hledal moZnost zmény cviceni. V rozhovoru v8echny subjekty uvedly,
Ze ocekavaly mozZnost zapisu pfedmétu prave na detailu predmétu. Subjekt C
se tedy vrétil zpét na hlavni stranu a v nové vytvofené sekci vybral poloZku

Zapisy, ¢imZ splnil zadani tkolu. Subjekt C potfeboval k dokonc¢eni 1:25 minuty.

Ukol ¢&. 4 - Zapocet (nastaveni upozornéni) Subjekt A se z hlavni strany pfesunul
na polozku Zdpocty v nové vytvorené sekci. Subjekt A korektné nastavil zasilani
upozornéni, stravil vSak dalsi ¢as ¢tenim textu na stejné strané. Celkem na tkolu
stravil Subjekt A 2:10. Subjekt B taktéZ vyuZzil sekce Zipocty a nastavil upozornéni
na zapocet. Subjekt B dokoncil tkol za 3:50. Subjekt C nejprve zvolil Portdl
studenta, poté se vratil na hlavni stranu a vybral UZivatelski nastaveni -> Dalsi
informace, pak se zase vratil na hlavni stranu a v Rozovrhu zvolil detail pfedmétu
a nasledné Akreditacni formuldi. Po nedosazeni zamysleného cile se znovu vratil
na hlavni stranu a pak na polozku Postovni schrinka -> Nastaveni. Subjekt C
se posléze opétovné vratil do Portilu studenta a zvolil List zdznamniku ucitele.
Nevhodné vsak vybral moZnost Operace, ¢imZ se pfesunul do Dokumentového
stromu a Nastaveni DS. Nakonec se v8ak vratil zpét na List zdznamniku ucitele a

spravné nastavil upozornéni na zdpocet. Subjekt C dokoncil tikol za 4:20.

Ukol ¢&. 5 - Prihlasovani na zkousky Subjekt A kliknul na polozku Pfihlasovini na
zkousky v nové vytvorené sekci a tim splnil kol €. 5, stejné tak i subjekty B a C.
Doba stravend nad tikolem ¢inila pro subjekt A 0:35, pro subjekt B 1:20 a pro
subjekt C 0:35.
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Ukol ¢. 6 - Zobrazeni zndmek a studijniho priméru Subjekt A piesel na polozku
E-index v nové vytvorené sekci a poté korektné zobrazil zndmky a studijni
pramér. Subjekt A splnil tkol za 3:20. Subjekt B nejdfive kliknul na polozku
Splnéné a nesplnéné predméty, poté se vratil na hlavni strdnku a pfesunul se do
Studijnich pldnii. Nasledné se opét vratil na hlavni stranu a poté zvolil polozku
E-index, kde také zobrazil znamky a primér. Subjekt B dokoncil tikol za 4:05
minut. Subjekt C splnil tikol odliSnym zptisobem, kdyZ si zobrazil Zobrazeni a

tisk prehledu studia v Portdlu studenta. Sesty tkol dokonil subjekt C za 1:20.

Ukol & 7 - Kontrola splnénych a nesplnénych pfedmétt Subjekt A ptegel na poloz-
ku Splnéné a nesplnéné predméty, tim dokoncil sedmy tikol za 1:30 (na strance
stravil dalsi ¢as, kdyZ kontroloval jednotlivé semestry). Stejny postup zvolil i
subjekt B, ktery splnil tikol za 0:45. Subjekt C vyuZil moZznosti Kontrola plinu
v Portdl studenta. Ke splnéni tikolu potteboval subjekt C 1:25.

