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Tvorba architektury webu v souladu s optimalizaénimi

principy UX

Anotace

Tenta prace se zaméfuje na Uzky vztah mezi optimalizaci designu webovych stranek
a optimalizaci pro vyhleddvace (SEO). Zacind analyzou cilové skupiny a uréenim
hlavnich cild projektu. Hlavnim cilem je poskytnout pozitivni uZivatelsky zazitek (UX),
ktery ovlivhuje celkovy uspéch webu. V praci jsou definovany zakladni principy
optimalizace navrhu, jako je prochazeni a indexovani webovych stranek, identifikace
vhodnych vyhledavacich vyraz(, optimalizace vstupnich stranek, zdlraznéni
uzivatelského rozhrani (UX) a technickych aspektl webu. Zahrnuty jsou také dalsi
moznosti optimalizace, jako je vytvareni sponzorovaného obsahu a pouzivani
strukturovanych dat. Clanek poskytuje uceleny prehled strategii pro zlep$eni vykonu

webovych stranek a zvySeni jejich viditelnosti online.

Klicova slova
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Designing website architecture in accordance with UX

optimization principles
Annotation

This work focuses on the close relationship between website design optimization
and search engine optimization (SEO). It begins by analyzing the target audience
and identifying the main goals of the project. The main goal is to provide a positive
user experience (UX) that influences the overall success of the website. Basic
design optimization principles are defined, such as crawling and indexing web
pages, identifying appropriate search terms, optimizing landing pages, emphasizing
the user interface (UX) and technical aspects of the site. Other optimization options
such as creating sponsored content and using structured data are also covered. The
article provides a comprehensive overview of strategies for improving website

performance and increasing online visibility.

Key Words

CJM, Figma, optimization, prototyping, User Interface, web page
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Uvod

V digitalnim véku, kdy se internet stal soucasti kazdodenniho Zivota, nabizi tvorba a
sprava webovych stranek nevyCerpatelné moznosti pro podnikani, komunikaci a
interakci s uzivateli. Webové stranky se staly kliCovym prvkem pfi Sifeni informaci,
prodeji vyrobkl a sluzeb a zvy$ovani povédomi o znaéce a podnikani. S timto
rostoucim vyznamem webovych stranek vzrostl také vyznam efektivniho navrhu a

optimalizace webovych stranek.

Tato bakalafska prace se zaméfuje na navrh a optimalizaci webovych stranek z
pohledu uZivatelské zkusSenosti (UX-User Experience) a optimalizace pro
vyhledavade (SEO - Search Engine Optimization) s dirazem na zlep$eni uzivatelské
zkuSenosti a viditelnosti webovych stranek ve vysledcich vyhledavani. Hlavnim cilem

je poskytnout komplexni pohled na proces optimalizace.

Prvni ¢ast prace se zabyva koncepcemi a metodami navrhu webovych stranek,
véetné analyzy potieb uZivatell, tvorby draténych modell a optimalizace rozvrzeni.
Druha cast se zaméfuje na techniky SEO a jejich pouziti v procesu navrhu webu,

v€etné vyzkumu kli¢ovych slov, optimalizace na strance a mimo stranku.

DalSi ¢ast se zabyva nejbéznéjSimi metodami testovani webovych stranek a
technikami pro zlepSeni uzivatelské zkuSenosti. Zaméfuje se na vyuziti uzivatelského
testovani, analyzu chovani uzivateld a implementaci optimalizacnich strategii pro

uzivatelskou zkusenost.

Cilem této prace je poskytnout lepSi pochopeni procesu tvorby a optimalizace
webovych stranek a nabidnout poznatky a doporudeni tykajici se postupl tvorby

webovych stranek a digitalniho marketingu.

17



1 Definovani principi UX designu a zasad tvorby

informachni architektury

Vytvoreni Uspésného webu vyzaduje technické dovednosti, kreativitu a pochopeni
potfeb uzivatell. Tato kapitola se zaméfuje na dvé hlavni oblasti webového designu:
UX design a informacni architekturu. UX design se zaméfuje na uzivatelsky zazitek a
uspokojovani potfeb uzivatell, zatimco informaéni architektura se zabyva navrhem a

strukturou obsahu webu.

11 Zasady navrhu UX

Navrh uZivatelského prostiedi (UX - User Experience) se zaméfuje na uzivatelskou
zkusenost a zajistuje, aby uzivatelé byli spokojeni a efektivné komunikovali s webem.
Zamérfuje se na pochopeni potieb a chovani uzivatelll prostfednictvim analyzy jejich

zvyklosti, preferenci a o¢ekavani (Poulin, 2018).

Zajisténim implementace prvk( designu UX mohou webové stranky poskytnout
uzivatellm intuitivni a pohodiné prosttedi, které motivuje k interakci a opakovanym
navstévam. Patfi sem prvky, jako je snadné pouzivani, rychlost naditani, efektivni
navigace a kvalitni obsah. Designéfi UX se zamé&fuji na optimalizaci véech aspektl
uzivatelského zazitku, aby dosahli co nejvyS8Si urovné spokojenosti a loajality
uzivatell (Murphy, 2018).

Uzivatelska zkuSenost je kliCovym prvkem uspéchu kazdého webového projektu. PFi
navrhovani webovych stranek je nezbytné dodrzovat zasady a pokyny pro design
UX, aby bylo vytvofeno uZivatelsky pFivétivé a efektivni prostfedi. V této ¢asti se
blize podivdme na zakladni principy designu UX a jejich praktické vyuziti (Poulin,
2018).

18



111 Jednoduchost

Jednoduchost je jednim ze zakladnich principl designu UX. UZivatelsky pfivétivy
design by mél byt jednoduchy a intuitivni. Webové stranky by mély byt navrzeny tak,
aby uzivatelé méli snadny pfistup k informacim a ovladacim prvkim a nebyli zahlceni
zbyte¢nymi prvky. Jednoduchy design umoziiuje uzivateldm snadno a efektivné

dosdhnout jejich cilll a minimalizuje riziko zmateni a ztraty zajmu.

