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Abstrakt:

Teoretickd ¢ast prace se zabyva uZivatelskou zkuSenosti a designem zaméfenym na
uzivatele. Rozkryva zakladni pojmy, jako jsou hypotézy v designu UX, analyza
konkurence, mapa cesty zakaznika, eye-tracking, rozhovor s uZivatelem, uzivatelsky

vyzkum, fokusni skupiny a dalsi.

Prakticka ¢ast se vénuje vylepSovani webu vrdimension.cz a popisuje jednotlivé faze
(procesy) vyvoje webu. V samotném zavéru je provedeno zhodnoceni celého procesu a
naplnéni stanovenych cili, které se od webu oc¢ekavaji. Vysledky budou vyhodnoceny a

zaslany testované spole¢nosti k povoleni zmény starého designu.

Klicova slova: User-Centered Design,UX design,UX analytika,prototyp,user

experiences,uzivatelsky prozitek, VR.

Abstract:

The theoretical part of the thesis deals with user experience and user-centered design. It
discusses basic concepts such as hypotheses in UX design, competitive analysis, customer

journey map, eye-tracking, user interview, user research, focus groups and more.

The practical part is devoted to improving the vrdimension.cz website and describes the
different phases (processes) of web development. In the very end, the evaluation of the whole
process and the fulfilment of the set goals expected from the website is made. The results

will be evaluated and sent to the tested company to allow the change of the old design.

Keywords: User-Centered Design,UX design,UX analytics,prototype,user experience,VR.
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1 Uvod

Vzhledem k tomu, ze se vice podnikd spoléha na svou online pfitomnost, aby oslovilo
musi svym zdkaznikim poskytnout uspokojivou uzivatelskou zkusenost (UX) na tomto
bezohledném digitalnim trhu. Analyza UX je taktika, ktera pomaha spole¢nostem pochopit,

jak lidé interaguji s jejich webovymi strankami, a lokalizovat oblasti, které by mohly byt
vylepSeny.

Uctelem této bakalafské prace je prozkoumat funkci UX analyzy jako taktiky vyvoje webu.
Tato studie se pokousi porozumét vyhodam a obtizim vyuziti analyzy UX pifi vyvoji
webovych aplikaci a zavést osvédcené postupy pro analyzu UX prostiednictvim piehledu
literatury a ptipadovych studii.

Poskytnuti dikladného prehledu 0 soucasné literatufe a zdiraznéni praktickych tvah
0 aplikaci analyzy UX ve skute¢nych projektech vyvoje webu je to, co tato studie pfida do

souboru informaci, které jsou jiz k dispozici o analyze UX jako strategii pro vyvoj webu.

Po prezkoumani literatury pouzijeme nekolik metod analyzy UX, stejné¢ jako nastroje
a techniky, které jsou pro ni vyuzivany. V ¢asti metodologie se podivime na vyzkumnou
strategii a techniky sbéru dat pouzité pro tuto studii. Uvadim vysledky pfipadovych studii a
jejich dasledky pro vyvoj webovych aplikaci poskytneme v ¢asti 0 sbéru a analyze dat.
Kone¢né — jako shrnuti a doporuceni pro budouci vyzkum analyzy UX jako metody pro

vyvoj webovych aplikaci — budeme diskutovat o kli¢ovych zjisténich této studie.



2 User Experience

2.1 Historie a zakladni pojmy User Experience

Historie analyzy UX (User Experience) se zacala psat v 50. a 60. letech 20. stoleti, kdy
vznikla interakce mezi ¢lovékem a pocitacem. Jednim z prvnich tviircti tohoto tématu byl
pocitacovy expert a kognitivni psycholog Donald Norman, kterému se také nékdy pfipisuje
autorstvi pojmu ,,uzivatelska zkuSenost“. Norman ve své knize The Psychology of Everyday
Things (Norman, 2010)z roku 1988 argumentoval, ze design obvyklych véci a technologii

ma velky vliv na to, jak je lidé chapou a jak s nimi jednaji.

Vznik webovych a mobilnich technologii na po¢atku roku 2000 pozménil nahled na tvorbu
digitalni UX. Spole¢nosti zacaly vnimat moznosti investovani do vyzkumu a analyzy UX,
aby vylepSily zazitky svych klientd na webu. Dnes je analyza UX klicovym krokem

Vv procesu tvorby novych produktii, od navrhu softwaru a aplikaci az po design a dalsi.

Vyznamnymi osobnostmi v oblasti UX analyzy jsou autor bestselleru Nenutte mé premysiet:
pristup zdravého rozumu K pouZitelnosti webu Steve Krug (Krug, 2017) avyznamny
specialista na pouzitelnost webu a uzivatelskou zkuSenost Jakob Nielsen, Svym piinosem

pro oblast.

Obecné feceno, evoluce technologii a nasi interakce S nimi tésné souvisi s historii analyzy
UX. Je neodvratné, Ze funkce analyzy UX se bude dale vyvijet a bude nabyvat na vyznamu

s tim, jak technologie postupuji a méni zpisob naseho Zivota a prace.

Pouzitelnost je soucasti Design, ktera se tyka efektivity a pouzitelnosti systému ¢i produktu.
Je zasadni pro celou uzivatelskou zku$enost, protoZe systém nebo produkt, ktery se snadno
pouziva a uspésné spliiuje pozadavky a cile uzivatele, bude S nejvétsi pravdépodobnosti
pouzivan a rozsifen.

Vlastnosti a schopnosti systému ¢i produktu se nazyvaji funkénost, coz je dalsi cast
uzivatelského komfortu. Systém a produkt s Sirokou Skalou vlastnosti a funkci bude pro

uzivatele vyhodnéjsi a efektivnéjsi, coz povede k lepsi UX.

Nejdulezitéjsim prvkem uzivatelského zazitku je emocionalni odezva, kterd popisuje, jak se

Cloveék pii pouzivani systému nebo produktu skutecné citi. Systém, ktery Vv uzivatelich
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vyvolava ptijemné pocity, naptiklad $tésti nebo spokojenost, bude mit lepSi miru uzivatelské

spokojenosti. (NORMAN, 2002)

UX je obecné dulezitym prvkem, ktery je tieba brat v tvahu pti navrhovani a vytvateni zbozi
a systémt. Aby podniky a organizace 1épe porozumély a zlepSily uzivatelskou zkuSenost,
provadéji vyzkum UX a pouzivaji techniky navrhu UX.

Vyvojati byli klicovym, zivotn¢ dilezitym a témét exkluzivnim clankem ve vyvoji IT
technologii od jejich vzniku. V soucasné dob¢ je vytvareni produktt bez pomoci vyvojait
také obtizné; krom¢ vyvoje softwarovych produkti (Vyvoj webu) je vSak vyzadovan design
rozhrani (web design). Vysledkem je, Ze si webovi designéfi ziskali popularitu a za
poslednich pét let se dramaticky zvysil pocet profesionali, ktefi pracuji nejen s designem,
ale také suzivatelskou zkuSenosti, protoze intuitivni rozhrani je zakladem kazdého

softwarového produktu.

UX design (user experience design) je pristup pro navrhovani rozhrani, ktery je zaloZen na
studiu uzivatelské zkuSenosti a chovani. Uzivatelské prostiedi ovliviiuje mnoho faktord,
véetn¢ grafického designu, architektury webu, Cistého textu a reakce rozhrani na urcité
¢innosti. To znamend, ze UX je nazor uzivatele generovany V dusledku interakce
srozhranim. ProtoZe se jedna o0 abstraktni myslenky, je v designu UX zésadni studovat

uzivatelské navyky, vytvafet prototypy a testovat je na cilové populaci. (Babich, 2020)

UX designer zpracovava vsechny tyto prace. Protoze UX zahrnuje tolik riznych oblasti,
musi mit designér schopnost poskytnout potencidlnim uzivateliim co nejvétsi zazitek. Mezi
tyto schopnosti patii aspekty psychologie, fizeni podniku, analytika a pochopeni toho, jak
funguji moderni sluzby a technologie.

Kli¢ové vlastnosti designu UX jsou nésledujici:

e aplikace v digitalnich i analogovych produktech,

e duraz na uzivatelskou zkusenost (0d seznameni klientd se sluzbou az po kone¢nou
interakci s ni),

e schopnost navrhnout strukturu budouciho programu a vyhladit v§echny uzivatelské
vyzvy,

e vysledkem designu UX je ziskani produktu, ktery pomahd uzivatel¢ feSi své

problémy.
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Navrhat UX je tedy designér, ktery analyzuje potieby zadkaznika, vytvari logické modely

provozu rozhrani a také tvofi technicky tikol pro navrhaie uzivatelského rozhrani.

Uzivatel interface designer (uzivatel interface designer) — navrhaf rozhrani, vizualizuje
pracovni prototyp, pracuje na animacich, ilustracich, fontech, kresli rizné komponenty, jako
jsou tlacitka, ikony, tvary, a kombinuje je do funkénich rozvrzeni. Hlavnim cilem prace Ul
designéra je kompetentni usporadani prvkt rozhrani a jednotny styl a logika jejich interakce.

(Foundation, nedatovano)

Proto je navrh uzivatelského rozhrani vizualizaci prototypu vyvinutého na zakladé

uzivatelské zkusenosti. Klicové vlastnosti designu uzivatelského rozhrani jsou:

e pouziti pouze ve vztahu k digitalnim produktiim,
e zaméfeni se na prvky, se kterymi uzivatel interaguje piimo,
e schopnost vytvofit dokonalou kombinaci pisem, barev, tvaru,

e vysledkem navrhu uzivatelského rozhrani je ziskani produktu, ktery spliluje estetické

preference uzivateld.

Hlavni rozdil mezi UX a UI spociva v tom, ze UX-designér popisuje, jak uzivatel interaguje
srozhranim aco musi ud¢lat, aby dosahl cile. Ul-navrhat uzivatelského rozhrani si

piedstavuje, jak bude tento piistup Kk cili vypadat. (Coursera, 2023)
Pro efektivni praci UX/UI musi mit navrhaf nasledujici schopnosti.

e Vyzkum cilové skupiny. Cim vice navrhat rozhrani vi o uZivatelich, tim lepsi bude
produkt. V této fazi si musi projektant odpoveédét na tii otazky: Kdo bude produkt
pouzivat? Za jakych podminek? A proc?

e Vytvafeni makety. Maketa je vizualni obraz budouciho produktu. Obrazek, ktery
ukazuje, jak bude rozhrani vypadat po vytvofeni webu. Vytvoieni makety je
nejpropracovanéjsi soucasti prace navrhare rozhrani. V této fazi je dilezité
promyslet kazdy detail budouciho produktu.

e Testovani hypotéz, tedy predpokladt, které vyzaduji dikaz. Reknéme, Ze na webu
se $patn¢ klika na tlacitko. Po vyzkumu cilové skupiny vidime, ze vét$inu tvofi
teenagefi. Poté predpokladejme, Ze Vv napisu na tladitku lze pouzit vice slangu,
kterému rozumi. Nyni je tfeba na n&jaky ¢as zménit napis a pozorovat, zda ho budou

nasledovat, nebo ne.

12



e Analytické schopnosti. Ze vseho, ¢emu UX/UI &eli, musei byt schopni vyvodit
zavery. Jsou to pravé oni, ktefi pomahaji pochopit, ze vyrobek je tieba opravit nebo

vylepsit. (N.B.N., 2020)
Podle Russe Ungera by dobry design UX/UI mél mit nasledujici vlastnosti (Unger, 2012):

e , Prehlednost — vrozhrani neni Zadnd nejednoznacnost a struktura webu
a usporddany text nasmeéruje uzivatele K cili.

e Strucnost — rozhrani neni pretizeno ukoly a animacemi.

e Rozpoznatelnost — designové prvky lze snadno rozpoznat, i kdyz uZivatel vidi web
poprvé — to znamend, Ze rozhrani musi byt intuitivni.

e Responzivita — dobré rozhrani reaguje na akce uzivatele okamzité. Musi pochopit,
co se prave ted’ déje na obrazovce: zda platba probéhla, zda manazer obdrzel Zadost,
zda zprava byla odeslana.

e Stalost — prvky rozhrani by se mély chovat stejné pro vsechny stranky a aplikace.

o Estetické rozhrani musi byt vizudalné atraktivni, aby uzZivatel mél radost z prace, nic
ho nedrazdilo ani nerozptylovalo od reseni ukoli.

o Ucinnost — kromé vnéjsi pritazlivosti dobré rozhrani Setii ¢as uzivatele a dostava jej
na pozadovany bod s minimalnim usilim.

e Shovivavost — nutna pritomnost pecujicich zprav, kdyby se néco pokazilo. To pomiize

usetrit penize, cas a loajalitu zakaznikii v pripadé poruchy webu. *

Vsechny popsané pozadavky jsou nezbytné pro web nebo aplikaci. Pokud je rozhrani
pohodIné a srozumitelné, pak je povazovano za user-friendly, je ptatelské k uzivateli. Pro

vizualni pochopeni je nutné ukazat piiklady dobrého a Spatného designu.

Obrazek 1 ukazuje ptiklad kvalitniho UX designu internetového obchodu. Na hlavni strance
vidime obrazovku obsahujici prodavané produkty, coz je hlavni hodnota spoleCnosti.
V horni ¢asti webu je umisténa esteticka a prehledna nabidka. Jednoducha a srozumitelna
tlacitka nedonuti uzivatele premyslet. Na tomto webu je atraktivni barevna paleta, kterd dava
uzivateliim pocit klidu. Celkové web dava uzivateli krasny obrazek a intuitivni pochopitelna

tlacitka, coz uzivateli dava pozitivni emoce.
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Pugacheva

Obrazek 1:pfiklad kvalitniho UX designu internetového obchodu
Zdroj: (https://www.behance.net/gallery/136415703/Landing-page-for-Dualshok-5)

Na obrazku 2 je piiklad $patného designu UX. Stranka postrada vizualni hierarchii, vyzvy
k akci. Obréazek je v nizkém rozliSenim, zastaraly design, neuspofadané umisténi obsahu,
naprosta nedtvéra uzivateli k tomuto webu. Ne nadarmo vét$ina navrhait na svété oznacila

tento web za nejhorsi na planeté.
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Obrézek 2: Priklad $patného designu UX
Zdroj: (https://www.plerdy.com/ru/blog/20-sajtov-s-uzhasnym-juzabiliti/)

2.1.1 Pristupnost

Pristupnost UX oznacuje schopnost osob se zdravotnim postizenim efektivné a G€inné
ptistupovat K digitalnim produkttim, jako jsou webové stranky, pouzivat je a komunikovat
snimi. Patfi sem mimo jiné osoby se zrakovym, sluchovym, té€lesnym a kognitivnim

postiZzenim.