Ukol ¢. 8 - Zobrazeni témat zavére¢nych praci Subjekt A navstivil Témata zdvérec-
nyjch praci v nové vytvorené sekci. Poté presel na polozku Predmétovi témata
a pak se vrétil zpét na hlavni stranu. Nésledné se opét presunul do Témat zdveé-
recnijch praci a poté jiz zobrazil Seznam témat. Subjekt A splnil posledni tkol za
2:30. Subjekt B se z Témat zavérecnych praci okamzité dostal na Seznam témat, tim
dokonc¢il tkol za 0:30 minut. Subjekt C nejprve zvolil moZnost Zdpisy, nésledné
se vratil zpét na hlavni stranu a stejné jako subjekty A a B pfeSel na polozku
Témata zdvérecnijch praci. Podobné jako subjekt A nejdiive vybral Predmétovi
témata, po navratu zpét na Témata zdvérecnych praci jiz pfeSel na Seznam témat.

Subjekt C dokon¢il tikol za 1:20.

V rdmci rozhovoru byl tcastnikiim predveden i vychozi design. VSechny subjekty
chybéjicim tpravam).

Pro porovnani byla opét vytvofena tabulka, kterd v obsahuje nejen casy, které
subjekty pottebovaly k dokonceni jednotlivych tkold, ale i priimérny ¢asovy rozdil

oproti vychozimu designu.
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Tabulka 2: Vysledky druhého testu

Subjekt A | Subjekt B | Subjekt C | pramérny cas rozdil oproti
vychozimu designu
Ukol é.1 0:20 0:20 0:15 0:18 -3:15
Ukol ¢&. 2 2:15 4:40 1:10 2:41 +0:58
Ukol ¢&. 3 2:25 3:20 1:25 2:23 -3:20
Ukol ¢. 4 2:10 3:50 4:20 3:26 2:44
Ukol &. 5 0:35 1:20 0:35 0:50 -2:53
Ukol &. 6 3:20 4:05 1:20 2:55 -0:28
Ukol &. 7 1:30 0:45 1:25 1:13 -0:55
Ukol & 8 2:30 0:30 1:20 1:26 -2:19

Zelena barva opét znaci tsp&sné dokonceni tikolu, ¢ervend jeho nesplnéni (z toho
vyplyva, Ze v8echny tkoly byly v druhém testu splnény). Pfedposledni sloupec je
primérna doba, potfebna k dokonceni tikolu a posledni sloupec je ¢asovy rozdil
oproti primérné dobé, kterou subjekty stravily nad danym tkolem v prvnim testu.

V poslednim sloupci je také vyuZito zelené a ¢ervené podbarveni. V tomto pfipadé
ma vSak odliSny vyznam. Zelené podbarventi reflektuje zda je rozdil oproti priimérné

Pro dalsi porovnani se nabizi i pocet vykonanych operaci viemi t¢astniky druhého
testu. K tispésnému splnéni vSech tkold potiebovali tfi ticastnici celkem 162 operaci.

To je o vice neZ polovinu méné neZ v prvnim testu (329 operaci).

4.6 Upravy navrhovaného feseni

Z poznatkii, ziskanych z druhého testu, bylo provedeno jesté ne€kolik drobnych zmén.

Na hlavni strance doslo k pfesunuti informaci o aktualnim tydnu semestru do-
prostfed listy pod logem. Odkazy do stromu dokumentt se nové nachéazeji pod
jménem pfihlaseného uZivatele a poloZka pro odhlaseni se také pfesunula do listy
pod logem, konkrétné na pravou stranu.

K dal8im tipravam na hlavni strané patfi zména zvyraznéni jednotlivych polozek.
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V prvnim ndvrhu designu bylo ponechéno vychozi zvyraznéni nékolika poloZzek,
ovSem na zdkladé zpétné vazby tcastnikii druhého testu jsou nyni zvyraznény pouze

tyto polozky (tuto ipravu doporucuje i Krug, vizte str. [37):

e Portal studenta

Rozvrhy

Dokumentace UIS

Uzivatelska nastaveni

Portlety v UIS

4.6.1 Focus group se stdavajicimi uZzivateli

Nad druhou verzi upraveného designu probéhl posledni uZivatelsky vyzkum, kon-
krétné formou focus group, které se zticastnili tfi stdvajici uzivatelé informaéniho
systému.