Lidé maji omezené moznosti zpracovani informaci a ¢asto voli cestu nejmensiho
usili, i kdyz by alternativni cesta vedla k lep$im vysledkim. Nutnost porovnavat prili$
mnoho moznosti je nejen psychicky vycerpavaijici, ale také zanechava nepfijemny

pocit, Zze néco dllezitého bylo pfi rozhodovani opomenuto (Franz, 2024).

Vzhledem k omezené kapacité lidského mozku pro zpracovani informaci &asto
volime nejjednodussi cestu, i kdyz jina moznost by mohla pfinést lepsi vysledky.
Tato tendence volit nejjednodussi cestu se mUze zdat jako lenost, ale ve skute¢nosti
je to zplsob, jak se chranit pfed pretizenim a Unavou zpUsobenou pfili§ velkym

mnozstvim informaci.

Kazdé lidské rozhodnuti vyZzaduje duSevni Uusili a toto Usili se zvySuje s
technologickym pokrokem. Uzivatel musi zvazit mnoho moznosti, z nichz kazda
vyZzaduje Cas a usili. S rostoucim poctem moznosti se zvySuje riziko chyby a
kombinovana interakce mezi funkcemi ztézuje uzivateli vytvofeni mentalniho modelu
systému. Pfili§ mnoho mozZnosti na obrazovce uzivatele zahlcuje a ztéZuje mu
vyhledavani relevantnich informaci. To m{ze vést k chybam a ztraté zajmu uzivateld,
zejména na webovych strankach, kde uzivatelé maji tendenci hledat rychla a snadna

reseni (Loranger, 2015).
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Obrazek 1: Poskytovani doporuceni v pfipadech, kdy je k dispozici vice moznosti

Zdroj: vlastni zpracovani dle (Nielson group, 2024)

11.2 Konzistence

Konzistence a standardy, ¢tvrta z deseti heuristik Jacoba Nielsena, jsou klic¢em k
vytvareni aplikaci, které davaji uZivateldm smysl. Zamyslete se nad webovymi
strankami a aplikacemi, které pouzivate. Na podtrzeny modry text Ize kliknout, ikona
nakupniho koSiku zobrazuje produkty, které lze zakoupit, logo webu je v levém
hornim rohu a ikona lupy znamena vyhledavani. To vSechno jsou pfiklady pravidel,
ktera jsou jednotné uplatiovana ve vSech digitdlnich produktech a usnadnuji

uzivatelim zivot (Krause, 2021).

Ackoli se mlze zdat, ze konzistence a uplatiiovani standardd vybizi k tomu, aby
vSechny aplikace vypadaly a chovaly se stejné, neni tomu tak. Naopak, pokud
webové stranky a aplikace dodrzuji standardy, uzivatelé védi, co mohou oc¢ekavat,

coz zvySuje naucitelnost a snizuje zmatek.

Standardem pro design navigace je odkaz na domovskou stranku. To zajiStuje, ze se
uzivatelé mohou snadno vratit na domovskou stranku z kteréhokoliv mista na webu.

Kde se tento odkaz na webu obvykle nachazi, Ize odvodit z jazyka.

Napfiklad zobrazit produkt, ulozit produkt pro pozdéjsi pouziti, pfidat produkt do
nakupniho kosiku atd. Tyto pokyny poskytuji standardy, které Ize pouzit na jakémkoli

webu elektronického obchodu a pro jakykoliv typ uzivatele (Krause, 2021).
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Obrazek 2: Standardizovana eshopova navigace

Zdroj: vlastni zpracovani dle (Nielson group, 2021)

Pohodlna navigace na webech elektronického obchodu: Na vySe uvedenych
snimcich obrazovky (IKEA, Target, Etsy, Grainger) se tyto weby elektronického
obchodu fidi stejnymi standardy pro pohodinou navigaci, pfestoze se jedna o rizna
odvétvi. Vyrazné vyhledavaci liSty, snadny pfistup k u¢tu a prehledné nakupni kosiky

jsou zobrazeny stejnym zpUsobem.

11.3 Prehlednost

Jasny obsah je klicem k efektivni komunikaci s uzivateli. Kvalitni obsah zlepSuje
uzivatelsky zazitek a zvy$uje pravdépodobnost, Ze uzivatelé dosahnou svych cilQ.
Prvni z deseti heuristik Jacoba Nielsena, "viditelnost stavu systému", pfesahuje
pouhy navrh uzivatelského rozhrani. Jeji podstatou je komunikace a transparentnost.
Lidé chtéji predvidatelnost a kontrolu a vice informaci Casto vede k lepSim
rozhodnutim. At uz jste kdekoliv a délate cokoliv, vénujte nékolik minut tomu, abyste
se rozhlédli kolem sebe a vSimli si rlznych typl systémi kolem vas a toho, jak
sdéluji svdj aktualni stav. Mobilni telefon nebo notebook vam sdéli, kolik vam zbyva
baterie, e-mailova aplikace vam fekne, kolik mate neprectenych e-mailll, cedule v
metru vam fekne, jaka je vaSe pfiSti zastavka (nebo pokud vam ujel posledni vlak,
kolik minut zbyva do pfijezdu dalSiho vlaku do stanice). VSechny tyto informace vam
umoznuji pfesné vyhodnotit aktualni stav systému, se kterym pracujete. Viditelnost

stavu systému: Jak dobre je stav systému sdélen uzivateli? V idedlnim pfipadé by
21



mél systém dat uzivateli prostfednictvim vhodné zpétné vazby v pfiméfeném

¢asovém horizontu védét, co se déje (Harley, 2018).