Pristupnost pfi navrhovani UX je nejen moralni povinnosti, ale také zdkonnym pozadavkem.
V mnoha zemich, v¢etné Spojenych statl, vyzaduje zdkon 0 zdravotné postizenych, aby
byly digitalni produkty pfistupné i pro osoby se zdravotnim omezenim. Nedodrzeni téchto
predpisi muze mit za nasledek nakladné soudni spory, negativni povést znacky a ztratu

obchodnich pfileZitosti.

Navrhovani pfistupnosti za¢ind pochopenim potieb lidi se zdravotnim postizenim. To
vyzaduje zapojeni uzivateli se specifickymi potfebami do procesu ndvrhu a provadéni
testovani pouzitelnosti pomoci asisten¢nich technologii, jako jsou ¢te¢ky obrazovky, lupy
a software pro rozpoznavani hlasu. Naptiklad osoby se zrakovym postizenim mohou
pouzivat ¢teCku obrazovky Vv hluéném prostiedi, zatimco osoby s motorickym postizenim

mohou pouZivat mobilni zafizeni jednou rukou.
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Designéti by pro piistupnost UX méli mit na paméti nékolik doporucenych postupti. Patii
mezi né poskytovani alternativniho textu k obrazktim, pouzivani kontrastnich barevnych
schémat, zajisténi klavesové piistupnosti a poskytovani jasného a stru¢ného obsahu. Pro
osoby se sluchovym postizenim by méli navrhati poskytovat skryté titulky a ptepisy pro
audio avideo obsah. Pro pfipad 0sob skognitivnim postizenim by se méli navrhafti

vyvarovat pouzivani zargonu, slozitého jazyka a dlouhych odstavct.

Inkluzivni design zahrnuje navrhovani digitalnich produktti, které jsou piistupné vsem
uzivatelim bez ohledu na jejich schopnosti. To zahrnuje zohlednéni potfeb osob S do¢asnym
zdravotnim postizenim, napiiklad se zlomenou rukou, iosob se situaénim postizenim,

napiiklad pii pouzivani mobilniho zatizeni na ostrém slunci.

Tvorba piistupnosti a inkluze ma nékolik vyhod. Pomaha nejen jednotliveim se zdravotnim
omezenim Vv piistupu K digitdlnim produktim, ale také zlepSuje celkovou uzivatelskou
zkusenost vSech uzivatel. Naptiklad vysoce kontrastni barevna schémata pomahaji osobam
se zrakovym postizenim, zlepSuji také Ccitelnost pro uzivatele Vv prostiedi se slabym
osvétlenim. Ptistupnost klavesnice slouzi osobam S motorickym postizenim a také zlepsuje

navigaci pro vSechny uzivatele.

Navrhovani pristupnosti UX je nezbytné pro vytvareni digitalnich produktu, které jsou
pfistupné vSem osobam, vcetné zdravotné postizenych. Navrhati pracovali S potfebami
uzivatelt se zdravotnim postizenim, zapojili je do procesu ndvrhu a dodrzovali osvédcené
postupy pro pristupnost, které budou poskytovat pozitivni uzivatelskou zkuSenost vSem

uzivatelum. (Morales, 2021)

2.1.2 Pouzitelnost

Pouzitelnost je kritickym faktorem uspéchu jakéhokoli produktu, systému nebo sluzby.
Odkazuje na snadnost, s jakou se uzivatelé mohou naucit pouzivat a efektivné uzivat produkt
k dosazeni svych cild. Dobra pouzitelnost je nezbytna pro poskytovani pozitivni uzivatelské

zkuSenosti a mize vést ke zvysSeni efektivity a spokojenosti. (Norman, 2019)

Existuje nékolik klicovych prvku, které prispivaji K pouzitelnosti. Ucitelnost je snadnost,
s jakou se uzivatel mize naucit pouzivat produkt, systém nebo sluzbu. To je dilezité, protoze
uzivatel¢ by neméli travit dlouhou dobu ucenim se pouzivat produkt, nez mohou zacit

dosahovat svych cila. Efektivita oznacuje rychlost, s jakou mohou uZzivatelé provadét ukoly
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pomoci produktu, systému nebo sluzby. Cim rychleji mohou uZivatelé plnit tikoly, tim

efektivnéjsi budou.

Zapamatovatelnost je dalsim diilezitym aspektem pouzitelnosti. Odkazuje na to, do jaké miry
si uzivatelé mohou pamatovat, jak pouzivat produkt, systém nebo sluzbu poté, co je po
urcitou dobu nepouzivali. To je dilezité, protoze uzivatelé nemuseji vzdy pouzivat produkt

denn¢ a méli by byt schopni rychle pokracovat tam, kde prestali.

Chyby jsou také kli¢ovym faktorem pouZitelnosti. Cetnost a zdvaznost chyb, kterych se
uzivatelé dopoustéji pii pouzivani produktu, systému nebo sluzby, mohou mit vyznamny
dopad na uzivatelskou zkusenost. UZivatelé by neméli neustale opravovat chyby a disledky

chyb by nemély byt zdvazné.

Spokojenost je celkova uroven S§tésti aradosti, kterou uzivatelé zazivaji pifi pouZivani
produktu, systému nebo sluzby. Produkt s dobrou pouzitelnosti pravdépodobné povede

Kk vysoké trovni spokojenosti uzivatelt.

Pro zajisténi dobré pouzitelnosti je dilezité provést testovani pouzitelnosti béhem procesu
navrhu a vyvoje. To lze provést pomoci riznych metod, jako jsou kontroly pouZitelnosti,
heuristicka hodnoceni a testovani uzivatelti. Shromazd’ovanim zpétné vazby od uZzivateld
mohou navrhafi identifikovat a feSit jakékoli problémy s pouZitelnosti pied vydanim

produktu.

Celkové je pouzitelnost klicovym prvkem jakéhokoli produktu, systému nebo sluzby.
Zamétenim na pouzitelnost mohou designéii vytvaret produkty, které se snadno a efektivné
pouzivaji, coz vede K pozitivnimu uzivatelskému zazitku a zvysené spokojenosti.

(NIELSEN, 2013)

2.1.3 Usability Checklist
Rychlost naéitani. Rychlé nacitani stranek (1-3 sekundy). Uzivatelé neradi ¢ekaji, takze

mohou stranky velmi rychle opustit.

Naladte se na geografii CS (Cilova skupina). Optimalizace webu je nastavena podle
uzivatele vV dané zemi. VSechny informace jsou psany V jazyce zemé¢, pro kterou byl web
vytvofen, @ musi byt mozné piepnout mezinarodni jazyk na angli¢tinu. Piepina¢ jazyka by

m¢él byt na hlavni strdnce na viditelném misté pro snadné pouziti.
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Pritomnost adaptivniho rozvrzeni. Stranka je vytvorena jak pro mobilni verzi webu, tak pro
pocitac.

Rychly ptistup K tlac¢itkim CTA. Tlacitko vyzvy K akci by mélo byt na kazdé strance webu,
aby uzivatel mohl snadno vyuzit sluzby.

Intuitivni ikony.

Jednotné rozhrani. Struktura webu je stejna s vyjimkou nékterych prvka, napiiklad

,»hakupniho kosiku*.

Jednoznacnost a prehlednost. Na kazdé strance webu musi uZivatel pochopit, kde se nachazi

a co maze délat.

Predvidatelné umisténi klicovych prvkl. Pfedvidatelné prvky navstévnik najde na znamych

mistech (zasada ,,nenut'te mé premyslet* S. Kruga) (Krug, 2017):

e logo spolecnosti — vlevo nahote,
e kontakty — ve spodni ¢asti,

e vyhledavaci panel — vlevo nahofe nebo uprostied.
Minimalni pocet pozadovanych kontaktt.
Snadna interakce s logem. Logo je odkazem na domovskou stranku.
Hlavni CTA — nejvyrazng&jsi.

Jasnd terminologie. Polozky menu, tlacitka a odkazy nepouZzivaji terminy nebo formulace,

kterym navstévnik nerozumi.

Piilezitost vidét tvaie spolecnosti. Webové stranky maji stranku ,,0 vas* s podrobnymi
informacemi o vas, nejlépe s fotografiemi kancelafe uvniti ivenku, s fotografiemi

zaméstnancu pii praci s klienty, s fotografiemi vyroby/pracovniho procesu.

Prvky designu a webu.

Zohlednuje se vnimani barev. Pro zietelné vnimani tlacitek jsou pouzity umirnéné barvy.
Z4dné zbyteéné animace.

Z4dna nepiehlednost prvki. Dbejte na prazdnou paletu, aby nedoslo Kk zahlceni uZivatele

velkym mnozstvim informaci.
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Optimalni velikost prvka ke kliknuti. Vsechna tla¢itka, odkazy, bannery velké — pro

pohodIné kliknuti na tlaéitko.

vvvvvv

vvvvvv

prvka webu (TSR, vyhledavaci panel, kontakty, podnadpisy ¢lanki) na strance podle vzoru
F. Takto podle ¢etnych studii klouze oko uzivatele. Nejvyraznéjsim mistem je levy horni roh

stranky.

Promyslené uspotradani blokl. Na prvni obrazovce jsou umistény tak, aby navstévnik vid¢l,
ze pod nimi je také néco zajimavého. V takovém piipadeé bude navstévnik rolovat strankou
dolti. Pokud naptiklad umistite prazdny pruh na okraj prvni obrazovky, bude si navstévnik

myslet, ze dole nic neni.

Nedostatek Sirokych horizontalnich pruhi v designu. Tyto pruhy miiZze uzivatel vnimat jako

prekazku, ktera by vedla ke zmateni.
Komunikace se zakaznikem na webu, kontakt, zpétna vazba.

Format textu. VSechny kontakty, nabidky, informace by mély byt v textovém formatu.

Uzivatel by mél byt schopen snadno opsat pozadované informace.
Z4dn4 ochrana proti kopirovani.

Pevné umisténi kontakti. Kontaktni informace, telefonni ¢isla, sluzby podpory, by mély byt

na kazdé¢ strance webu na stejném misté.

Moznost provést rychlou objednavku (,,0bjednavka 1 kliknutim®, objednavka zpétného

volani atd.).
Recenze a komentare.

MozZnost rychlé a snadné interakce. Moznost poskytnout zpétnou vazbu (komentare) tykajici
se vasich produktl, sluzeb nebo ¢lanka, idealn¢ bez registrace. Text se ulozi, pokud uzivatel

pied odeslanim S$patné zada prvek CAPTCHA nebo stranku omylem zavie.

Autorizace prostfednictvim socidlnich siti.
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Ochrana proti spamu. Zajisténa ochrana pied ru¢nim aautomatickym spamem
Vv komentéfich a zpétné vazbé, jinak se komentate mohou zménit ve smetisté, kde navstévnik

jen tézko najde uzite¢né informace.
Stranky kategorii zbozi (sekce katalogu).
Optimalni pocet produktt. Ptiblizné 5—-10 polozek.

Pohodlnost prezentace. Piitomnost zmény poc¢tu produkti. Lidé mohou chtit zobrazit cely

katalog sluzeb.
Zajimaveé nabidky.
Z4dné prazdné sekce.

Kompletni informace o produktu. Kazdy produkt na strance katalogu obsahuje alespoii

nasledujici informace:

o fotografie,

e nazev,

¢ informace o vyrobku,
e cena,

e oznaceni akce, vyprodeje, novinky, bestseller apod. — pokud je do téchto kategorii
zafazeno,

e tlacitko ,,rezervovat®.
Rozsifeny seznam funkeci.

Dostupnost a aktualni mnozstvi vyrobku. Volitelné: na strance ,,kategorie* se zobrazi presné

nebo piiblizné mnozstvi vyrobku.
Objednavani.
Rychly pfistup k napovéde. V kazdém kroku procesu objednavky je zakaznikovi nabidnuta

explicitni pomoc s objednavkou:

e nazev chatu podpory / on-line konzultanta se zméni napiiklad na ,,Potfebujete

pomoci s objednavkou?*,

e na viditelném misté se zobrazi kontakty na manazera a nabidka zavolat/kontaktovat

pomoc.

Pevny seznam zbozi. Seznam je viditelny ve vSech fazich zadavani objednavky.
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Minimalni pocet krokli. Pokud je uzivatel registrovan, adresa, celé jméno, telefonni Cislo
a dalsi informace jsou do objednavkového formulaie vlozeny z registracnich udajt, takze
zakaznik nestravi cas jejich vypliiovanim. V takovém piipadé¢ se zakaznik miize vzdy vratit
do predchozich fazi zadavani objednavky, aby provedl zmény, a poté pokracovat, aniz by

musel Udaje zadavat znovu.

Zviditelnéni: V pripadé, Ze je objedndvka odeslana na zaklad¢ objednavky, je mozné, Ze se
bude jednat o objednavku, kterd je v souladu s pravidly uvedenymi v ¢l. Pokud je
objednavka zpracovdvéna v nékolika fazich, uzivatel na prvni pohled vidi, kolik fazi je

k dispozici a ve které se nachazi.