Provadét dalsi test pouzitelnosti v laboratofi HUBRU by pravdépodobné nemélo
vétsi smysl. Stavajici uZzivatelé jiz maji zaZzité urcité vzory v pouzivani, tudiz bylo
vhodnéjsi s nimi probrat moZznosti a vylepSeni, které upraveny design p¥indsi.

Ugastnici focus group kvitovali vytvofeni nové sekce, kde jsou nejvyuZivangj-
81 funkce lépe pristupné. Vsichni podotkli, ze v pocatcich nasazeni informac¢niho
systému by takovou sekci jednoznac¢né uvitali.

Razeni jednotlivych sekci a obsaZenych prvkii na zdkladé card sortingového vyzku-
mu a dle statistiky vyuZivani oznacili Gcastnici focus group za pfinosné. Vsichni také
potvrdili, Ze toto fazeni odpovida i jejich zptisobu a cetnosti vyuZzivani jednotlivych
funkcionalit.

Z focus group navic vzeslo nékolik dalsich podnétd k drobnym tipravdm navrho-
vaného feSeni:

Ve vychozim designu je uZivatel po kliknuti na Odhlisit odkdzan na dalsi stranku,
kde musi potvrdit, Ze se chce opravdu odhlésit. Nyni je uzivatel odhlasen hned po

prvnim kliknuti.
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Nabidka pro vyhleddvani je také upravena. Po kliknuti na Vyhledat se zobrazi okno
s titulkem ,Vyhledat”, dfive ,Vyhledavani aplikaci”. Zaroven je nyni jako vychozi
moznost oznacena ,Prohledat vie”, dfive ,Prohledat vSechny nabidky”. Vyhledat se
navic nyni zobrazuje tu¢né.

Posledni zménou je nahrazeni dvou ikon. Registrace a zdipisy jiZ nemaji ikonku tf{
tlapek, ale ikonu kalendafe. Druhou zménénou ikonou je Sipka vpravo, ktera slouZila
pro zobrazeni detailu prakticky na vSech mistech informac¢niho systému. Nynf je tato

ikona nahrazena ikonou lupy.

Finalni verze designu tedy vypada nasledovné:

Ceska zemédélska univerzita v Praze Pfihlagen: Martin Kozdk
' B¢ Provozné ekonomicka Py
w fakulta UNIVERZITNI INFORMAGNI SYSTEM L °%¢

Osobni administrativa

Vitejte v Osobni administrativé Univerzitniho informaéniho systému.

Q :: Odevzdani zévre&né prace ~ SZZ PEF kvéten/Eerven 2017

Vyhledat
Nejobliben&jsi Moje studium
s ol
@t@ a PrihlaZovani na zkougky = Portil studenta
= Osobnf rozvrh = Pfihlaska ke studiu
= Zapisy ® Hodnoceni Usp&&nosti predmétd
= E-index » Evaluace predmétii studenty
» Zdpoity

u Spinéné a nespinéné predmaty
u Témata zévéreénych praci

2 Portal vefejnych informaci v ‘Osobni management
! = Rozvrhy m Podtovni schranka
» Lidé na ¢Zu ® Dokumentovy server
= Studijni plény w Ulozi&té dokumentd
» Katalog predmét w Vyvéska
» Pracoviété w Ukoly
w Zavéreéné préce z minulych let » Elektronickd penéZenka
= Daléi informace o €ZU
vy ovmma
g » Kontrola osobnich tdajl = Dokumentace UIS
“== u odhigeni » Mé operace
= Zména hesla = Kontaktnf infarmace
® Zména identity w Licen&ni informace
= Mé operace w Statistiky vyuZiti UIS
 Prava k operacim
s tsaventoormativg sy
(o) (o] = UZivatelské nastaveni \=2£ w ePriizkumy
AL