11.4 Snadna navigace

Samotna dobra struktura a funkénost v8ak nestaci. Navigace by méla navstévnikim
ukazat, kde jsou a kam mohou jit. Vzhledem k tomu, ze kazda stranka na webu bude
pravdépodobné prvni strankou, kterou navstévnik uvidi, je ddllezité poskytnout
dostateCny kontext, aby si navstévnici mohli rychle zapamatovat, kam maji jit
(Farrell, 2015).

e Logo a znacka: zobrazeni loga naznaluje vlastnictvi obsahu. Logo
odkazuje na domovskou stranku. Logo je obvykle umisténo v levém
hornim rohu webové stranky bez ohledu na velikost zafizeni (Farrell,
2015).

e Nazev: nadpisy zarovnané doleva pomahaji ¢tenarlim, ktefi ¢tou zprava
doleva, rychle najit dlleZitd slova. Lze zobrazit vice Urovni nadpisl
najednou, aby se zobrazilo vice informaci o kontextu a cesté (Farrell,
2015).

e Adresy URL: dobfe zvolené, lidsky ditelné webové adresy jsou dilezité
pro sdileni, spolehlivost, rozpoznatelnost a zapamatovatelnost. Adresa
webové stranky odhaluje ¢ast informacni architektury a pomaha pochopit
kontext obsahu (Farrell, 2015).

e Struktura fragmentd: odhaluje hierarchii informaci v propojené podobg;
stejné jako adresy URL pomahaji fragmenty odhalit blizky obsah Iépe
zjistitelnym zplsobem (Farrell, 2015).

e Kontextova voditka: pouziti symboll a znadek, jako jsou data, znacky,
§titky a ikony, mlze informace zafadit do spravného kontextu, a to jak z

hlediska ¢asu, tak informacni architektury webu (Farrell, 2015).

Dodrzovani a uplathovani zasad designu UX je kli€em k dosazeni optimalni

uzivatelské zkugenosti a spinéni cil( uzivateld.
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1.2 VIliv principl designu UX na vyvoj informacni architektury

Informacni architektura se zabyva rozvrZzenim a strukturou obsahu na webovych
strankach. Jejim cilem je vytvofit prehledny a logicky systém, ktery uzivatellm
umozni snadno najit potfebné informace. Zahrnuje definici navigaénich prvkd,
kategorii obsahu, oznacovani a popis obsahu a dal$ich strukturalnich prvkd (Steimle,
2022).

Spravna informacni architektura je klicem k uzivatelské pfivétivosti a uspésSnému
navrhu UX a navrhari UX spolupracuji s informacnimi architekty a dalSimi ¢leny tymu
na vytvoreni struktury obsahu, kterd odpovida potfebam uzivatell a usnadriuje jim

orientaci na webu .

Kombinaci navrhu UX a informacni architektury lze vytvofit efektivni a uspésny web,

ktery splfiuje potfeby uZivatell a poskytuje jim pozitivni zaZitek.

1.2.1 UZivatelsky privétivé prostredi

Zasady designu UX se zaméfuji na vytvareni uzivatelsky pfivétivého a intuitivniho
prostfedi. Tato filozofie se odrazi i v procesu tvorby informacni architektury a
podporuje jednoduchost, prehlednost a Citelnost webovych stranek. Jednim z
hlavnich cill je napfiklad usnadnit uzivateldm orientaci na webu a rychle najit

poZzadovany obsah (Tham a kol.,2023).

1.2.2 Pozornost vénovana potfebam uzivatell

Navrh UX vychazi z hlubokého porozuméni potiebam, cilim a chovani uZivateld.
Tento pfistup ovliviiuje navrh informacéni architektury tim, ze podporuje vytvareni
struktur obsahu, které odpovidaji specifickym potfebam uZivateld. Pokud jsou
napfiklad cilovymi uzivateli webovych stranek manazefi, méla by informacni
architektura odrazet jejich potfeby a poskytovat snadny pfistup k relevantnim

informacim (Tham a kol., 2023).
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1.2.3 Konzistence a jednotnost

Dald$im duUlezitym prvkem zadsad ndvrhu UX je konzistence a jednotnost
uzivatelského rozhrani. To znamena zajistit, aby rlzné &asti webu mély stejny
vizudlni styl, rozvrzeni a naviga¢ni prvky. Tento pfistup zajistuje, ze uzivatelé maiji pfi
prochazeni webu konzistentni zkuSenost a mohou se snadno orientovat, aniz by

dochazelo ke zbyte¢nému zmatku.

1.2.4 Flexibilita a pfizplsobivost

Zasady designu UX podporuji flexibilitu a pfizplsobivost webu tak, aby u¢inné
reagovat na potieby uZivatell v rlznych situacich. Informacéni architektura by méla
byt navrzena tak, aby se pfizpUsobila rlstu, zméné obsahu, rldznym zafizenim a
velikosti obrazovek. To zahrnuje responzivni design, ktery se pfizpUlsobi rliznym
zafizenim, a vytvoreni pfehlednych navigaénich systémd, které uzivatelm umozniuji
snadnou navigaci na webu na mobilnich zafizenich a stolnich pocitacich
(Laubheimer, 2020).

Zasady designu UX tedy ovliviuji tvorbu informacni architektury webu a jsou kli¢em
k vytvoreni uzivatelsky pfivétivého a efektivniho online prostfedi. Uplatnénim téchto
zasad mUzZete vytvofit web, ktery nejen splfiuje potieby uZivatell, ale také poskytuje
optimalni uzivatelsky zazitek, coz je klicem k Uspéchu na internetu (Laubheimer,
2020).

Jako nezkuSenému kuchafi mi nékdy vareni pfipada trochu obtizné. Bez peclivé
pfipravy a dodrzovani receptu jsou vysledky ¢asto neuspokojivé. Stejné jako v
kuchyni by mél byt i design uZivatelského prostiedi (UX) vhodny pro lidi s rlznou
Urovni zkuSenosti. Nase systémy by mély nabizet flexibilitu pfi provadéni ukold
rlznymi zpUsoby na zdakladé preferenci uzivatell. Interakce by méla byt
zjednoduSena pro zkuSené uzivatele a mély by byt pouzity klavesové zkratky a
urychlovace, aby nedochazelo k rozptylovani zacateénik(. Nové uzivatele Casto
potfebuji vyslovnou ndpovédu a jednoduché moznosti, aby se se systémem
seznamili. ZkuSeni uzivatelé mohou naopak davat pfednost rychlejSimu a pfiméjsSimu

provadéni ukoll, napfiklad pomoci klavesovych zkratek nebo dotykovych gest.
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Pokud systém dokaze oslovit obé skupiny, mlze efektivné slouzit Sirokému spektru
uzivateld. Obecné plati, Ze flexibilita a efektivita pfi ndvrhu UX zahrnuje zohlednéni
rlznych potieb uzivatell, od zacdate¢nikl po experty. Poskytnutim vice zplsobl
dokond&eni Ukoll a skrytych urychlova¢l mohou navrhafi vytvorit systémy, které jsou

intuitivni, efektivni a prizpUsobitelné individualnim preferencim (Laubheimer, 2020).