MozZnost zadat objednavku S registraci nebo bez ni. Pokud uZivatel zacal zadavat udaje
0 objedndvce bezregistrace, ale pozdéji se rozhodne zaregistrovat — nenutime ho vSe zadavat
znovu. Vsechny zadané tdaje se ulozi — telefonni ¢islo, mésto doruceni atd. — a po registraci

se vytahnou do stejnych poli.
Potvrzeni objednavky. Po dokonceni objednavky uzivatel:

e Zhlédne stranku s podékovanim a vysvétlenim dalSich krok z jeho strany a ze
strany spolecnosti.

e Obdrzi odkaz na stranku, kde mtize sledovat stav objednavky, nebo je na ni okamzité
presmérovan. Navstévnik, jehoz udaje 0 objednavce po dokonceni objednavky
jednodus$e zmizely z webové stranky, se miiZe zajimat, zda v$e udélal spravné a zda
je jeho objednavka viditelna.

e Obdrzi informace 0 objednavce prostfednictvim vSech kontaktd, které zadal.
V pfipadg, Ze je objednavka odeslana na telefonni ¢islo, obdrzi SMS, dopis na postu,
zpravu v messengeru. To je vyhodné, pokud ma klient aktualné k dispozici pouze
jeden typ komunikace. Voliteln¢ si mize zvolit kanal, jehoZ prostiednictvim chce

byt informovan.

Soukroma kancelat. Pokud je uzivatel registrovan, jsou vSechny zakazky, vcetné
dokonéenych, ulozeny V jeho osobnim G¢tu a mize si je kdykoli prohlédnout. (Golikova,
2022)
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3 UX analyza: metody a pristupy

Pro studium uZivatelskych zkuSenosti existuje cela fada vyzkumnych metod. Mezi né patii

dobte znamé, jako je naptiklad laboratorni pouzitelnost — vyzkum, a relativné nové, jako

jsou napiiklad nemoderovatelné metody.

Pouziti metod pro studium uzivatelskych zkusenosti umoziuje ziskat potfebné informace

o klientech a vyvodit zavéry. Opakované provadéni vyzkumu umoziuje kvalitngjsi feSeni

problémi projektu. Systematickd prace suzivatelskymi zkuSenostmi vede k produktivni

a efektivni praci vsech tcastnik vyzkumu.

Pro kazdou z vySe popsanych fazi projektu existuji ur€ité metody, které umoziuji sledovat

kvalitu vyvoje produktu a soulad s uzivatelskymi potfebami. VSechny metody vyzkumu UX

jsou rozde€leny nasledovné.

Kvantitativni a kvalitativni. Kvalitativni vyzkum tvofi ukazatele obsahujici
informace o chovani uzivatele v procesu pouzivani sluzby nebo jeji vztah k produktu
celkem. Tento druh vyzkumu je zaloZen na piimém pozorovani clovéka.
Kvantitativni vyzkum se provadi v neptimé formé s pomoci dotazniku nebo jiného
analytického néstroje. Naptiklad testovani pouzitelnosti je shromazd’ovani informaci
zalozenych na sledovani toho, jak se uzivatel uplatiuje pii feSeni svého problému.
Tyto metody poskytuji moznost polozit dotaz respondentovi v pribéhu vyzkumu,
aby vysledek vyvoje 1épe odpovidal vytcenému cili. Kvantitativni vyzkum umoziuje
shromazd’ovat velké mnozstvi informaci, které Ize ptevést do ¢iselnych hodnot.
Jejich zpracovani se provadi pomoci aplikace matematické analyzy. Kvalitativni
vyzkum je obycejné zpracovan nematematicky. Kvantitativni vyzkum uzivatela je
vyzkum, ktery ptinasi ¢iselné vysledky, zatimco kvalitativni vyzkum ptinasi udaje o
chovani, emocich, ndladach a postojich uzivateld, které¢ se do vypocth tak snadno
nezapocitavaji. (Soucek, 2021)

Vyzkum vztahi a chovani. Vyzkum vztahi umoziuje prozkoumat ,,to, co uzivatelé
fikaji“, a vyzkum chovani je ,.to, co uzivatelé délaji“. To je hlavni rozdil mezi nimi.
Potieba téchto metod souvisi s tim, Ze v mnohych pripadech se nazory a slova klientt
lisi od jejich chovani. Vyzkum vztahti umoziiuje analyzu piesvédéeni lidi, proto je
tento typ vyzkumnych metod popularnéjsi u obchodnikt. Designéti pouZivaji

vysledky chovani uzivateld, aby zjistili, co uZzivatelé délaji s produktem a jak se
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s nim chovaji. A to zlepSuje pouzitelnost. Naptiklad A/B-testovani, pii kterém se
lidem piedstavuji rizné zmény V designu webu, coz dava moznost posoudit, jak
rozhodnuti ovlivni vnimani a chovani uzivatele. Vyzkum vztahu vSak muzZe byt také
vhodny pro UX, protoze prizkumy napiiklad umoziuji nastavit a seskupit rizné
modely vnimani produktu uzivatelem, mohou pomoci identifikovat problémy, které

zlepsi pouzitelnost. (Kosnarova, 2021)

e Kontext pouziti produktu. (Foundation, 2020) Tato metoda umoziiuje urdit,

Vv jakych ptipadech zédkaznici pouZzivaji produkt. Typy kontextu jsou rozdéleny na:

o obvyklé podminky — uzivatel pouziva sluzbu v obvyklych situacich — v tomto
ptipad¢ je hlavnim cilem vyzkumu, minimalizuje vnéj$i zasah, aby porozumél
realité chovani uzivatele a jeho vztahu k produktu;

o zadany scénat — takové vyzkumy jsou nutneé k zaméfeni se na konkrétni ukol
produktu, naptiklad zménu rozhrani;

o nepouzivani vyrobku v procesu vyzkumu;

o podminky smiseného kontextu s kombinaci vyse uvedenych druht.

Pii vybéru metody vlastniho vyzkumu je také nutné brat v Gvahu fazi, ve které se produkt
nachazi (planovani), vyvoj, hodnoceni a to, jakych cili je tieba vtéto fazi dosahnout.

Klasifikace cilt a metody vyzkumu v zavislosti na fazi produktu jsou uvedeny v Tabulce 1.

Tabulka 1: Klasifikace cili a metod vyzkumu podle faze produktu.

Planovéani Vyvoj Hodnoceni
e Hledéani a volba « Analyza
nového sméru a&innosti
vyvoje * Optimalizace a produktu po
Cile vyzkumu e Identifikace des'?““,za ucelem srovnani s
novych Zleps_em ) minulou
prileZitosti pouZitelnostl verzi nebo s
e Zlepseni efektivity a konkurenty
ziskovosti
. Kvantitativni - e
Typy vyzkumu a kvalitni Kvalitni Kvantitativni
* Spole¢né navrhovani |, a/B testovani
) * Pouzitelnost e Pouzitelnost
Metody vyzkumu |e Spoleéné navrhovani | testovani benchmarkingu
e Sbér a analyza o Ankety
recenzi

Zdroj: viastni
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Jak dilezité je provadét vyzkum uzivatelskych zkuSenosti, potvrzuje spolecnost Nielsen
Norman Group. Tato americka firma se zabyva pocitacovym rozhranim a uzivatelskymi
zkusenostmi. Pofada vyuku, vydava ¢lanky a zpravy o vyzkumu. V jednom z nich urcila

metody vyzkumu, které nejc¢astéji pouzivaji odbornici UX (Obrézek 3)

Most-Frequent UX Research Methods

Source. NN/ Ut Caroess Survey

Reqiremants gathering. | =
Fied study / user interview | <~ — Discaver
Diarystudy NN 2+ |
Tosk analysis I -«
Jourey mapping, |
Design review | -«
Write user stories I -«
Clickable-prototype testing. I -« — Explore
Persona buikding N
Paper-prototype testing. N
Competitve analysis I
Card sorting | )
In-personusabilitystudy e

— Tast

Remote usability study | e
Test Instructions, help [ e

Search-log amalysis e =

NN/g

Obrézek 3:metody vyzkumu, které nejéastéji pouzivaji odbornici UX

Zdroj:(https://www.nngroup.com/articles/ux-research-cheat-sheet/)

3.1.1 Hypotézy v designu UX
Hypotézy jsou odiivodnéné predpoklady designéri 0 tom, jak budou uzivatelé s produktem

pracovat. Tyto hypotézy jsou nasledné testovany prostfednictvim uzivatelského vyzkumu

a zpétné vazby a vysledky jsou pouzity ke zlepSeni navrhu.
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Predpoklady poméhaji navrhafim vytvaret produkty, které maji veétsi Sanci na tspéch. Bez
hypotéz by designéfi navrhovali naslepo, bez skute€ného porozuméni tomu, jak budou
uzivatelé s produktem interagovat. Hypotézy poskytuji vyvojaiim pocatecni bod, soubor

predpokladi, které mohou testovat a zpiesiiovat na zakladé zpétné vazby od uzivateli.

Aby mohli designéfi pfi navrhu UX vytvaiet hypotézy, museji nejprve identifikovat
problém, ktery se snazi vyiesit. Miize to byt konkrétni problém uzivatele, naptiklad obtizné
vyhleddvani informaci na webovych strankdch, nebo S§irS$i problém, napiiklad nizka
zapojenost v mobilni aplikaci. Jakmile je problém identifikovan, mohou designéfi provést

kvalifikovany odhad, jak jej spravné vyftesit.

Pokud je problémem nizka navstévnost mobilni aplikace, mize navrhat vyslovit hypotézu,
ze pridanim vice socidlnich funkci se navstévnost zvysi. Tuto hypotézu pak lze ovéfit
pomoci uzivatelskych vyzkumi, jako jsou pruzkumy nebo uzivatelské testovani, aby se

zjistilo, zda se uzivatelé po ptidani socidlnich funkci skutec¢né vice zapoji.

Hypotézy nejsou vzdy pravdivé. Ve skuteCnosti bude mnoho predpokladi na zakladé
vyzkumu uzivateli vyvraceno. Hypotézy se testuji a uptesiuji, vysledky se pouzivaji

Kk vylepSeni navrhu a také jsou nezbytnou souc¢asti navrhu UX. (Wambach, 2016)

3.1.2 Konkurenéni analyza

Proces objevovani a hodnoceni silnych a slabych stranek konkurenti spole¢nosti za ti¢elem
vedeni strategického rozhodovani a ziskani konkurenéni vyhody se nazyva konkurenéni
analyza. Té lze dosahnout riznymi metodami, véetné zkoumani trznich a primyslovych
trend, zkoumani produktl a sluzeb konkurence a hodnoceni jejich marketingovych
a reklamnich technik. (White, 2022)

Kli¢ové vyhody konkurencni analyzy spoc€ivaji vV tom, ze spole¢nost se miize vyhnout trznim
hrozbam a zbytecnym ztratam. Spole¢nost mize vyvinout takovou taktiku, ktera povede

k vétsimu zisku a vétsi loajalité zakaznika prostiednictvim analyzy konkurence.

Konkuren¢ni analyza mize byt provedena pomoci riznych metod a pfistupti. Jednim
Z popularnich zptsobl je vyvinout konkurencni matici, ktera porovnava produkty nebo
sluzby spolecnosti s produkty nebo sluzbami jejich soupefti podle rtznych dilezitych

kritérii, jako jsou ceny, kvalita a funkce. Dalsi metodou je provedeni SWOT analyzy
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(Delmas, 2023), ktera zkouma vnitini silné a slabé stranky spolecnosti, jakoz i vné&jsi

prilezitosti a hrozby.

Kromé konvenéni konkuren¢ni analyzy mohou podniky vyuzivat digitdlni technologie, jako
jsou analyza webovych strdnek a monitorovani socialnich médii, aby ziskaly piehled
0 online pfitomnosti a akcich svych konkurentd. Spole¢nost muze ziskat predstavu 0 tom,
jak dobfe funguji webové stranky konkurence, anajit oblasti pro rozvoj zkoumanim
navstévnosti webovych stranek a analyzy zapojeni. Podobn¢ mtize spolecnost sledovanim

socialnich médii sledovat, jak ¢asto je konkurent zmifiovan a co 0 ném lidé fikaji.

Analyza konkurence je dilezitou soucasti obchodni strategie, protoze umoziuje organizacim
porozumét areagovat na své konkurenty na trhu. Spolecnosti mohou ziskat uZzitecné
informace o svych konkurentech a vytvofit uspésné plany k dosazeni konkurenéni vyhody

pomoci spravnych nastroju a taktik. (Fairlie, 2023)

3.2 Metody testovani webu

3.2.1 Customer journey map (CIJM)

Mapa cesty zakaznika je diagram, ktery ukazuje faze, které zakaznik absolvuje pii interakci
se spolecénosti. Slouzi k pochopeni poZzadavki a problému klienta, jakoz i kontaktnich mist
a oblasti pro rozvoj spolecnosti. Podniky mohou urcit oblasti, kde mohou zlepsit
zakaznickou zkuSenost a zvysit spokojenost zakazniki mapovanim cesty zakaznika.

(Miranda, 2022)

Vyzkum je prvnim krokem pfi vytvafeni mapy cesty zdkaznika. Ptikladem toho jsou
rozhovory se zakazniky, prizkumy a analyza zakaznickych dat. Po sbéru dat se vytvori

vizualni zobrazeni cesty zakaznika, nékdy ve formé vyvojového diagramu nebo ¢asové osy.

Mapa cesty zadkaznika by méla zahrnovat vSechny kontaktni body, které ma zakaznik
u spole¢nosti, od pocatecniho povédomi 0 znacce az po nasledné sledovani po ndkupu,
projit. To mizZe zahrnovat véci, jako je navs§téva webové stranky, volani zakaznického
servisu nebo navstéva fyzického obchodu. Mapa by m¢la také obsahovat emoce a myslenky

zakaznika v kazd¢ fazi cesty.

Jakmile je mapa cesty zakaznika dokoncena, lze ji pouzit k identifikaci oblasti, kde Ize
zlepsit zdkaznickou zkuSenost. Pokud naptiklad zakaznik musi Casto ¢ekat na zakaznicky

servis, muZze to byt prilezitost ke zlepSeni procesu call centra. Alternativné, pokud je klient
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neustdle zmateny ohledné navratovych zdsad, muze to byt prilezitost poskytnout vice

informaci na webovych strankach.