» Volba designu w Ekonomicky informaéni systém Magion
= Sprava povéFeni mobilnich aplikacf
= Portlety v UIS

= Vytvofit si vlastni design

» Udrgba nabidky Neojblibendjsi

» Zji i verze osobnf administrativy bez designu
» Zpét na hlavni strénku informaéniho systému
u Ceskd zemédéiské univerzita v Praze

V Univerzitnim informaénim systému bylo od 9. prosince 2011 provedeno celkem 120 002 225 operaci.
Viéera bylo pfihlaeno 5 345 uZivatelli a bylo provedeno 109 126 operaci.
Na serveru v poslednich 5 minutdch pracovalo 99 uzivatell a bylo provedeno 852 operaci.

Obrazek 13: Upraveny design informacniho systému
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5. Zhodnoceni vysledka a doporuceni

Nové vytvoreny, resp. upraveny design Univerzitniho informaéniho systému bude
po schvéleni spravcem designti dostupny pro vSechny uZivatele. Pfedevsim pro nové
uzivatele informa¢niho systému by mél byt pfinosny s ohledem na vysledky dvou
testi pouZitelnosti v praktické ¢asti préace.

Je nutné vsak na novy design pohliZet jako na funkéni prototyp. VSechny tpravy
totiz neni mozné prenést na kazdého uzivatele informaéniho systému, dtivodem je
nemoznost tipravy vSech zdrojovych kéd.

<11
1

IS4U, s.r.o. umoznuje definici , uzivatelskych poli”, tj. uspofddani jednotlivych
prvki informacéniho systému, vyjma sekci s aplikacemi. Dalsi moZnosti je nastylovani
pomoci kaskddovych stylt. Zde neni kladeno prakticky Zddné omezeni, stejné tak
u mapovani vlastnich obrazkda.

Tvirci informacniho systému by v rdmci tvorby vlastniho designu méli umoZnit
uspofadat jednotlivé sekce (resp. jejich polozky) na hlavni strané a jejich pfipadné
pfejmenovani, pfipadné zvyraznéni dileZitych poloZek. Jinak neni moZné docilit
toho, aby nové vytvofend sekce byla dostupna pro vsechny uZzivatele bez rozdilu.

Dalsi moznosti, jak docilit toho, aby uZzivatelé méli snadny pfistup k nejvice
vyuzivanym funkcim, je pfes tzv. portlet. Tvorbu vlastnich portlett vSak 154U, s.r.o.
také nepodporuje. Dodavatel informac¢niho systému by mél zvazit tuto moZznost,

pfipadné sdm implementovat navrhované feSeni.

Pfehled aprav, které jsou dostupné pro v8echny uzivatele:
* Nadefinovani kaskadového stylu v souladu s ,fakultnim” designem PEF CZU.
¢ Pfeskupeni ovlddacich prvku zprava doleva.

¢ Preskupeni informaci o pfihlaSseném uZivateli a informaci o aktudlnim tydnu

akademického roku.
¢ Namapovani obrazkd.

¢ UmoZnéni ndvratu na hlavni stranu po kliknuti na logo fakulty.
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Vsechny tyto tpravy jsou promitnuty do vSech jazykovych mutaci informa¢niho
systému, takZze tento design mohou vyuZit i zahrani¢ni studenti.
Piehled tprav, které je vhodné implementovat, aby je mohli naplno vyuZit vSichni

uzivatelé:

¢ Vytvoreni nové sekce, resp. vyuziti nabidky Moje oblibené.

Nadefinovani vlastniho portletu.

Seskupeni sekci podle preferenci uzivatelt (vizte str. [77).

* Prejmenovani urcitych polozek (vizte str. [78).

Slouceni sekci (vizte str.[78).
 Zvyraznéni polozek (vizte str.[83).