Text Text
( ) 4
Tucné Tuéné B
Kurziva Kurziva 8l
Podtrzeni Podtrzeni %U

Preskrtnuti Preskrtnuti

Vytvofit odkaz Vytvofit odkaz 8K

Obrazek 3: Flexibilita a efektivita pouziti

Zdroj: vlastni zpracovani dle (uxel, 2024)

1.3 Popis metod testovani webovych stranek

Testovani webovych stranek je dlleZitou soucasti prace designéra UX a zaméruje se
na zlepSovani uzivatelské zkuSenosti prostfednictvim designu a interakce Existuje
nékolik metod, které designéfi UX pouzivaji k testovani funkénosti, pouzitelnosti a

efektivity webovych stranek.

v O

1.3.1 Testovani uzivatelskych scénaru

Tato metoda se nékdy oznaduje jako testovani uzivatelskych scénarll a zaméfuje se
na simulaci skute¢nych situaci, s nimiz se uzivatelé setkavaiji pfi pouzivani webovych
stranek. B&hem testu je uzivatel pozadan, aby na webu proved| konkrétni kol nebo
akci, napfiklad vyhledal produkt, dokoncil objednavku nebo vyplnil formular.
Pozorovatelé pak sleduji chovani uzivatele, jeho reakce a to, jak efektivné

pozadovany Ukol splni (kolektiv autor(, 2019).
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Napfiklad, Ze provozuje kavarnu a chcete zleps$it zkusenosti zdkaznikl na svych
webovych strankach. Pozvéte nékolik lidi rGzného véku a technickych zkudenosti,
aby otestovali uZivatelské scénare a zjistili, jak snadno a rychle najdou informace,

jako je oteviraci doba, rezervace nebo prohlizeni nabidky dezertd.

1.3.2 A/B testovani

Jedna se o test, pfi kterém se porovnavaji dvé verze webovych stranek. UzZivatelé
jsou nahodné pfifazeni k obéma verzim a sleduje se a porovnava jejich chovani,
v€etné Casu straveného na strance, poctu kliknuti na odkazy a konverzi. Cilem je
zjistit, ktera verze webu funguje Iépe, coz vede k vySSim konverzim a spokojenosti

uzivatell (kolektiv autorl, 2019).

Pokud napfiklad provozujete internetovy obchod a chcete zvysit prodej produktd,
mUzZete provést A/B testovani dvou verzi domovské stranky. Rozdélte navstévniky

webu do dvou skupin a zjistéte, kterd verze ma vyssi konverzni pomér (vice nakupu).

1.3.3 Testovani zatéze

Tato metoda testuje odolnost webovych stranek vidi zatizeni a extrémnim situacim,
jako je velky pocet soutasné pracujicich uzivateld nebo neocekavany narUst
nav$tévnosti. Test simuluje vysoké objemy pozadavk( zasilanych na webové stranky
a zjistuje, jak webové stranky reaguji a zda nedochazi k problémim s vykonem nebo

vypadkdm systému (kolektiv autord, 2019).

Pfedpokladejme napfiklad, zZe jste organizatorem festivalu a chcete, aby vase
webové stranky zvladli napor navstévnikl pfi zahajeni prodeje vstupenek. Vytvorte
simulaéni scénaf, kdy web navstivi velké mnozstvi uzivateld najednou a pokusi se
koupit vstupenky, a provedte test zatéze. Sledujte rychlost nacitani stranek,
chybova hlaseni a to, zda web funguje spolehlivé, kdyz na néj pfistupuje velky pocet

uzivateld.
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1.3.4 Testovani kompatibility s prohlizeci a zafizenimi

Tato metoda ovéfuje, zda se web spravné zobrazuje a funguje v rlznych
prohlizecich (napf. Chrome, Firefox, Safari) a zafizenich (stolni pocitace, mobilni
telefony, tablety). Testovani by mélo zahrnovat Sirokou Skalu zafizeni a operac¢nich
systémU, aby bylo zaji$téno konzistentni uzivatelské prostfedi napfi¢ platformami
(kolektiv autord, 2019).

Reknéme napfiklad, Ze provozujete restauraci a chcete, aby vsichni vasi zakaznici
meli pfistup na vaSe webové stranky z jakéhokoliv pocitate, mobilu nebo tabletu.
Testovani kompatibility prohlize¢l a zafizeni zahrnuje otevieni vasich webovych
stranek na rlznych zafizenich a prohlizecich, jako jsou Chrome, Firefox a Safari, a

kontrolu, zda se zobrazuji a funguji spravné.

1.3.5 Testovani pfistupnosti

Tato metoda ovéfuje, zda jsou webové stranky pfistupné a snadno pouzitelné pro
uzivatele se zrakovym nebo pohybovym postizenim. Testy se obvykle zamérfuji na
Citelnost textu, pouzitelnost klavesnice a kompatibilitu se c¢teCkami obrazovky
(kolektiv autor(, 2019).