Mapu cesty zakaznika lze také pouzit k vyhledani mozného upsellingu nebo novych zdroju
piijmua. Napriklad, pokud se spotiebitel pravidelné ptd na konkrétni funkci produktu, mize

to byt Sance vyvinout nové zbozi nebo sluzbu, kterd tuto poptavku uspokoji.

CIM je obecné uziteCnym ndstrojem pro spole¢nosti, které se snazi zvysit spokojenost
zakaznikl a zvysit prodej. Podniky mohou vytvaret zazitek, ktery zvySuje spokojenost
a loajalitu zakaznikd pochopenim pozadavki a oblasti bolesti svych zakaznikt. (NORMAN,
2016)

3.2.2 Usability-Lab

Laboratorni studie pouzitelnosti jsou uzite¢nym nastrojem pro hodnoceni pouzitelnosti
produktu nebo webu. Tyto studie zahrnuji vybér dobrovolniki, ktefi predstavuji cilovou
skupinu uzivatelt pro testovany produkt nebo web, a obvykle se provadéji v laboratornim
prostiedi. Cilem studie usability-lab je najit jakékoli potize nebo problémy, které by
uzivatelé mohli mit s produktem nebo webem, a ziskat zpé&tnou vazbu o tom, jak provest

vylepSeni.

Aby bylo mozné provést studii pouzitelnosti Vv laboratofi, musi byt obvykle vybrani
dobrovolnici, ktefi patii do cilové skupiny uzivatela pro testovany web nebo produkt. Pak,
pfi pouzivani produktu nebo webové stranky, tito icastnici jsou povinni dokoncit fadu aktivit
nebo scénait. Uelem téchto pfifazeni a situaci je reprezentovat druhy akci, které by

skute¢ni uzivatelé obecné délali pii pouzivani sluzby nebo webu.

Ugastnici studie usability-lab jsou sledovani vyzkumnymi pracovniky a jejich aktivity jsou
zaznamenany. Kdyz ucastnici dokon¢i ukoly a scénaie, mohou je védci také pozadat, aby
vyjadiili své pocity slovy. To umoziuje védcim dozvédét se vice 0 tom, jak uzivatelé
vyuzivaji produkt nebo web, a také o tom, co se jim libi a co nenavidi.

Data jsou vyhodnocena, aby se zjistily jakékoli potize nebo problémy s pouzitelnosti po
dokonceni studie usability-lab. Tyto problémy mohou byt cokoli od zpozdénych casi
nacitani pies nejasné smeéry az po komplikovany navigaéni systém. Védci mohou nabidnout
navrhy, jak opravit produkt nebo web, jakmile budou tyto problémy zjistény.

Vyzkumnici mohou ziskat informace o tom, jak skute¢ni spotiebitelé interaguji s produktem

nebo webem diky studiim usability-lab, coZ je jedna z jeho hlavnich vyhod. Pro konstrukéni
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a vyvojové tymy, které se snazi vyrabét produkty, které se snadno a intuitivné pouzivaji, to
muze byt neuvéfitelné uzitecné. Navic béhem faze navrhu a vyvoje mohou studie laboratote
pouzitelnosti pomoci pii identifikaci problémd, které nemusi byt okamzité ziejmé, coz mize

v kone¢ném dusledku usetfit ¢as a zdroje.

Celkové jsou studie usability-lab u¢innou metodou pro hodnoceni pouzitelnosti produktu
nebo webu. Védci mohou urcit problémy s pouzitelnosti a nabidnout navrhy na zlepSeni tim,
7ze najmou skute¢né uzivatele a sleduji, jak interaguji sproduktem nebo webem.
(Usability.gov., 2014)

3.2.3 Eye-tracking

Sledovani o¢i je neobvykla technologie, kterou designéti UX pouzivaji k pochopeni toho,
jak uzivatelé interaguji S riznymi aplikacemi a webovymi strankami. Sledovanim pohybu
o¢i mohou designéii ziskat cenné informace, které jim pomohou optimalizovat navrh
produktu a zlepsit tak uzivatelsky zazitek. To zahrnuje vSechny identifikace problémi
s pouzitelnosti, zlepSeni designu webovych stranek, a dokonce i pochopeni interakce
uzivateld s vizualnim obsahem. Existuji dva zakladni typy sledovani oc¢i: (Usability.gov,
2014)

e Vzdalené sledovani o¢i — zahrnuje pouziti kamery ke sledovani pohybu oci na dalku.
e Sledovani o¢i umisténé na hlavé — vyzaduje, aby uzivatel nosil zatizeni, které sleduje

pohyby o¢i v redlném case.
Typ pouzitého sledovani o¢i zavisi na konkrétnim ucelu vyzkumu.

Pii pouziti technologie sledovani o¢i je dulezité zvazit faktory, jako jsou cile studia,
demografické udaje ticastniki @ vhodné metody analyzy dat. Pro komplexné&jsi pochopeni
chovani uzivatelii je rozhodujici pouzivat sledovani oci ve spojeni S dal§imi metodami

vyzkumu uzivatelského rozhrani. (Mento, 2022)

3.2.4 Rozhovory s uzivateli
Castou technikou pro analyzu UX (user experience) je konverzace s uzivatelem, znama také

jako rozhovory. V tomto pfistupu maji vyzkumnik a uzivatel individualni dialogy, at’" uz
osobng, nebo na dalku, béhem nichZ vyzkumnik klade otazky a uzivatel odpovida. Podrobné
informace lze shromazd’ovat prostfednictvim rozhovort, které jsou také dobrym zpiisobem,

jak se dozveédét 0 zkusenostech, motivacich a navycich uzivatele.
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Ve studii UX lze wvyuzit rGzné formaty rozhovord, napiiklad organizované
polostrukturované a nestrukturované rozhovory. Polostrukturované rozhovory nabizeji vétsi
svobodu a umoznuji vyzkumnikovi zkoumat nova témata, jak piichazeji, na rozdil od
strukturovanych rozhovort, které zahrnuji polozeni seznamu piednastavenych otdzek
Vv piresném poradi. Nestrukturované rozhovory jsou nejotevienéjsi, protoze nemaji nastaveny

format nebo sadu otadzek a umoziuji ptirozenéjsi interakci.

Piesné cile a omezeni vyzkumu uréi typ rozhovoru, ktery se ma pouzit. Nestrukturované
rozhovory pro zbohatnuti, podrobné informace a pochopeni perspektivy uzivatele mohou
byt vyhodné;si nez strukturované rozhovory pro shromazd’ovani standardizovanych dat,

ktera Ize snadno porovnat mezi ucastniky.

Aby bylo zaruceno, ze vysledky jsou spolehlivé a uzitecné, je zdsadni dikladné ptipravit
a provést rozhovory. K tomu muize byt nutné vypracovat privodce pohovorem, najit vhodné
ucastniky a vyvinout piislusné a vhodné otazky na pohovor. Uzivatel by mél byt umistén
Vuvolnéném a neohrozujicim prostiedi, protoze to ho povzbudi, aby reagoval cestné

a oteviené.

Celkové je dialog suzivatelem dobrou metodou pro analyzu UX, protoze umoziuje
navrhaiim a vyzkumnym pracovnikim dozvédét se podrobné informace o perspektivach
a zkusenostech uzivatele. Navrhafti a vyzkumni pracovnici mohou vyrabét produkty, které
jsou intuitivnéjsi a nabizeji lepsi uzivatelsky zazitek tim, ze do procesu navrhu zahrnou tzv.

hlas uzivatele. (NIELSEN, 1994)
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4 User-centered design

Teorie designu zndma jako ,,design zaméfeny na uzivatele® nebo UCD se soustfedi na
pozadavky, preference a omezeni koneéného uzivatele. Zahrnuje vyvoj produktt a sluzeb

s ohledem spiSe na uzivatele nez na pohodli designéra nebo spole¢nosti.

Testovani pouzitelnosti a fokusni skupiny jsou bézné techniky vyzkumu uZivateli pouzivané
v procesu UCD Kk ziskdvani informaci a navrhi. To pomaha navrhafum pochopit cile
cilového trhu a vytvotit zbozi nebo sluzbu, které tyto cile spliiuji. Aby se zajistilo, ze navrhy

nabizeji skvély uzivatelsky zazitek, je nutnd iterace a testovani.

PouZitelnost je hlavnim prvkem UCD a odkazuje na to, jak snadno miiZe uZivatel porozumeét
produktu nebo sluzbé a vyuzivat je. Produkt se silnou pouzitelnosti je intuitivni a snadno

pouzitelny, coz vede K vétsi efektivité a efektivité uzivatele.

Dalsim dulezitym aspektem UCD je pristupnost, ktera se tyka designu produktt a sluzeb,
které mohou vyuzivat lidé se Sirokou Skalou schopnosti a postizeni. To zahrnuje navrhovani
pro uzivatele s fyzickymi, smyslovymi a kognitivnimi poruchami, stejné jako pro uzivatele,

ktefi mohou mit omezeny cas, zkuSenosti nebo znalosti.

Obecné je design zaméfeny na uZivatele filozofii designu, ktera zdiraziuje poZadavky,
preference a omezeni kone¢ného uzivatele. Chcete-li poskytnout pozitivni uzivatelskou
zkuSenost, znamena to provadéni uzivatelského vyzkumu, navrhovani pouzitelnosti
a ptistupnosti a iteraci atestovani navrhi. User-centered design (UCD) mize zvysit
efektivitu a uzivatelské $tésti tim, ze dava uzivateli prvni prioritu béhem procesu navrhu.

(Wikipedia, 2023)

4.1 Ulzivatelsky vyzkum

4.1.1 Fokusni skupiny
Fokusni skupiny jsou oblibenou technikou v oblasti designu user experience (UX) pro

ziskani zpétné vazby od uzivateld. Zahrnuji shromazdéni malé skupiny lidi, o kterych se

mluvi a ktefi nabizeji nazory na ur¢itou polozku nebo sluzbu.

Fokusni skupiny se pouzivaji v designu UX, aby 1épe porozumély potiebam zamyslené¢ho
trhu. Navrhafi UX se mohou dozvédét dilezité informace 0 tom, jak spotiebitelé interaguji

s produktem nebo sluzbou a jak je vidi, a to shromazd’'ovanim kvalitativnich tdaji od
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ruznych Gcastnika. Uzivatelska zkuSenost pak mize byt celkové vylepSena pomoci téchto

znalosti k vedeni vybéru designu. (Weiss, 2019)

Konverzace je obvykle fizena zkuSenym facilitdtorem, ktery také zajiStuje, ze kazdy ma
Sanci vyjadfit své nazory. Fokusni skupiny jsou Casto zprostfedkovany timto facilitditorem.
Skupina miize byt pozadana 0 provedeni tikolu prostfednictvim webové stranky ¢i aplikace
nebo o ukazku prototypu produktu. Poté jsou poloZeny otazky a od ti¢astnikd jsou podany

odpovédi.

Schopnost shromazd’ovat bohata a dikladna data je jednou z hlavnich vyhod fokusnich
skupin. Skupinovd dynamika podporuje vyménu rtznych hledisek a tcastnici mohou
nabidnout podrobnou zpétnou vazbu 0 svych zkusenostech. S témito daty 1ze nalézt vzory

a spole¢na témata, které pak mohou byt pouzity pti vybéru designu.

Fokusni skupiny lze pouzit k testovani riznych skupin uzivateld, coz je dalsi vyhoda. To je
zvlaste dulezité v designu UX, protoze rizné skupiny uzivatell mohou mit riizné pozadavky
a preference. Napriklad cilova skupina seniorit mize nabidnout podrobné informace 0 Sobg,

zatimco skupina déti miize nabidnout informace 0 potfebach mladych lidi.

Fokusni skupiny v8ak maji urc¢itd omezeni. Mala velikost vybéru nemusi byt reprezentativni
pro vSechny a provedeni je obvykle ¢asové a finanéné naro¢né. Dynamika skupiny muze
navic obc¢as vést k tomu socialnimu vlivu, kdy se lidé mohou citit pod tlakem sdilet ndzory

ostatnich.

Koneéné, fokusni skupiny jsou acinnym zptisobem, jak ziskat zpétnou vazbu od uzivateld
v designu UX. Poskytuji rozsahlé kvalitativni tdaje, které mohou byt pouZity pii rozhodnuti

0 navrhu a zlepseni uzivatelské zkusenosti. (ANON., 2013)

4.1.2 Persony

Pti provadéni analyzy UX je tieba vzit v uvahu specifické pozadavky a chovani lidi, ktefi
budou interagovat s webovou strankou virtualni reality. Vytvafeni osobnosti, coz jsou
fiktivni reprezentace cilovych uzivateld, je jednou z technik, jak toho dosahnout a zarucit,

ze web uspokoji potieby své cilové skupiny.
Na analyzu UX webovych stranek virtualni reality 1ze pouZit nasledujicich pét osobnosti:

e Persona ,,nadsenec” zobrazuje raneho osvojitele technologie virtualni reality, ktery

se pravdépodobné dobie orientuje V nejnové&jSich trendech a vybaveni VR.
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Pravdépodobné bude technologicky zdatny, ma velky zajem o hrani her a mize
pouzivat VR pro vzdélavani a skoleni.

ktery muze byt Vvtéto technologii novy, ale touzi se dozvédét vice 0 jejich
schopnostech. Mohl by mit zajem pouzivat virtualni realitu pro ucely volného ¢asu
a zabavy, jako je sledovani filmi nebo hrani videoher. Je méné technologicky
kvalifikovany a mize mit vice zakladnich pozadavku a porozuméni.

e .Profesionalni* persona zobrazuje uzivatele, ktery bude vyuZivat virtualni realitu pro
profesionalni ucely, jako je architektonicka vizualizace, produktovy design a Skoleni.
Ma na mysli profesionalni zkusenosti a konkrétni piipady pouziti.

e Persona ,,senior zobrazuje starsi osoby, které maji zajem vyuzivat virtualni realitu
pro volny ¢as nebo socialni spojeni, ale mohou mit zvlastni pozadavky, jako je
pristupnost a vétsi velikost textu.

e Persona ,,zdravotné postizeny“ zobrazuje osoby se zdravotnim postizenim, které
mohou vyzadovat specialni zafizeni pii interakci s virtualni realitou, jako jsou

alternativni metody zadavani nebo dalsi funkce usnadnéni piistupu.