Pokud se porovnaji vysledky z prvniho a druhého testu pouzitelnosti, rozdily jsou
pomérné vyrazné. Zatimco v prvnim testu bylo zaznamenéno celkem Sest nedokonce-
nych tkold, v druhém p¥ipadé subjekty dokoncily vSechny zadané tikoly. S vyjimkou
jednoho tkolu z celkovych osmi byl navic primeérny ¢as, potfebny k dokonceni tikolt,
nizsi nez v prvnim testu.

Dal$im kladnym pfinosem je také rapidni sniZeni zatéZe na strané informac¢niho
systému. V prvnim testu uZzivatelé vykonali celkem 329 operaci, ve druhém testu jen

162. To je sniZeni o vice neZ polovinu.
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6. Zaver

Tématem diplomové prace bylo ,Testovani UX Univerzitniho informac¢niho systé-
mu”. V teoretické ¢asti prace byly nejprve zminény obecné principy pouZitelnosti,
aplikovatelné na takika vSechny situace vSedniho dne.

Vedle téchto principt byly pfipomenuty i psychologické faktory, které ovliviiuji
jednani lidi, jakym zptisobem lidé vnimaji rtizné situace, jak uchovévaji a vyhodnocuji
informace, a jak premysleji.

V druhé poloviné teoretické ¢asti je detailnéji objasnén pfistup k uzivatelsky
orientovanému designu. Zaroven byly charakterizovdny zdsady pro pouZzitelnost
webovych aplikaci a metody, které jsou v praxi vyuzivany pro testovani pouZitelnosti
téchto aplikaci.

V praktické ¢asti byly vyuZzity vybrané metody pro testovani pouZzitelnosti infor-
macniho systému.

Nejprve bylo za pomoci dotaznikového Setfeni zjisténo, které funkce pouzivaji
uzivatelé informacniho systému nejcastéji. Na zakladé vysledkt tohoto Setfeni byl
sestaven scéndf pro testovani pouZitelnosti v laboratofi HUBRU (Human Behavior
Research Unit). Pfi vybéru subjektti byl kladen dtiraz na to, aby $lo o uZivatele, ktef{
jesté nikdy nepouzivali Univerzitni informacni systém.

Z néasledné analyzy zaznamt a rozhovort, které probéhly bezprosttedné po ukon-
¢eni testu, byla navrhnuta prvni verze designu informac¢niho systému. Do ndvrhu
byly navic zahrnuty poznatky z card sortingové studie a z focus group. Focus group
probihala s tcastniky testu a stavajicimi uZivateli informaéniho systému.

Navrh byl taktéZ otestovan v laboratofi HUBRU. Opét lo o uZivatele, ktefi do-
posud nikdy nebyli ve styku s timto informac¢nim systémem, ani zddnym jinym
produktem spolecnosti IS4U, s.r.o. Ziskana data byla zpracovana obdobnym zptiso-
bem jako v pfipadé prvniho testu.

Do findlntho navrhu pak byly zahrnuty nejen poznatky z druhého testu pouZitel-
nosti, ale i z dalsi focus group.

Finalni ndvrh by bylo vhodné také opét znovu otestovat, nebot uZzivatelsky orien-

tovany ndvrh je ve své podstaté nikdy nekon¢ici proces.
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Zavérem je ptthodné zminit, Ze vhodnou aplikaci vybranych metod uzivatelského
vyzkumu, respektovanim uZzivatelskych pozadavkt a dodrzenim zdsad pouZitelnosti

lze dosdhnout zlepSeni uzivatelského prozitku nejenom webovych aplikaci.
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8. P¥ilohy

A Testovaci scénar

Uvodni feé
Dobrij den, jmenuji se Martin a budu s vimi spolecné prochdzet nisledujici test.

Jesté nez zacneme s tikoly, mdm pro vds pFipravené kritké pripomenuti. Jak jisté vite, pozval
jsem si vds na testovdni pouZitelnosti Univerzitniho informacniho systému CZU. Ucelem
testovdni je zjistit, zda informacni systém nemd néjaké slabé stranky a zda by nesly néjakym
zpiisobem vylepsit. Celyj test by nemél zabrat vice nez jednu hodinu. Rad bych vam chtél
vase odpovéd nebo akce nent spatnd. Nemusite se tedy obdvat, Ze udélite néjakou chybu.