Pfedpokladejme napfiklad, Ze jste spravcem vefejného parku a chcete se uijistit, Ze
na vasSe webové stranky mohou pristupovat osoby se zdravotnim postizenim,
napfiklad uzivatelé na voziku nebo uzivatelé se zrakovym postizenim. Provedte test
pristupnosti a vyzkousSejte pouzivani webu pouze pomoci klavesnice, abyste zjistili,
zda se mohou snadno pohybovat po webu a provadét akce bez pouziti mysi.
Zkontrolujte také, zda je text Citelny a zda jsou odkazy a navigacéni prvky jasné

zobrazeny pro uzivatele se zrakovym postizenim.
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2 Vyznam mapovani cesty zakaznika pfri vyvoji webu

Mapovani zakaznické cesty je proces, ktery se soustfedi na sledovani toho, jak
zakaznici interaguji s produktem nebo sluzbou. V podstaté jde o vytvoreni vizualniho
piehledu toho, jak jednotlivci prochazeji uréitym procesem nebo cestou, aby dosahli
sveho cile, spojeného s danym podnikanim ¢&i produktem. Tento proces zacina
shromazdovanim informaci o cilech a akcich uZzivatele, které jsou nasledné dopinény
o jejich mySlenky a emoce. Vysledkem je vizualizace, ktera umozfuje porozuméni
zku$enosti zakaznika a identifikaci kli¢ovych bodd, které pfinaseji bud pozitivni,
nebo negativni zazitky. Tato vizualizace pomaha tymUim |épe porozumét zakazniklim
a prizplsobit design procesl tak, aby co nejlépe vyhovoval jejich potiebam.
Mapovani cesty zakaznika hraje pfi vyvoji webovych stranek dlleZitou roli, protoze
poskytuje cenné informace o tom, jak uZivatelé interaguji s webovymi strankami od
prvni navstévy az po dalSi navstévu. Tato €ast popisuje dopad CJM na projekty

vyvoje webu a to, jak mdze CJM pomoci zlep$it uZivatelskou zkusenost.

2.1 Mapovani cesty zakaznika

Mapovani cesty zakaznika je dllezitym aspektem navrhu uZivatelského prostiedi
(UX). Tento koncept se zaméfuje na komplexni pochopeni interakce a chovani
uzivatell na webovych strankach. Sleduje v$echny kroky od okamziku, kdy uZivatel
navstivi weboveé stranky, az do dosazeni konkrétniho cile, napfiklad nakupu produktu

nebo vyplnéni kontaktniho formulare (Cundari, 2015).

Mapovani cesty zakaznika slouzi jako nastroj pro identifikaci potfeb, motivaci a
prekazek, se kterymi se uzivatelé mohou na webu setkat. To umozfiuje navrhariim
UX 1épe porozumét chovani uZivateld a identifikovat oblasti, které je tfeba zlepSit,

aby se maximalizovala spokojenost uzivatel( a dosahlo se jejich cild (Cundari, 2015).
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Obrazek 4: Dekonstrukce mapy cesty zakaznika

Zdroj: vlastni zpracovani dle (Nielson group, 2024)

Mapy cest se lisi podle konkrétni situace, ve které se pouzivaji, ale obecné maji

obecny format, ktery zahrnuje oblast "objektivu", mapovanou zkusenost a znalosti

ziskané béhem procesu. V tomto schématu jsou zaznamenany nasledujici body:

Oblast A: Objektiv poskytuje omezeni pro mapu pfifazenim (1) osoby
("kdo") a (2) scénare, ktery ma byt zkouman ("co") (Kaplan, 2016).

Oblast B: Jddrem mapy je vizualizovany zazitek, ktery obvykle sleduje (3)
rizné faze cesty, (4) akce, (5) myslenky a (6) emociondini zazitky, které
uzivatel béhem cesty proziva (Kaplan, 2016).

Oblast C: Vysledky se budou liSit v zavislosti na obchodnich cilech
podpofenych mapou, ale mohou identifikovat ziskané zkuSenosti a
(7) (8)
vlastnictvi (Kaplan, 2016).

bolestivé body, pfilezitosti pro budouci zaméfeni a interni
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Mapa cesty zakaznika zacind ¢asovou osou cild a akci uzivatele. Do této kostry se
zabali mySlenky a pocity uzivatele a vytvofi se pfibéh. Ten je pak zaclenén do

vizualizace a slouZi ke sdileni poznatkd, které ovliviiuji proces navrhu (Kaplan, 2016).

Mapy cest by mély byt velmi rliznorodé, ale mezi konkrétni prvky obvykle patfi

nasledujici prvky:

e Perspektiva. Vybér "aktér(" pfibéhu. Naptiklad v pfipadé univerzity mize
volba, zda jsou aktéry studenti, nebo ucitelé, vést k velmi odliSnym
pfib&hdm (Kaplan, 2016).

e Scénaf. Rozhodnuti o konkrétnich zkuSenostech, které chcete zmapovat.
MlZe se jednat o existujici cestu, kterd odhaluje pozitivni a negativni
momenty, nebo o zkuSenost "jako takovou", ktera naznaluje cestu pro
produkt nebo sluzbu, ktera jesté neexistuje (Kaplan, 2016).

e Chovani, myslenky a pocity. Tyto datové body by mély vychazet z
kvalitativniho vyzkumu, napfiklad z terénniho a kontextového vyzkumu
(Kaplan, 2016).

e Dotykové body a kanaly. Je také dilezité sladit dotykové body a kanaly s
cili a chovanim uzivatell. Tyto prvky ¢asto odhaluji nesrovnalosti a rozdily
ve zkusenostech se znackou (Kaplan, 2016).

e Meéfeni a vlastnictvi. Méfeni a vlastnictvi jsou kliC¢ové prvky, které by

nemély byt prehlizeny (Kaplan, 2016).

VSechny tyto prvky mohou byt zahrnuty, ale i kdyZz jsou obé& mapy cest zcela odlisné,
jsou stale vhodné pro dany kontext. Je dllezité zvazit, které detaily jsou potiebné
pro vypravéni celkového pfibéhu a které prvky jsou potfebné pro co nejpfesnéjsi
vypravéni. Nakonec je dllezité zvazit, kdo bude cestovni mapu pouzivat (Kaplan,
2016).