Néavrhati mohou zajistit, aby webova stranka virtudlni reality uspokojovala potieby cilové
skupiny a poskytovala potésujici a efektivni uzivatelsky zazitek pro vSechny uzivatele tim,
ze vezme V uvahu prani a chovani téchto riiznych osobnosti. Je tfeba poznamenat, Ze tyto
osobnosti nemaji byt vycerpavany a mély by byt piizptisobeny jedine¢nému prostiedi
a cilové skupiné. A koneéné, vyvoj persony je dilezitou fazi vyzkumu UX webové stranky

virtualni reality.

Pti navrhovani webovych stranek mohou designéti vzit v ivahu jedinecné potieby riznych
uzivatell, aby vytvofili néco, co je pfistupné anabizi pozitivni uzivatelsky zaZitek pro
kazdého. (Institute, 2023)

4.2 Zasady designu zaméireného na konverzi

Oli Gardner, kreativni teditel spolecnosti Unbounce, je zastancem DOC. Podle Oliho
muzeme métit dopad, ucel a tspésSnost kazdé stranky a pochopit, jak dana stranka ptispiva
ke konverzi navstévnikl na zakazniky. Gardner také uvadi 7 zakladnich principt designu

orientovaného na konverze: (Foundation., 2023)
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Pozornost.
Jedna se o zpusob fizeni pozornosti uzivatele a zdiraznéni dulezitého prvku, ktery
umoziuje uzivateli vénovat tomuto prvku pozornost. Zbavte se napiiklad zbytecnych

prvkd, které odvadeji pozornost uzivatele od toho hlavniho.

Barva a kontrast.
Dilezita na webu neni barva, ale kontrast, aby dulezity prvek vice vynikl, a tim byl

pro uZzivatele napadné;jsi.

Smérové ukazatele.
Tyka se to fizeni pozornosti uzivatele pomoci riznych ukazatelt, které sméfuji

pohled na pozadovany prvek nebo blok. Napiiklad je to tlaitko vyzvy k akci (CTA).

Negativni prostor.
Je uréen k davkovani informaci uzivateli s cilem zlep$it vnimani obsahu. Diky tomu

bude tlac¢itko vyzvy K akci intuitivngéjsi.

Naléhavost a vzacnost.
Odkazuje na psychologické aspekty lidského mysleni, které mohou vést uzivatele

k rozhodnuti koupit produkt.

Zkusebni pouziti.
Abyste zvysili daveéru uzivatelt, miZete jim nabidnout vyzkouSeni produktu v akci
jesté pred jeho zakoupenim (mize se jednat 0 vlozku v podobé videa o produktu
nebo sluzbg). To dodava duvéru kupujicim v kvalitu produktu a v to, ze vas produkt

stoji za to.

Socialni dtikaz.
Je potiebny kK vybudovani diveéry lidi. Vznika na zaklad¢ statistik a akci urcité masy
uzivatel a je schopen vyvolat silnou reakci typu ,,také to chci“. Abyste toho dosahli,

mizete na stranky umistit redlna svédectvi.

Tom Ash, prezident spoleCnosti Sitetuners, ktera se zabyva nastavenim designu

a pouzitelnosti stranek pro reklamni kampangé, tvrdil, Ze:

,, Pravidla webové informovanosti. Pokud uZivatel nemiize néco snadno najit, znamena to,

Ze to neexistuje. Pokud zduraznite prilis mnoho polozek, vSechny ztrati na diilezitosti.

Jakékoli zdrzeni zvysuje frustraci.* (Ash, ?) V jednom ze svych webinaiti nam Tom poskytl

n¢kolik skvélych feSeni pouzitelnosti pro zvyseni konverzi webovych stranek.
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7 smrtelnych hi‘icht vstupnich stranek a jak je od¢init: (\ronskaya, 2009)

1.  Neur¢ita ,,vyzva k akci“. (Belman-Adams, 2022)
,»Vyzva k akci“ — lze ji vyjadrit jako frazi, ktera uzivatele vybizi k ndkupu. Hlavni je,
aby tato vyzva k akci byla pro navstévnika webové stranky snadno postiehnutelna
a srozumitelna. Hlavnim ucelem je, aby uzivatel na strance nehledal naptiklad

tlacitko ,,objednat* anebo ,,koupit® — to musi byt vzdy na Cele.
Z téchto slov Ize vyvodit, Ze je nutné udélat:

e Zvyraznéte ,,vyzvu Kk akci“ jasnéji nez ostatni prvky stranky.
e Musi mit jasné znéni.
e Pouzijte slova, ktera posili ,,.kup ted™, ,,objednej ted™.

e Umistéte je na nejvhodnéjsi mista na webu.

2.  Velky pocet alternativnich moznosti.

Je to prostfednictvim velkého po¢tu modelti produkti, coz zase brani lidem, aby se
mohli rozhodnout s vybérem:

e Snizte pocet produktli na domovské strance.
e Seskupte produkty a sluzby tak, aby lidé mohli piejit na typ produktu, ktery
jim vyhovuje.

e Zredukujte na minimum popis produktu na hlavni strance.

3. Vyzadovani velkého mnozstvi informaci od uzivatele.
Pokud je kontaktnich udajii, které musi uzivatel vyplnit, pfili§ mnoho, je velmi

pravdépodobné, Ze je piestane vypliovat a stranku opusti.

Abyste tomu piedesli, mizete ud€lat nasledujici kroky:
e (dstranit nepotfebna pole Vv profilu nebo rezervaci uzivatele.
e Nechat zadani dalsich informaci az po procesu rezervace.
e Zlepsit a zjednodusit formulat k vyplnéni.
4.  Hodné informaci nebo dlouhy text.

Kazdy uzivatel, ktery uvidi mnoho informaci, se bude ptat, zda je opravdu potiebuje.

Vétsina uzivatelll nema rada slozitosti, a proto voli jednodussi cestu a cte jednotlivé

odstavce nebo informace ,,prelétava“ o¢ima.
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5.

6.

7.

Abyste se tohoto hiichu zbavili, musite:
e Nejzajimavéjsi a nejdalezitéjsi informace umistit na zacatek odstavce.
e Umistit jasné a srozumitelné nadpisy.

vvvvvv

e Analyzovat text a ponechat jen to nejdilezitéjsi.

Klamna oc¢ekavani.
Vstupni strdnka neni tim, co uzivatel oCekaval, ze uvidi. Informace, které byly
inzerovany Vv reklamé, nejsou na strance prezentovany nebo uzivatel musi provést
dalsi akce, aby je mohl vyuzit: ptihlasit se k odbéru e-mailing listu nebo zaplatit

penize.

e Nikdy byste neméli uzivatele klamat, vedlo by to ke ztraté duvéry z jejich

strany.

Nadmérna grafika a animace.
Pokud je grafika nebo animace velkd, nesrozumitelnd, uzivatel mize odmitnout
stranku dale prohlizet. Problémem mize byt i to, ze lidé jsou na animacich natolik
zavisli, ze zapominaji navstévu kompenzovat.
Pomtize vam v tom:

e (QOdstranéni animaci, které uzivateli nepomahaji provést cilenou akeci.

e Nahrazeni abstraktnich informaci o prodavaném produktu.

Neduvéra.
Pokud va$e spole¢nost neni znama, jako Coca-Cola nebo DIOR, musite si ziskat
diveru uzivatele, protoze pokazdé, kdyz si polozi otazku ,,Pro¢ bych mél nakoupit

na této strance?*, musite:

e Vyzdvihnout celebrity nebo vetejné znamé osobnosti, které vyuzily vasich

sluzeb.

e Ukazat uzivateli zaruku na produkt a poskytované sluzby.
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5 Prakticka c¢ast

5.1 Prakticka analyza a testovani

Popis a problematika projektu Creative Value, s.r.0.

Spolecnost Creative Value, s.r.0. poskytuje sluzby v oblasti virtudlni reality. Spole¢nost byla
zaregistrovana 28. zafi 2015 . Zakladni kapital ¢ini 20 000 korun. Spole¢nost Creative Value,

'

S.r.0. ma v ucetni zavérce zapsany webové stranky "VR Dimension":

e Prohlédnéte si katalog her

e Rezervujte si ¢asy a hodiny her

e Prohlédnéte si pomicky a technologie pouZivané firmou
e Pouzit darkové poukazy

e Zanechat recenzi

VR Dimension Interior Market se nachazi na adrese V jam¢ 1371/8, Nové Mésto (Praha 1),
110 00 Praha. Hlavnim zaméfenim spole¢nosti Creative Value, s.r.o. je poskytovani

zabavnich sluzeb s vyuzitim virtudlni reality. Pfevazujici pocet prodejt je prosttednictvim :

e Facebook
e webové stranky spolecnosti
e instagram

e slevomarket
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ICAROS Virtudlni Realita

Novinky, akee, turnaje — sledujte nds na facebooku!

=

Obrazek 4:Domovska stranka webu VR Dimension

Zdroj: vnastni

Hlavnim rysem VR Dimension je jeji vybaveni (ICAROS). Jeho soucasti je aktivni virtualni

realita.

ICAROS umoziiuje uzivatelim létat, potapét se nebo se pohybovat ve virtudlnim svéteé
a aktivné trénovat specifické svalové skupiny - zejména horni ¢ast trupu a hluboké svaly.
Aktivni virtualni trénink sICAROSem zaroven zlepSuje reflexy, rovnovahu a schopnost
soustifedéni. Specifické herni scénaie v ramci programi umoziuji piizpasobit si jednotliva

cviceni S ruznou intenzitou.

"Hra, sport a relax . ICAROS Absolute Winner kombinuje v§echny tyto vlastnosti v jednom

zatizeni a jeho cilem je revoluce ve fitness tréninku." - Elena,uzivatelka.

"VR Dimension nabizi Sirokou Skalu her:
e Akéni
e Kreativni

e StraSidlné

37



e Bojove

e Logické

o Stiilecka

e Hrana Skore

e Piib¢hova

¢ Vhodné pro Déti
e Kilidné

e Scenerické

e Zapotit se

Hlavni myslenkou projektu je splnit navstévniktim jejich sny. Hlavnimi cili internetového
obchodu VR Dimension jsou:

e zvysit prodej diky pfilivu navstévniki;

e zjednoduS$eni procesu nakupu a objednavani online;

e budovani a posilovani image spole¢nosti;

e snizeni zatéZe zameéstnancu;

e zpiisob, jak informovat zdkazniky.

"VR Dimension je $iroka a prizptsobiva nabidka her a vybaveni pro nesmirny pozitek
z virtualni reality. Sortiment odpovida potfebam trhu a je neustale upravovan v souladu se
zmé&nami a inovacemi ve svété virtualni reality. Zaméstnanci se vénuji zakaznikiim a jejich
potfebam. Obchodni procesy jsou neustale analyzovany a upravovany tak, aby byl proces

nakupu co nejpohodInéjsi.

Problémem projektu je nizk4 mira konverze webovych stranek. Dnes naptiklad podle google
analytics ¢ini mira konverze pro slozeny cil "objednat" pouze 5,78 %. To je povazovano za
neuspokojivé. Je to zpusobeno predevsim Spatnym designem, chybami V navrhu, piili§
téZzkopadnym objednavkovym formulafem a neinformativni domovskou strankou. Podle
informaci ziskanych od uZivatell prostfednictvim e-mailu je rezervace sluzeb spolecnosti

Spatné provedena, neptehledna a neplni plné svou funkeci.
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Audit pouzitelnosti

Pted zahéjenim auditu pouzitelnosti je tteba zodpovédet tfi hlavni otazky:
e K cemu web slouZzi nebo jaka je jeho hlavni hodnota?

Webové stranky spole¢nosti VR Dimension jsou potiebné pfedevsim jako dalsi misto
nabidky jejich sluzeb. Spotiebitelé dnes davaji prednost online rezervacim, to
dokazuje nartst 15 popularnich webovych stranek 0 virtudlni realité a vznik dalSich
a dalsich novych webovych stranek na toto téma, a aby neztratili online zakaznika,
byla vytvofena webova stranka "VR Dimension". Hlavni hodnotou je tedy moznost

volby a pohodli pro zakaznika pii nakupu sluzeb vybrané spolec¢nosti.
e Jaky je ucel auditu? A jak se bude hodnotit vysledek?

Audit je potiebny Kk identifikaci slabych stranek a k jejich napravé. Vysledek bude
vyhodnocen pomoci systémt webové analytiky. Hlavnimi body ristu by méla byt

konverze tlacitka "objednat".
e Jakym zpisobem budou provedena zlepseni?

To bude provedeno analyzou cilové skupiny a produktu spole¢nosti a také riznymi

testy popsanymi Vv teoretické ¢asti.

5.2 Analyza cilové skupiny

Jednim z hlavnich faktora pii vytvaieni, revizi nebo modernizaci webovych stranek je uréeni
a definovani primarni cilové skupiny zdroje. Webové stranky jsou vytvareny pro uzivatele,

kteti je budou navstévovat a efektivné vyuZzivat.

Hlavnim zdrojem informaci o cilové skupiné "VR Dimension" jsou zaméstnanci a spravce,
protoze ti jsou S kupujicim v neustalém kontaktu a jako nikdo jiny znaji jeho potieby, bolesti

a hlavni funkce.