Pravdépodobné vis napadnou v priibéhu testu néjaké otizky. Nevihejte se na né zeptat,
moznd vam ale nebudu moci odpovédét hned, ale az po skoncent testu. V redlném Zivoté také
nemdte s nejvétsi pravdépodobnosti po ruce nékoho, kdo vim hned odpovi.

S vasim dovolenim budu celyj priibéh testu nahrdvat. Je to pro mé mnohem jednodussi, nez
si pouze délat pozndmky. Pravdépodobné bych nestihal zapisovat vsechny detaily. Ve vedlejsi
mistnosti bude pozorovatel, ktery mi bude pomdhat a také si délat pozndambky.

Mite néjaké otdzky nez zacneme?

Seznam tukola

Pfed kazdym tkolem se prosim vratte na tvodni stranku informa¢niho systému.

1. Predstavte si, Ze je tyden pfed zacdtkem semestru. Zrovna vam prisel email od admi-
nistrdtora informacniho systému, Ze je k dispozici pracovni verze rozvrhu. Podivejte se

tedy na svilj rozorh.

2. Zjistil(a) jste, Ze se vam casové nehodi jedno cviceni. Zobrazte si tedy rozvrh pro vsech-
ny predméty, vyucované pro vas obor a rocnik, abyste vidéli, jaké dalsi terminy jsou
k dispozici. Pozn.: Obor: N-SI-INFON Informatika, 2. roénik

3. Zjistil(a) jste, Ze je moZné piehodit si zmitiované cviceni. Zapiste si tedy termin, ktery

vim vyhovuje vice. Pozn: v soucasné dobé se jiz nelze zapisovat do rozvrhu,
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zobrazte tedy prosim pouze stranku se zapisy.

4. Jak semestr pomalu ubihd, bliZi se jeho zdvér. Pamatujete si, Ze vyucujici poZadoval
zapsany zdpocet v informacnim systému jako podminku pro ticast na zkousce. Nastavte
si tedy upozornéni, aby vim prisel email, aZ budete mit zdpocet z predmétu zapsany

v systému.

5. Zdpocet v informacnim systému jiZ mite vyplnény, p¥ihlaste se tedy na termin zkousky,
ktery vim vyhovuje. Pozn: v soucasné dobé zatim nejsou vypsané zadné terminy,

zobrazte tedy prosim pouze stranku s pfihlaSovanim na zkousky.

6. Zkouskové obdobi uz je 1ispésné za vami, zobrazte si zndmky a studijni priimér za

aktudlni semestr a také za celé studium.

7. Ted uz vite, Ze mite néjaké predméty splnéné. Zaroveri ale vite, Ze jste teprve v druhém
rocniku bakaldtského studia, takZe vis néjaké predméty jesté Cekaji. Podivejte se tedy,
kolik uz mdte splnénych predmeétii, kolik jste za né ziskal(a) kreditii a kolik pfedmeétii

vds jesté cekd.

8. Vzhledem k tomu, Ze studujete bakaldvské studium, bude vds cekat vypracovini ba-
kalavské price. Zobrazte si tedy seznam témat, které jsou vypsiny na vasi oblibené

katedre.

Ukonceni testu
Dékuji za vasi ticast na testu, bylo to pro mé velmi pfinosné. Chcete se zeptat na néco z priibéhu

testu nebo mdte néjaké jiné nezodpovézené otizky?
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V Univerzitnim Informatnim systému bylo od 8. prosines 2011 provedenc celkem 119 740 346 cperach.
veera bylo priblasenc 6 412 uzivatelll a bylo provedsno 133 717 operaci,
Ha serveru v poslednich 5 minutich pracovalo 168 uzivatell a byla provedeno 1431 operaci.
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