Mapovani cesty uZivatele je dllezitym nastrojem v procesu navrhu webovych
stranek a pomaha zajistit, aby uzivatelé méli pfi pouzivani webu pozitivni a

bezproblémovou zkusenost.
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2.2 Uréovani a rizeni uzivatelskych cest jako zakladni pilif

designu zaméreného na uzivatele

Rizeni cesty vyuzivd mnoho prodejnich a marketingovych skupin. V téchto
prostfedich je kladen ddraz na vedeni novych uZivateld prodejnim trychtyfem a
udrzeni stavajicich uzivatell prostfednictvim marketingu a fizeni vztahd. Cinnosti v
oblasti fizeni cest ¢asto vyuzivaji behavioralni udaje k pochopeni "aktualniho stavu"
jednotlivych zakaznikd a k ndvrhu marketingovych material( a propagacnich akci na
miru. Tato praxe ma v8ak vyznam i mimo oblast prodeje. Lze ji vyuzit k fizeni vS§ech
typl zakaznickych zkuSenosti a predvidani aktudlnich potieb jednotlivych
zékaznikd. Journey management uplatiiuje zasady designu zaméfeného na uzivatele
na Urovni cesty. Cilem je pIné uspokojit potfeby zakaznikl prostfednictvim
jednoduchého a elegantniho designu, ktery eliminuje zbyte€nou slozitost. Pro tuto
aplikaci Ize vyuzit UX Learning Circles: UX pozorovat, pochopit, testovat, iterovat a
ucit se. Za¢iname tim, ze pochopime aktualni situaci kazdého zakaznika a to, ¢eho
se snazi dosahnout. Poté testujeme rlizné akce, abychom je co nejplynuleji a
nejrychleji pfivedli do pozadovaného stavu. Z vysledkd téchto akci se pak uéime a

znovu je vylepsujeme (Salazar, 2021).

2.3 V ¢em je fizeni cesty jedinecné?

Cile a principy journey managementu jsou spole¢né s tradi¢ni praci UX na urovni
interakci, ale existuji také prvky, které jsou pro journey management jedinecné. Ty

jsou podrobnéji popsany nize:

Cesta zakaznika je komplexni proces, kterym zakaznik prochazi od zacatku do
konce, aby splnil ur€ity ukol. Napfiklad vyhledani letu, rezervace letenky, pfijeti
e-mailu, kontaktovani zakaznické podpory, odbaveni na letisti, cesta letadlem a
vyzvednuti zavazadel na letisti jsou soucasti zakaznické cesty u letecké spole¢nosti.
UZzivatelé komunikuji s rdznymi kandly ekosystému organizace a kazda interakce
mUzZe patfit rlznym Castem spoleénosti, napfiklad marketingu, podpore, rliznym

produktovym tymUm, leti$tnimu personalu a posadce. V dlsledku toho jsou operace
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fizeni cestovani ¢asto multifunkéni a vyZzaduji spolupraci a koordinaci mezi rGznymi
tymy (Salazar, 2021).

Technologicka infrastruktura a integrace: Vzhledem k tomu, Ze cesta zakaznika je
multifunkéni, sprava cestovani se do znaéné miry spoléhd na integraci rliznych dat a
systéml podél cesty zdkaznika, aby se vytvofil jediny zdroj zdkaznickych dat.

Takovy zdroj dat umoznuje fidit ndvrh celé cesty (Salazar, 2021).

2.4 Vyznam map cesty zakaznika

PFfi navrhovani webu berte v Uvahu potfeby uZivatelll v kazdé fazi cesty webu.
Vytvofenim mapy zakaznické cesty mohou obsahové tymy lépe pochopit, jak
uzivatelé s webem interaguji, a snazit se dosahnout jejich cill. To jim umozni
pochopit potieby zakaznikl a vytvofit web, ktery nejlépe spini jejich
oCekavani.Vyznam mapovani zakaznické cesty v designu uzivatelského prostredi

(UX) je nepopiratelny a ma nékolik kli¢ovych aspektu.

2.4.1 Pochopeni chovani uzivatell

Mapovani zakaznické cesty umoznuje navrhardm l|épe pochopit, jak uzivatelé s
webovymi strankami interaguji. Tento proces zachycuje kazdy krok od okamziku,
kdy uzivatel vstoupi na web, az po dokoncéeni pozadované akce, coz umoziiuje |épe

pochopit, jak uzivatelé web pouzivaji a co jim web umoznuje (Nielsen group,2020)).

2.4.2 |dentifikace klicovych kontaktnich bodd

Mapa cesty zakaznika umoznuje identifikovat kliCové kontaktni body, v nichz
dochdzi ke kli¢ovym interakcim s webem. To umozfiuje navrharlm identifikovat
mista, kde je tfeba zlepSit uZivatelskou zkuSenost, a odstranit prekazky, které

uzivateldm brani v dosazeni jejich cill (Nielsen group, 2020)
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2.4.3 Optimalizace toku uZzivatelQ

Analyza mapy zakaznické cesty umoziuje navrhardm identifikovat mista, kde je tok
uzivateld preru$ovan nebo blokovan. Na zakladé téchto informaci Ize provést Upravy
a optimalizace vedouci k plynulejS$imu a efektivnéj$imu toku uZivateld (Nielsen
group, 2020).

2.4.4 ZlepSeni konverzi

Mapy zakaznickych cest mohou také zlep$it konverze. To umoziuje navrharim
implementovat strategie a Upravy, které podporuji leps$i konverzi a dosazeni cill

(Nielsen group, 2020).

2.4.5 Lep$i spokojenost uzivatell

Pochopeni potfeb a motivaci uZivatell prostfednictvim map zakaznickych cest
umoznuje navrhardm vytvaret stranky, které 1épe odpovidaji oéekavanim uzivateld.
To ma pozitivni dopad na dlouhodoby uspéch webu tim, Ze zvySuje spokojenost a

loajalitu uzivatell (Nielsen group, 2020).

2.4.6 Levngjsi iterace a vyvoj

Mapy zakaznickych cest umoziuji navrharim identifikovat problémy a pfileZitosti
dfive, nez se promitnou do kone¢ného navrhu. To umoziuje navrharlm provadét
Upravy v rané fazi procesu vyvoje, coz Setfi ¢as a zdroje a snizuje naklady na

v s

pozdéjsi iterace a Upravy (Nielsen group, 2020).