Cilova skupina webu vrdimension.cz podle tdaji Google analytics shromazdénych od 1.

prosince 2022 ukazala nasledujici vysledky:

o Zemépis.Ceska republika, unikatni navitévnici z Prahy 8654
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e pievazujici vék navstévniki je 18-45 let, podrobny graf je uveden na obrazku 5;

@ miadsi 18 let
@ 18-25

2645
@ starsi 45 let

Obrazek 5:Navstévnost stranky VR Dimension

Zdroj: vlasnti

e internetovy obchod navs§tévuji Castéji muzi - 5321 navstév, zeny - 3333; - mezi zajmy
jsou nejvyznamnéjsi:
e vzdélavani, zdbava, volny cas.
e Vv 60 % ptipadi se pti prohlizeni stranek pouzivaji mobilni zatizeni;
e pocet navstévnikl dosahuje maxima ve 14:00 hodin béhem dne;
e Ctvrtek a patek jsou nejoblibengjsimi dny pro navitévu stranek.
Pro podrobnéjsi popis cilové skupiny pouzijeme metodu segmentace spotiebitelt "SW"(71).
Ta zahrnuje nésledujici otazky:
Who? - popis potencialniho zakaznika.
What? - Popis zbozi/sluzeb, které maji byt zakoupeny.
Why? - co zdkaznika motivuje.

When?- Kdy méa zakaznik nakoupit.

Where? - Kde zakaznici hledaji informace.

Vysledky jsou uvedeny v tabulce 2.
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Tabulka 2: Definice cilove skupiny VR Dimension

Who? Skoly Fyzické osoby
Uk Hry pro zabavu, profesionalni aktivity,
What? Hry pro vyuku, vr-muzea zlepSovani dovednosti ve VR
Why? Oslavit svatky Z osobnich diivodi
y w1 Celoro¢ng, s vysokou poptavkou
When? Béhem Skolniho roku. v obdobf dovolenych
5 Internetova reklama, vizitky, socialni | Internetova reklama, vizitky, socialni
Where? média média

Zdroj:Vlastni

Na zaklad¢ vSech shromazdénych tdajii byly vytvofeny portréty zakazniklh webovych

stranek spole¢nosti VR Dimension:

sociodemografické znaky - pohlavi, vék, rodinny stav, vy$e pfijmu, pracovisté;
psychografické rysy - cile, motivace, problémy;
behavioralni faktory - sezdnnost prodeje, sortiment vyrobkd, prumérny udet

spottebitele.

Pro toto publikum tak byly identifikovany nasledujici portréty:

"Rodiny"
Elisabeth, 37 let, pracuje v advokatni kancelati. Ptijem 40000k¢. vdana, dva Skolaci.

rada travi Cas s rodinou a rada bavi své déti novymi aktivitami.

"Skolaci"
Andrej, 16 let. chodi do 10. tfidy. Nedavno mél narozeninovou oslavu a rodi¢e mu
dali poukaz na 3 navstévy, aby mohl se spoluzaky oslavit narozeniny. Je to jeho prvni
navstéva mistnosti S virtualni realitou. Andrej chce zazit nové emoce a seznamit se

s odvétvim virtualni reality.

"Uprchlici**
Christina a Michael jsou manzelé jiz 15 let . ¢asto se potykaji S osobnimi problémy,
jako je uzkost, deprese nebo stres. Utéchu nachéazeji ve virtualnim svéts, kde se
mohou zbavit svych problémi a ponofit se do nové reality. Virtudlni realita pro né
neni jen formou zabavy, ale také mechanismem, jak se s ni vyrovnat. Ve virtualnim

svété mohou trdvit hodiny a zanedbavat své povinnosti a vztahy v realném svéte.
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o "Hra¢"
Petr je sedmnactilety $kolak. Casto ho fascinuji videohry a virtualni realitu povazuje
za dal$i uroven hrani. Laké ho pohlcujici zazitek, ktery virtudlni realita nabizi,
a uziva si pocit ptitomnosti, ktery mu poskytuje. Hranim VR her dokaze stravit celé

hodiny, ztraci pojem o ¢ase a zanedbava ostatni aspekty svého zivota.

Po analyze cilové skupiny a jejich potieb lze konstatovat, Ze webové stranky spole¢nosti by

m¢ely obsahovat:

e podrobné informace o vyrobku, jeho vyhodach a také zpétnou vazbu od zakaznik;
e jednoduchou, uzivatelsky ptivétivou a intuitivni navigaci;
e moderni design;

¢ informace o slevach a novych hrach.

5.3 Fokusni skupina

1. Uvod

e Uvodni slovo moderatora, vysvétleni cili vyzkumu, pravidla: upiimné
odpovédi, zddné "spravné" nebo "Spatné" odpovedi.

e Zastupuji nezavislou vyzkumnou spole¢nost a doufdm, ze odpovédi budou
upfimné a Cestné.

e Vsertecené je diveérné.

e Diskuse je nahravana na video pro dalsi analyzu. Tento zaznam nebude bez
vaseho souhlasu poskytnut tfetim stranam a bude pouZit interné.

e Vypnéte prosim mobilni telefony.
2. Zahrati
e Pojd'me se seznamit. Predstavte se, prosim. Jméno, vek, jakou praci délate,

rodina.

3. Diskutujte o svych oblibenych webovych strankach.
e V/zpomenete si, kde a v jaké situaci jste ji pouzili? Co vas motivovalo K jejimu
pouziti? Jak ¢asto pouzivate svou oblibenou webovou stranku?
e Najdéte nckolik ptidavnych jmen, kterymi byste popsali svou oblibenou
stranku. 3. Jaké jsou vaSe oblibené stranky?

e Jaka je hlavni vyhoda vasi oblibené stranky? Proc je pro vas dulezita?
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4. Vlastnosti vyrobku.

Je pro vas vyrobek pohodIny? Chtéli byste, aby byl leh¢t, ale piesto si zachoval
vami zminéné vyhody?

Kdy si uvédomime, ze je vyrobek nepohodlny? Existuje néco jako ptilis
pohodIné? Co nam to tika?

Zohlednujete pii pouzivani vyrobku jeho velikost?

Jaké typy vyrobkl znate? Které jsou lepsi, které horsi? Proc?

Jaky typ produktu mé vas vyrobek? Libi se vam?

Muzete jej porovnat s jinymi typy? Jaké jsou mezi nimi rozdily? Jaké jsou
jejich vyhody? Jakeé jsou jeji nevyhody?

Zajimaji vas sluzby poskytované na webovych strankach?

5. ldealni webové stranky

Vezmeéte si list papiru a napiste na néj co nejvice (alespon pét) charakteristik
idealIni webové stranky.

Kde by méla byt idealni webova stranka vytvorena? Ve které zemi?

Miuze byt idedlnim produktem cesky web? Které zemi ptvodu byste dali
prednost?

Chtéli byste, aby byl web intuitivni?

Jak by podle vas m¢l vypadat idedlni web?

Jak byste popsali idealni web?

Kde byste idealni misto nasli?

Chtéli byste vidét komentate ostatnich lidi k mistu ?

Pokud by se néco-néco pokazilo, chtéli byste mit pfistup K vraceni svych
finan¢nich prosttedk?

Bylo by pro vas jednodu$si provést rezervaci online nebo zavolat do
spolecnosti?

Ovliviiuje vase rozhodnuti rezervovat online mnozstvi akvalitu

poskytovanych sluzeb?

6. Nakupni chovani

Jak budete hledat nahradu za své oblibené webové stranky?
Na kterou webovou stranku byste nikdy nesli? Pro¢ ne?

Jak byste hledali pozadovanou stranku?
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e Cim by vas ptilakala na internet?

e Budete sbirat informace, ptat se na to, co je tam nyni, nebo si prosté vyberete
prvni, kterou uvidite?

e Jaké informace a kde se 0 produktu na webu doctete?

e Cemu budete pii rezervaci na webu vénovat pozornost predevsim? Je pro vas
dulezitejsi, abyste dobie vypadali, nebo abyste se citili pohodlng?

e Kolik byste byli ochotni zaplatit za velmi dobry vyrobek, ktery splituje vSechny

vase pozadavky?

Vsechny tdaje z fokusnich skupin byly zaznamenany a analyzovany.

Na zakladé odpovédi na tyto otazky byly stanoveny hypotézy.

5.4 Hypotézy

1. Zabezpeceni

Lidé chté&ji vidét presné informace 0 produktu a poskytovanych sluzbach.

Pro lidi je dalezité, aby si pied rezervaci zjistili ndzory ostatnich lidi.

Je diilezité, aby mohli od spole¢nosti ziskat rychlou podporu, pokud se néco pokazi.
Je diilezité, aby se rychle domohli vraceni penéz nebo zruSeni smlouvy, pokud se

néco pokazi.

2. Vybér mista

Lidé pouzivaji stranky pro vyhledavani zabavy, protoze si chté&ji odpocinout.
Lidé jsou ochotni vénovat ¢as vyhleddvani spole¢nosti a délat to promyslenéji, aby
nasli co nejlepsi misto pro traveni ¢asu.

Lidé si snaze rezervuji terminy a ¢asy online.

Lidé se pti rezervaci rozhoduji na zaklad¢ fotografii

Lidé se pii rezervaci rozhoduji na zaklad¢ produktovych karet

Lidé chtéji vidét podrobné popisy produktii a sluzeb

Lidé se zajimaji 0 pocet her

Lidé se zajimaji o hodnoceni ostatnich lidi

Lidé se zajimaji o cil hry

Lidé se zajimaji o rozmanitost her

Lidé pred rezervaci hry hodné premysle;ji
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e Pro lidi je dulezité, aby webu diverovali

e Pro lidi je dilezité, aby stranky byly intuitivni

e Pro lidi je dllezité, aby je na strance nic nerozptylovalo

Uziteéna

cislo Hypotéza funkee Hodnoceni
Umistéte
rezervaéni
Pro lidi je obtizné blok na
1 + najit a vyplnit hlavni zemi, | 19110
rezervaci na webové | vytvoite
strance. jednodussi
rezervacni
blok.
Vytvoite
rizné
fotografie
Lidé si tézko popisujici
2 +- vybiraji spravné hry | hry, 7/10
z obrazku. intuitivni
umisténi
hernich
blokd.
Lidé hodnoti Vytvoreni
3 + sympatie/nesympatie | vyraznych 9/10
na zaklad¢ obrazki pro
fotografie. kazdou hru
e pred rseraci | ZPacute -
NS 5 pozitivnich
4 + udélali lepsi ohlasé od 10/10
predstavu utecnvch
0 nazorech ostatnich | >Stociyel
lidi. navstévnikt
Je dilezité, aby lidé | PohodIné
mohli od spolecnosti | zvefejnéni
5 +- ziskat rychlou kontaktnich | 6/10
podporu, pokud se udaju
néco pokazi. spole¢nosti
Vytvoteni
Lidé chté&ji vidét hernich karet
6 - podrobné popisy s Gplnymi 3/10
produktti a sluzeb. informacemi
0 hréch
napsat
podrobné
7 ) Lidem zalezi na informace 3/10
poctu her 0 poctu
poskytnutych
her
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Je diilezité, aby se i‘;@?ﬁi
8 " ngr?er;z}ila\ﬁlf E;Jéim jedno 10110
barevné
rozptylovat. schéma
dé cht&i Ptidéleni
pide chi&jh aby | ok Tokalit
9 + webové stranky byly nodle 10/10
ntuitiv diilezitosti
i ey Napiste
10 i III;(eileljn hf;IeZI na podrobny 2/10
popis hry

Tabulka 3: Vytvoreni hypotézy

Zdroj:vlastni
Z této tabulky vyplyva, ze nékteré hypotézy se potvrdily a n¢které nikoli.

Pozitivni vysledky budou zohlednény pti ndvrhu nové podoby webovych stranek.

5.5 « Five Second Test »

Za ucelem analyzy uzivatelskych zkuSenosti byla provedena studie, jako je "pétisekundovy
test”. Jedna se o0 vyzkumnou metodu, ktera zjistuje, jaké informace si uzivatelé zapamatuji
a jaky jejejich dojem béhem prvnich péti sekund prohlizeni webovych stranek. (Maze, 2023)

Otazky, které byly pro tento test sestaveny, jsou nasledujici:

e O c¢em je tato stranka?

e Jaky je jeji ucel?

e Jaké hlavni prvky si zapamatujete?
e Jaké slova nebo fraze si pamatujete?
e Kdo je podle vas cilovou skupinou?
e Byl design/znacka divéryhodny?

e Jaky mate z designu dojem?

e Jakou akci byste na této strance provedli?
Proces vyzkumu se skladal z nasledujicich kroki:

e Otevieni domovské stranky webu V prohlize¢i Yandex na notebooku S rozliSenim
obrazovky 1920x1080.

e Zobrazeni obrazovky respondentiim po dobu 5 sekund (obrazek 6).
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e Zavieni webové stranky a provedeni pruzkumu.
e Podrobngéjsi prohlidka hlavni stranky webu respondenty (do jedné minuty) a nékolika
stranek s popisem sluzeb. 5. Provedeni prizkumu.

e Opctovné zkoumani bloku

".L
Prunf herna virtusni reality v R & %
m ICARDS VR

HIC Vive Virtudini Realita

sma T

Novinky, akce, turnaje - sledujte nds na facebooku!

Obrazek 6:0brazovka zobrazena béhem prizkumu

Zdroj: https://vrdimension.cz

Vysledkem testu bylo zjisténi, Ze V prvnich péti vtefinach uzivatelé vétSinou nechédpou,
0 ¢em stranka je, protoze pouze 16,7 % respondentt uvedlo, Ze se jednd 0 stranku sluzeb
poskytujici hry ve virtudlni realité, zbyvajicich 83,3 % jmenovalo mozZnosti jako: stranka
kina, détské hracky, simulatory, nové technologie. Hlavnimi prvky, které ptichazely

v Gvahu, byly jasné barvy, malé a riznobarevné pismo, logo, rizné obrazky a demonstracéni
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videa. Hlavni odpovédi na otazku tykajici se dojmii z designu byly: pfili§ mnoho bilého
pozadi, Spatna kvalita obrazkii pozadi, ptili§ mnoho videovlozek, jasné barvy na obrazcich

a Vv textu, pfili§ mnoho obsahu na strance.

Pii druhém prizkumu s del§im zobrazenim stranky respondenti uvadéli, ze (véty jsou

uvedeny doslovné¢):

Kategorie "Uvod"
e "popis zatizeni neni napsan rovnomérné";
e "informacije hodné, jsou rozptylené a ukazuje se, ze si je clovék musi sam poskladat,
aby jim porozumé¢l";
e "tlacitko "nahoru" je stisknuté az na konci stranky a splyva s pozadim";

e '"chybi vybérjazyka";

Kategorie "Katalog her"
e "Zadné obrazky pro bloky vybrané hry";
e "Zadna videokarta vybrané hry "
e "Zadny vybér her pro technologii "ICAROS" ";

e '"nesrozumitelnd nabidka mozZnosti hry ";

Kategorie "Pro¢ k nam?"
e "zadné informace 0 spolec¢nosti";
n X1 A A 4 n,
e '"necitelné malé pismo";
e 'nmesrozumitelné informace na tlacitku ";
e '"zbytecna pripominka socidlni sité, t¢Zko se hleda tlacitko socialni sité ";

e "barevné schéma kategorie neni hezké™;

Kategorie "Objednat”

e 'nemuzu pfijit na to, kde a na co kliknout ;

Kategorie "Kontakt"
e '"chybi tlacitko pro volani do spolecnosti ";
e "pfi najeti na tlacitko "e-mail™ chybi odkaz na e-mail spole¢nosti ";
e "tlacitko pro socidlni sit’ se Spatné hleda";

Kategorie "Prodlouzeni Voucheru"

e "Kvuli malému pismu je obtizné porozumeét tomu, co je napsano";
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Nikdo z respondentt si tedy nepamatoval obsah sekci sluzeb ("Pro¢ k nam?", "Katalog her"),
FAQ - Casto kladené dotazy.

chybély odkazy na socidlni sit€ a zimni kampan na sluzby firmy.

Nejprve je tieba definovat ucel mapy cesty zakaznika. Pro spolecnost Creative Value, s.t.0.

je hlavnim cilem zvySeni konverzi a spokojenosti zdkaznik.

Pro vyvoj mapy byla vybrana online tabule Miro, protoze je zdarma a snadno se v ni

orientuje a pouziva. Nejprve na ni byl ptidan sestaveny portrét (obrazek 7).

IMENO VELIKOST MATRHU TP

sTereza 57% Idealist "

# Cil

Na svatky chce travit €as s rodinou a dat svym
blizkym nové emoce

1 Citace

Virtualni realita je prileZitost vidét a citit véci,
které si nedokazete predstavit

i Behavioralni faktory

Sezénnost-v obdobi svatku
Stiedni ucet- 1500k¢

Rada pouziva bryle pro virtualni realitu

Prichazi s celou rodinou

Motivace Problémy
Od raného Obava se, Ze ji
= Technologie détstvinavitévuje dojdou napady na
rlizné vystavy, zajima navitévy vystav .pfi
se o moderni trendy hledani novych
a chce, aby se jeji emoci zohledriuje
rodina pfijemné nejnoveéjsi novinky v

Obrazek 7:Portrét pro CIM(Customer Journey Map)

Zdroj: https://miro.com
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Cile

e -Zvysit loajalitu zakaznikti. To znamena, Ze se zvysi procento opakovanych
rezervaci. Uzivatelé se na vaSich webovych strankach setkaji s minimalnimi
prekazkami, coz je privede zpét na vase stranky.

o Zkrétit prodejni cyklus a zvysit miru konverze. CJM odstrani nepotiebné prvky, coz
zvy$i miru konverze.

e Zvysite orientaci spoleCnosti na zakaznika. VSichni zaméstnanci spole¢nosti
pochopi, jakym zptisobem budou muset pracovat, a také porozumi stavu zakaznika
v kazdé fazi.

e Snizite riziko neuspéchu nového produktu.

e Nalezeni bodi rastu pro stavajici produkty a sluzby.

Dalsim krokem je identifikace kontaktnich mist:

o Webove stranky;

e Instagram;
o telefon;

e e-mail;

e reklama;

e zaméstnanci;

e Facebook

Dale byly zkoumany kroky, kterymi klienti prochézeji pii rozhodovani 0 rezervaci:
e Motivace
e vyhledavani na internetu
e Vyhledavani na webu
e Hodnoceni produktu

e Platha nebo rezervace

Poté byl proveden test pouzitelnosti. Respondenti prosli popsanou cestou a vyplnili
pripravenou kartu.(Obrazek 8)
Jakmile je mapa sestavena, miize byt pouzita jako prakticky nastroj pro provoz spole¢nosti:
e Pfidani vSechna doporuceni a rozhodnuti podle urovné dilezitosti;
e Vypocitat ucinnost kazdého doporucent;

e Implementace doporuceni na pracovisti;
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Chce trdvit éas s
rodinou a zaZit
nové emoce

.Porovnavé s jinymi weby

Hleda slubu na internetu
podle klicovych slov

Jde na prvni inzerat v
disledku vyhledévani

Zkouma
soucasné slevy a
nabidky

Objevuje karticku
produktu

.Objevuje kartitku

ostatnich produktu,
aby porovndvat
informaci

Pfechazi na platbu
nebo rezervaci
vybrané sluzby
Napsat sluzbé
podpory,pokud
nastane problém

Prijemné udélat
darek déti

Libi se velky vybér, ale nevi
Jaky vybrat

Nelibi se mnoho zbyteény
informace

Spokejeny s mnoZstvim
informaci.Nevi jak najit lepsi
cenu

Piekvapilo
mnoZstvi
raznych her

Zklaman nedostatkem
recenzi

Zarmoutilo, Ze nemohl

najit srovndni sluZeb.

Zklamalo
nepochopitelné menu
rezervace a zplsob
platby

.Zklamalo ,ze na webu

neni online-podpora

Snadny pristup k
informacim o
sluzbé

Relevantni vysledky
vyhledavani
PrileZitost skryvat
nepotfebné inzeraty
Web neni intuitivné
nepochopitelny

Vice
vzdélavacich her

Vysoka kvalita sluzeb

.Srovnéni sluieb

Obrazek 8:Customer Journey Map

Zdroj: https://miro.com
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Analyza domovské stranky VR Dimension
H Uvod  Katalogher  ProGknam?  Objednat  Kontakt  Prodlouzeni Voucheru

X
Gentrum Virtudin Reality v Praze.

Prvni herna virtudlni reality v CR- N
_se systémem ICAROS VR.

Nechte se vtahnout do dimenze
virtudn{ reality!

ZSTETE VSE O NABIDCE NASICH ZAZITKD

Obrazek 9:Stara verze webu

Zdroj: https://vrdimension.cz

Obrazek 9 ukazuje nejvyraznéjsi problémy na domovské strance podle respondentu:
e Rozptylujici barevné schéma - brani uzivateli soustiedit se na to, co je dulezité.
Esteticky neatraktivni strdnka, ktera odpuzuje zékazniky a nevzbuzuje duvéru.
e Nedostatek hierarchie v textu-Tento mechanismus funguje na autopilota - mozek
vyhodnoti kognitivni zatéz, a pokud neni odmena pfilis velka, odmitne se ji zabyvat.
Takovato designova rozhodnuti kazi konverzni pomér a dobu pobytu navstévnikd.

e Prostor v horni ¢asti obrazovky - Odvadi uzivatele od potfebnych informaci.
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[y mension

Obrazek 10. 1:Stara verze webu

Zdroj: https://vrdimension.cz
Na obréazku ¢islo 10.1 jsou vidét opakujici se problémy jako na prvnim obrazku.

Po analyze druhého bloku domovskeé stranky respondenti zjistili takové chyby, jako napi:
e Spatny barevny piechod z bloku do bloku - styl samotné stranky je narusen, &ehoZ si
uzivatelé ihned vSimnou a nesoustiedi svou pozornost na tento blok.
e Umisténi bloku popisu - Text je n¢kdy ptilis dlouhy nebo pfili§ kratky na kazdém
tadku. Umisténi tlagitka "ZJISTIT VIC O ICAROS VR" nevzbuzuje davéru.
e Necitelna, mala pismena - Uzivatelé ztraceji zajem o informace napsané v tomto

bloku. Sedé pismena na bilém pozadi neumoziuji plnou viditelnost informaci.
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[y mension

HTC Vive Virtudlni Realita

“
. A

Obrazek 10. 2:Stara verze webu
Zdroj: https://vrdimension.cz

Po analyze Obrazku 10.2 respondenty byly zjistény nedostatky domovské stranky:

e Nedostatek prostoru mezi bloky webu - Obsah se navzajem "piekryva" a brani
pfijemnému prozkoumani stranky. To také brani uzivateliim v navigaci po webové
strance.

e Nedostatecna velikost blokli - UZivatelé maji pocit, Ze tento blok pro né€ neni dilezity,
a prosté jej projdou. To ma velky vliv na emoce uzivateli

e Spousta volného mista - Na obrazku ¢islo 10.1 byl obrdzek ICAROS a v tomto bloku

nebylo nic.
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E‘)mznsnou

Novinky, akce, turnaje - sledujte nas na facebooku!

S

Obréazek 10. 3:Stara verze webu

Zdroj: https://vrdimension.cz

Podle respondenttl jsou na obrazku ¢islo 10.3 vidét takové nedostatky a chyby v designu
jako:

e Tento blok by podle nazoru respondenti mél obsahovat odkazy na socidlni sité, ale
chybi.

e Neviditelné tlacitko "nahoru"-Tento ndstroj usnadiiuje uzivatelim vyhledavani na
webu, ale kvili Spatnému designu je neviditelny, coz vede K niz§im konverzim
a mensimu poctu mistnich zakaznik.

e Necitelna pisma.

e Nefunk¢ni prechod barevného schématu

Objevte dimenzi 7a hranicl fantazie!
R
L) IMENSION

s

Obréazek 10. 4:Stara verze webu
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Respondenti také poukéazali na chyby na obrazku 10.4, jako jsou:
e Socialni sit’ - vypada jako ikona socialni sité Facebook, ale je to jen obrazek.

e Kontaktni informace - Nema odkaz na e-mail a také na telefonni &islo.

Po provedeni analyzy hlavni strdnky miZzeme konstatovat, ze web "VR Dimension"

potiebuje redesign celého webu. Hlavni problémy této stranky jsou nasledujici:

e Nespravné barevné schéma
e nestrukturované rozmisténi blokt
e malé pismo a neinformativni bloky

e nejasna vyzva k akce

Analyza produktu
ICAROS je cviceni ve stylu Supermana, které kombinuje fyzické cviceni s virtualnimi

hrami.
ICAROS kombinuje fitness a virtualni realitu a vytvaii tak vzrusujici a efektivni cviceni.

Jednda se o gyroskopické mechanické zatizeni, které polohuje hra¢e do vodorovné polohy
a ovlada pohyb. Pilot vyuZiva rovnovahu, koordinaci, zakladni svalové napéti a reakce
k ovladani trojrozmérnych virtualnich svéti. Nazyvame to aktivni virtualni realitou. Mtizete
bud’ létat nad horami, vyzvat soupete ve vzdusném zdvod¢, sestielovat drony, potapét se
s moiskymi zZivoCichy, branit utes pied zlymi ponorkami, nebo skocit z orbitdlni druZice na

Zemi.

Produkt je navrzen tak, aby vam poskytl trénink celého téla a zaroven nabidl zabavny
a aktivni zpiisob, jak si uzit aktivni trénink ve virtudlni realité. Univerzitni védecky vyzkum

potvrzuje ucinnost tréninki Icaros.
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Obrazek 10:1ICAROS
Zdroj: https://www.skvelecesko.cz/upload/1598002872_5f3f96b800731_full.jpg

HTC VIVE Pro je nejpokrocilejsi, nejvykonnéjsi a nejvybavenéjsi systém virtualni
reality od spole¢nosti HTC. Dokonalé feSeni pro hrani her a pracovni Ukoly.Navrzeno s
kancelafskych prostor nebo preplnénych galerii ndkupnich center. VIVE Pro nastavuje
novou technologickou latku a nabizi dosud nejpohlcujici zazitek

virtualni reality.

Obréazek 11:HTC Vive
Zdroj:
https://laptop.ru/upload/resize_cache/iblock/2cf/500_500_140cd750bba9870f18aada2478b
24840a/2cf14c546e60bc25ab5e59d970cdb861.jpg
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VYHODY ZARIZENI HTC VIVE PRO S KAMERAMI A OVLADACI
Nejmoderngjsi technologie Chaperone. Tato technologie umoziuje vytvaret obraz svéta
kolem vas a umoznuje pouzivat helmu i bez zakladnové stanice.

Sledovaci syst¢tm STEAM VR 2.0. Diimyslna sledovaci technologie umozniuje helmé
sledovat pohyb uzivatele v prostoru o rozloze 100 metrt ctvereCnich.

Pohodli. Souprava se velmi pohodlné pouziva. Nebudete muset provadéet zadna dalsi
nastaveni. Helma pro virtualni realitu, ovlada¢e nemaji zadné omezujici kabely.

Nejlepsi kvalita. Souprava HTC Vive Pro se zakladnovymi stanicemi byla vyrobena s
ohledem na zakaznika. Rozhrani je intuitivni a umoziuje uZzivateli vychutnat si kvalitni
obraz a sviZznou odezvu.

Kompletni sada VIVE Pro je nejnovéjsi systém virtualni reality s helmou Vive Pro jako
hlavni soucasti, spolu se dvéma ovladaci a dvéma zékladnovymi stanicemi SteamVR Base
Stations 2.0. Pfipojenim dalSich stanic Base Station ziskate mozZnost sledovat jesté vetsi

herni prostor.