2.5 Tri kompetence fizeni cest

Rizeni cestovniho ruchu zahrnuije tfi zakladni kompetence: vhled, navrh a organizaci.

Vhled je pochopeni uZivatell a jejich potfeb prostfednictvim vyzkumu a sbéru dat.
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To zahrnuje kvalitativni vyzkum, mapovani cest a integraci rlznych systému pro
sledovani a analyzu udaji o chovani napfi¢ kanaly. Cilem je ziskat hluboké

porozumeéni cesté zakaznika a identifikovat pfilezitosti ke zlepSeni (Salazar, 2021).

Navrh spoclivd ve vyuZziti ziskanych poznatk( ke strategickému navrhu cesty. To
zahrnuje stanoveni priorit navrhové prace, brainstorming, promysleni FeSeni,
prototypovani, testovani a iterace. Zahrnuje také koordinaci zu¢astnénych stran a
zdrojU z rlznych tymd, aby bylo dosazeno soudrzného pfistupu k navrhu (Salazar,
2021).

Orchestrace se zaméfuje na poskytovani personalizované cesty pro kazdého
zékaznika. Toho je dosaZeno sledovanim Udajl o chovani, predvidanim potieb
zakaznikl a poskytovanim spravnych interakci prostfednictvim spravnych kanald ve
spravny Cas. Orchestraci Ize provadét ruéné, ale vétsi organizace Casto vyuzivaji
specializované nastroje a platformy, z nichz nékteré vyuzivaji umélou inteligenci a

strojové uceni pro pokrodilejsi personalizaci (Salazar, 2021).

2.6 Jak vytvorit mapu zakaznické cesty

Mapy uzivatelskych cest jsou zalozeny na hloubkovém vyzkumu uzivatelskych
zku$enosti. Prostfednictvim uZivatelskych ptibéhl a reakci pomahaji uzivatelé
vyvojovym tymem pochopit, co se stalo, pro¢ se to stalo a v jakém kontextu. Mapa
uzivatelské cesty je dalSim krokem tohoto vyzkumu a slouzi jako Sablona pro

seskupeni informaci ziskanych béhem analyzy (Kaplan, 2017).

Idealni metodou pro vyzkum uzivatelské cesty jsou hloubkové rozhovory, ale Ize
pouzit i jiné metody, napfiklad pozorovani nebo testovani pouzitelnosti. Pfi vytvareni
cesty mlzete zkoumat jak celkové prostiedi webovych stranek, tak konkrétni funkce

produktu, v zavislosti na problému, ktery se snazite vyresit (Kaplan, 2017).

Bé&hem rozhovorl je dllezité klast spravné otdzky a zachytit slovni a emocionalni
reakce dotazovaného. Mapu cesty uZivatele mlzZete vytisknout a nalepit na tabuli,
aby na ni mohl pracovat cely tym, nebo mdzete vytvofit online mapu na platformé,
jako je Miro (Kaplan, 2017).
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Na zdkladé informaci ziskanych bé&hem rozhovorl pomalu sestavujte scénafe a
zaznamenavejte je pod Sablonu mapy cesty uzivatele. Slovni a emocionalni reakce
uzivatele na jednotlivé faze pak mizete prekryt a ziskat tak hlubsi porozuméni
uzivatelské zkusenosti. Kfivka emocniho zapojeni identifikuje vrcholy a pady

emocniho prozitku podél uzivatelské cesty (Kaplan, 2017).

2.7 Globalni aplikace mapovani cesty zakaznika

CJM je dulezitym nastrojem pfi vyvoji webovych stranek, ktery umoZiuje lépe
pochopit potfeby uZivatell a vytvaret webové stranky, které lépe spliuji jejich
oCekavani. Proto je CJM nezbytnou soucasti Uspésného navrhu webu, ktery zvySuje

spokojenost uzivatell a zlepSuje obchodni vysledky (Evans, 2017).

Globalni aplikace pro mapovani cesty zakaznika jsou sofistikované nastroje a
platformy, které umoznuji podrobné sledovani, analyzu a pochopeni chovani
uzivateld v rGznych interakénich bodech a kanalech v kontextu navrhu UX. Tyto
aplikace nabizeji Sirokou Skalu funkci a vlastnosti ur€enych ke zlepSeni uzivatelské
zku$enosti a pfispivaji k Uspéchu digitalnich produktl a sluzeb. Jednou z kli¢ovych
vlastnosti téchto aplikaci je integrace dat z rlznych zdroji a kanall, véetné
webovych stranek, mobilnich aplikaci, sociadlnich médii a webl elektronického
obchodu. Tato integrace umoZzfiuje navrharim a analytikim sledovat kompletni
cestu uzivatele a pochopit, jak uzivatelé interaguji s rlznymi aspekty digitalniho
ekosystému. Dalsi dlleZitou funkci je mozZnost analyzovat data a vytvaret podrobné
reporty a vizualizace. To umoziiuje uzivateldm téchto aplikaci proniknout do chovani
uzivatell, identifikovat kliCové trendy a vzorce a méfit Uspé&snost rlznych
marketingovych a obchodnich iniciativ. Pfikladem takovych aplikaci jsou Google
Analytics, Hotjar, Adobe Analytics a Mixpanel. Tyto platformy poskytuji navrharim a
marketérlm nastroje, které potiebuji ke sledovani chovani uzivateld, analyze dat a
vytvareni strategii pro zlepSeni uzivatelské zkuSenosti. Globalni aplikace pro
mapovani cest zakaznikl jsou proto kliCovym prvkem v procesu navrhu UX a
strategie uzivatelské zkuSenosti, které firmam umoznuji Iépe porozumét potfebam a
preferencim zékaznikl a vyrazné zlepsit vykonnost a efektivitu jejich digitalnich
aktiv (Evans, 2017).
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3 Navrh wireframli webovych stranek

Dratény model je v podstaté vizualizace napadu. Jedna se o dvourozmérny diagram
rozhrani, ktery se zamérfuje na sdéleni struktury rozvrzeni (jaké prvky jsou soucasti
rozvrzeni a jak jsou tyto prvky v rozvrzeni usporadany). Wireframy se ¢asto pouzivaji
na pocatku procesu navrhu, ve fazi napadu, kdy tymy zkoumaiji rlizné pfistupy k
navrhu (Evans, 2017).