Shrnuti testovani a analyzy
Po analyze cilové skupiny, vytvoreni CJM, zodpovézeni otazek fokusni skupiny
a pétivtefinovém testu se dospé€lo k zavéru, ze web je tfeba zménit, aby se zlepsil celkovy

dojem z webu a zvysily konverze.

e Vytvofeni vstupni stranky.

e Vytvofit novou barevnou paletu webu.

e VylepSete rezervacni box.

e Usporadejte bloky podle dulezitosti.

e Vyberte vhodné fotografie pro kazdy typ hry a pozadi.

e Odkazy na socialni sité¢ akontaktni informace uvedte jako samostatny blok
a zviditelnéte je.

e Pro kazdy blok informaci 0 produktu vytvoite novy design.

e PouZijte mfizku pro vycentrovani informaci

e Pridejte bloky s komentati uzivateli
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5.6 Navrh webu

Rozvrzeni pomaha urcit ¢as arozpocet projektu a zabranit jeho plytvani na opravu
nepfedvidanych chyb. Pfi navrhovani je kazdy detail predmétem diskuse mezi projektantem
a realizatorem. Idealni rozvrzeni je vysledkem spoluprace mezi klientem a vyvojovym

tymem, pfi niz jsou zohlednény vSechny technické a vizualni vlastnosti webu.
Na zékladé této analyzy byl vytvofen novy layout webovych stranek.

Zahlavi se sklada ze dvou ¢asti - loga a odkazl na hlavni ¢asti webu spole¢nosti.

vvvvvv

oblast, takze lidem bude stacit kliknout na ikonu spolecnosti, aby se dostali na domovskou

stranku.

Odkazy jsou umistény V pravém hornim rohu jako tlacitka, aby se zjednodusilo uZzivatelské

prostiedi. Obsahuji tlacitka:

e “Uvod”

e “Katalog her”

e ”Pro¢ k ndm?”

e “Objednat”

e “Kontakt”

e "Prodlouzeni Voucheru”

e “Facebook”
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|_' 1 IMENSION

Uvod  Kakalog her  Prod kakn?  Objsdnsl  Kantskl  Pradioufen] Vouchery

Prvini herna virtualni reality v CR se
systémem

ICAROS VR.

Mechte se vtahnout do dimenze
virtudini reality!

Rezervovat

Obrazek 12. 1:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni

P
f\s MEN
L--/ !nsms!.on Katalog her PRSRRAm? Objednat Kontakt Prodiouzenl Vouchery

Prvni herna virtuaini reality v CR se
systémem

ROS VR.

Nechte se vtahnout do dimenze
virtuaini reality!

Rezervovat

Obrézek 12. 2:Maketa nové webove stranky

Zdroj: vlastni
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Katalog her
Na obrazku 12.3 vidite staré webové stranky se spoustou moznosti pro navstévniky, bez

obrazkt produktt a bez tlac¢itka "call to action".

LH;{]IMENSION Wl Katlogher  Proéknmim?  Objedmat  Kontakd  Prodlouleni Vouchery

Laitky ve Virtudlni Realitg:

s switd), o kterjch se Vam am

W HICVIVEVR (7)

W50mn WI020mn W20-30mn  W30-60mn W E0min

Obréazek 12. 3:Maketa staré webové stranky

Zdroj: https://vrdimension.cz

Analyzou bylo zjisténo, ze navstévnici webovych stranek maji tendenci volit nejjednodussi
zpusob ziskani sluzeb. Obrazky 12.4 a 12.5 byly pouzity K sestaveni feSeni indexu her. Tyto
obrazky zobrazuji nejoblibenéjsi a nejzadangjsi hry navstévnikiit webovych stranek podle
zaméstnanci spolecnosti. Bylo pfidano tlacitko "rezervovat", které uzivatelim usnadiiuje

zacileni jejich akce.
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Katalog her

Rezervaovat

Obréazek 12. 4:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni

Katalog her

e~V Tl !
QWALT | RCSMBIE: é

LATOR
TRAINING SIMU Gy
\

@
AR
L% ISV ~& )

5‘«” %\g\
.
M*.

BROOKHAVEN

%) PHOSPHOR

Obrézek 12. 5:Maketa nové webove stranky

Zdroj: vlastni
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Rezervace

Na obrazku 12.6 je ptiloZena stara vzorova rezervace. Na zakladé vypovédi fokusni skupiny
byl identifikovan problém v tom, Ze polozek k vyplnéni bylo tolik, Ze to lidi odrazovalo
anechtéli ve vypliiovani tohoto dotazniku pokradovat. Malé pismo a nesrozumitelnée

rozhrani tuto situaci jen zhorSovaly.

Uvod  Katalogher P Objednat ~ Kontakt  Prodlo

HIC VIVE VR Rezervace

ek HTC VIVE VR absahuje:

60 minut & dlni nut instrukaze

si virtudlni realitu ve dvou

Objednejte vice hodin za sebou a ziskejte slevu, nebo vyufijte zvjhodnénjch permanent

Dorazte prosim nejpozdji 10 minut pf chom Vim mahli pfedvést instrukrai.

Obrézek 12. 6:Maketa staré webové stranky

Zdroj: https://vrdimension.cz

Tyto chyby byly opraveny v novém uspoiadani webovych stranek (obrazek 12.7 a 12.8).
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Rezervace

NH BT CP W4T NT C6 BC

REZERVOVAT

Obréazek 12. 7:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni

Rezervace

m 0D M D @ o
15:

30

m D @ @ @
m m - D @ @
D D D @ M @

REZERVOVAT

Obrézek 12. 8:Maketa nové webove stranky

Zdroj: viastni
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Produktovy list

V ptedchozi verzi webu vypadaly produktové karty pro uzivatele neptesveédCivé, protoze
nebyly pfili§ informativni. Karty produktd se roztahovaly pies celou stranku a uzivatelé

nevédeli, co k ¢emu patfi. To zhorSovalo uzivatelsky zazitek avedlo k problémum pfi

ziskavani informaci o produktu. (obrazky 12.9 a 12.10)

|CAROS Virtualni Realita

TISTTVCOXAROS R

Obrézek 12. 9:Maketa staré webové stranky

Zdroj: https://vrdimension.cz

HTC Vive Virtualni Realita

DTV O TG WVE

Obréazek 12. 10:Maketa staré webové stranky

Zdroj: https://vrdimension.cz
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Obrazky 12.11 a12.12 ukazuji vylepSené uspofadani webovych stranek. Ma nasledujici

funkce
Kvalitni popis a spravné umisténi textu a obrazku.

To vSe zkracuje uzivateli dobu premysleni, protoze vse je zabaleno do jednoho prehledného

bloku.

ICAROS
Virtualni Realita

HTC Vive Virtualni
Realita

Obrazek 12. 11:Maketa nove webove stranky
Zdroj: vlastni
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ICAROS
Virtualni Realita

Milujete hrani her, ale ne na gauciz Cheete si
zacvigit a hieddte moderni alternativy? ICAROS
VaM UMaZni 1tat ve Virtualni realité a zarover

piistroj, ktery obohacuje hrani
T s méfitelnym efektem fyzickéna
funkéniha tréninku.

2USTIT Vic 0 1cARDS VR

HTC Vive Virtualni
Realita

Technelegie HTC Vive VR je kombinaci
pohybovych senzord, interaktiviich ovlada&i a
bryli s displejem, kieré ckolo vas promitnou nove
interaktivni svéty.

Zazijta virtuaini cestovani po hordch, prochazku v
podmofském svété, naulte se pracovat s
prastorem béhem kresleni ve 3D. Zahrajte si
akéni, sportavni nebo logické hry tak, jak je
neznate. Podpofte svou kreativitul

ZUISTIT VIC O HTG VIVE VR

Obrézek 12. 12:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni

Zpétna vazba a kontaktni informace
Pavodni verze webovych stranek neobsahovala reference (obrazek 12.13) . To byla velka

chyba, protoze uzivatelé radi porovnavaji a zaméfuji se na zkusenosti jinych lidi se sluzbami.

Tlacitko spolec¢nosti na socialni siti bylo "schované" iipIné dole na webovych strankach, coz

ve veétsine€ pripadi neumoznovalo uzivatelim najit recenze na tento typ sluzeb.
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Novinky, akce, turnaje — sledujte nas na facebooku!

Obrazek 12. 13:Maketa staré webove stranky
Zdroj: https://vrdimension.cz

V novém rozvrzeni webu byly opraveny chyby predchozi verze. Byly pfidany komentare

skute¢nych navstévniki, texty a fotografie navstévnikl byly kompaktné a krasné zabaleny.

Reference

@ @

Objevte dimenzi za hranici fantazie!

Obréazek 12. 14:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni
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Reference

Objevte dimenzi za hranici fantaziel

150 04431677

Acdraza: Kontakt: Sntacva Fratka: (0 PATEND vadand U
Crealive Value, wro., | AZD 22 930 210 MiEstskehe suutu v Prace
W Jame g, 110 00 Prana 1 Infog@vrdimensian.cz ©Obchadnl pedminky a prevezni Fad

Obrazek 12. 15:Maketa nové webové stranky

Zdroj: viastni
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Srovnani starého a nového webu pomoci technologie eye tracking

uuuuuuu

HIG Ve Virtuihil Fealta

HTC Vive Virtualni
Realita

o, chize, tarmage - siedugte ads m faceheond

Obrazek 12. 16:Stary a Novy web

Zdroj: https://vrdimension.cz a vlastni

70


https://vrdimension.cz/

Pokud uzivatelé nenajdou to, co hledaji, béhem né¢kolika sekund, jsou pry¢.
Tento design musi odpovidat na tfi otazky:

e Coje produkt firmy?
e Proc by se o n¢j mél uzivatel zajimat?
e Jak by mél uzivatel postupovat?

Odpovédi na tyto otazky je viditelné na Focus Map (Obrazek 13 a 14)

herna virtug
se systémem ICA

p—
pes
. o
ATAal O« er
VALT 4 (CEINIBIE LS

VIZART

A0VER

JUNKERS

Vive Virtual

Dvinky, akee, turnaje - sledujte nds na facebao
| e—

)bjevte dimenzi za hranici fantazi

Obrazek 12:Stary a novy Focus Map

Zdroj: https://vrdimension.cz a vlastni
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Hodnoceni srozumitelnosti
Je navrh jasny a srozumitelny?

Neptehledny design ztézuje zvyraznéni dilezitych prvka a pochopeni hlavni myslenky.

Hodnoceni srozumitelnosti je 55 %, coz je sttedné sloZité - je tteba na ném zapracovat...

(Obrazek 15 a 16)

Obrazek 13:Hodnoceni srozumitelnosti stary web
Zdroj: Attention Insight Heatmaps | Al-Driven Pre-Launch Analytics

Optimalni
srozumnitelnost

73%

Obrazek 14:Hodnoceni srozumitelnosti novy web
Zdroj: Attention Insight Heatmaps | Al-Driven Pre-Launch Analytics
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e 91-100 - Prili$ snadné

e 61 -90 - Optimalni srozumitelnost
e 31-60 - Stiedné slozité

e 0-30- Velmi slozita

Teplotni mapa pozornosti
Ziskava pozornost to, co chcete?

Nejdulezitéjsi prvky, titulek, podnadpis, vyzva k akci nebo logo, by mély byt zaznamenany

v prvnich sekundach. Jaky je jeden klicovy prvek vaseho designu?

Na vSechny tyto otazky odpovida tepelni mapa(Obrazek 17 a 18) (Pfiloha 1)

-

Ly
JMyeAROS VR.

Katalog her

Obrazek 15:Teplotni mapa pozornosti stary a novy web

Zdroj: Attention Insight Heatmaps | Al-Driven Pre-Launch Analytics

Méné pozornosti Vice pozornosti

Obrézek 16:Teplotni mapa
Zdroj: Attention Insight Heatmaps | Al-Driven Pre-Launch Analytics

Lze konstatovat, Ze:

e VylepSené uspotfaddani stranek je pro uzivatele prehlednéjsi nez to predchozi.

e Skore piehlednosti se zvysilo 0 18 %.

e Zvysila se pozornost uzivateld na tlacitka “vyzvy k akci”, diky ¢emuz lze fici, ze se
zvysi konverze celé webové stranky.
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6 Zavér

Kspésnému online obchodovani je zapotiebi vice nez jen webové stranky. Potfebujete
webové stranky, které jsou spravné navrzeny z hlediska pouzitelnosti. M¢l by byt prehledny,
uzivatelsky piivetivy, piizpisobivy, responzivni a mél by uzivatelim zabranit v chybach.
Dulezity je také kvalitni a promySleny obsah, ktery je uzite¢ny a zajimavy k prozkoumani.
Uspéch internetového trzisté, konkrétné mira konverze, vazné zavisi na kombinaci vyse
uvedenych faktord. V souladu s problematikou vyzkumu byly stanoveny a feseny cile

bakalarské prace. V dusledku toho byly ziskany nasledujici vysledky:

e byly studovany zaklady a principy UX designu ;

e studovany metody hodnoceni pouZitelnosti webu;

e Dbyla provedena analyza produktu spolec¢nosti;

e vytvofil se navrh rozvrZeni stranek webu s pfihlédnutim k chybam zjisténym pii
studiu uzivateld, fokusnich skupinach a testovani webu. Na zaklad¢ pravidel, zasad
ametod hodnoceni pouzitelnosti strdnek byl vytvofen algoritmus optimalizace

pouzitelnosti pro zvySeni konverzniho pomeéru.

Sklada se ze sedmi fazi: CIM (customer journey map), audit pouzitelnosti, Five Second Test,
analyza cilové skupiny, analyza focus group, navrh, vyvoj obsahu. Navrzené kroky jsou
univerzalni a vhodné pro uspésnou optimalizaci vétSiny webi. Testovani navrzeného
algoritmu ukazalo jeho zivotaschopnost a praktickou pouzitelnost. Rozvrzeni designu
vyvinuté a prezentované ve studii odpovida v§em zasadam pouzitelnosti a zvysi konverzni
pomé&r. Pokud se pii navrhu webu nezohledni vlastnosti pouzitelnosti internetového
obchodu, existuje vysoka pravdépodobnost, Ze zdroj bude nesrozumitelny, nepohodiny
a s nizkou konverzi. Tvorba webovych stranek vyzaduje pfedev§im orientaci na uzivatele,

prizptisobeni jeho zvyklostem, oc¢ekavanim a pranim.
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