Navrh wirefram0 webovych stranek je zasadnim prvkem v procesu vyvoje
uzivatelsky pfiveétivych webovych stranek. Wireframy jsou nastrojem pro komunikaci
mezi ¢leny tymu a s klienty a pomahaji zajistit, Zze vSechny zucastnéné strany maji
stejnou predstavu o struktufe webového rozhrani. Tento proces zacina analyzou

cilové skupiny a stanovenim hlavnich cil( stranek (Evans, 2017).

Wireframing je proces opakovaného testovani a zpétné vazby od uzivatell a
zuCastnénych stran. Tato zpétnd vazba je kliéem ke zlepSeni wirefram( a
optimalizaci uzivatelského prostiedi. M{zZe vést k Upravam struktury stranek,

rozmisténi prvkl nebo celkového designu.

Celkové je navrh wireframu nedilnou soucasti procesu vyvoje webu a pomaha

zajistit, aby byl web efektivni, uzivatelsky pfivétivy a splfioval potieby uZivatel.
Pouzivani wirefram{ ma pro navrhafe UX nékolik vyhod:

e Poskytuji strukturovany plan, ktery ndavrhailm pomdaha vizualizovat rozlozeni
prvkl na strance. Plan slouzi jako zakladni kostra, kterd usnadiiuje dal$i navrh a
vyvoj webové stranky (Evans, 2017).

e ZlepSeni vizualni hierarchie jednotlivych obrazovek a stranek diky upfednostnéni
obsahu a funkénich prvkd v rdmci rozvrzeni. Wireframy mohou ukazat, kde jsou v
rozvrzeni umistény urcité prvky a kolik mista zabiraji (Evans, 2017).

e Funguji jako uc€inny komunikaéni nastroj mezi navrhafi UX, vyvojafi a zakazniky.
Vyjasnénim pozadavkl a oCekavani véech zU¢astnénych stran Ize minimalizovat

nedorozuméni a vSichni mohou pracovat na spole¢ném cili (Evans, 2017).
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Zjednodusit proces vizualniho navrhu: wireframy poskytuji ramec, ktery vede tym
navrharl a dalsi zucastnéné strany v prlibéhu projektu. Mohou také tvorit zaklad
pro vysoce kvalitni makety a prototypy (Evans, 2017).

UmoZiuji rychlé prototypovani a testovani rlznych designovych konceptl. To
umoziuje designérlm iterativné navrhovat vylepSeni a opravy, které zlepsi
zkus$enosti koncovych designu (Evans, 2017).

Vizualizuji, jak bude produkt pro uZivatele fungovat. RAmce pomahaji tymim
propojit informacni architekturu a navrh uzivatelského rozhrani. Je mnohem
snaz$i vyhodnotit navrh, kdyz vidite, jak spolu jednotlivé obrazovky souviseji
(Evans, 2017).

Efektivni vyuZiti wirefram{ sniZuje naklady a ¢as potfebny na vyvoj webovych
stranek. Minimalizuje neefektivni Upravy a zmény v procesu vyvoje a urychluje

cely projekt (Evans, 2017).

Obecné jsou wireframy nedilnou soucasti procesu navrhu webu s mnoha vyhodami

pro navrhare UX i jejich klienty. Wireframy jsou klicem k uspé&snému vyvoji webovych

stranek, které splfuji potifeby uZzivatelll a dosahuji svych cill. Pfed planovanim

vystavy v galerii kuratofi planuji, které obrazy budou kde umistény a jak budou

usporadany, aby navstévnikim poskytly pfijemny zaZzitek. Podobné designéfi UX

organizuji obsah a funkce webovych stranek a vytvareji wireframy, aby uZivatellm

poskytli pfijemny a intuitivni zazitek. Jak tedy vytvofit wireframe? (Evans, 2017).

e Definujte cil. Za¢néte tim, ze jasné definujete cil svych webovych stranek
a co od nich ocCekavate. Chcete, aby navstévnici nakoupili, stahli si
aplikaci nebo se zapojili do komunity? Jasnym definovanim cile mizete
lépe strukturovat web tak, aby tento cil podporoval.

e Definujte funkénost. Jasné vymezeni cill vam pomuUze uréit zakladni
funkénost webu. Pokud je napfiklad hlavnim cilem zvySit navstévnost
prostfednictvim obsahu, mlze byt dUleZitou funkci blog na domovské
strance.

e Provedte pruzkum. Abyste urdili, které stranky by mély byt na vasem
webu: provedte vyzkum, pochopili chovani a preference cilové skupiny.
Promyslete, jaké prvky na stranky zaradit a jak je umistit, aby co nejlépe

slouzily uzivatellm.
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Na papife. Zacnéte s hrubym nacrtem na papife. Takto mUzete rychle
experimentovat s rozvrzenim a prvky, nez prejdete k digitalnim nastrojiim.
Vyberte si vhodny digitalni nastroj. Napfiklad Figma, Sketch, Adobe XD
nebo Balsamiq, a vytvorte dratény model. Tyto nastroje vam umozni
prevest hrubé koncepty do digitalni podoby.

Pocateéni nastaveni. Pfi zahdjeni tvorby wirefram{ v nastroji Figma je
dllezité zadit s vhodnym nastavenim prostfedi. Pro naSe potieby
nastavime $ifku platna na 1440 pixell, coZ je bé&zna $ifka pro desktopové
rozhrani. Zvazte také pouziti mfizky nebo Sablony, abyste lépe zarovnali
prvky a zachovali konzistenci ve vasem designu.

Navrh navigace a layoutu. Prvnim krokem pfi tvorbé wireframl je
navrzeni struktury navigace a layoutu. Za¢néte vytvarenim horniho panelu
navigace, ktery umozni uzivateldm snadny pfistup k funkcim vaseho
produktu. DUkladné zvazte, jaky typ navigace bude pro vase uzivatele
nejefektivnéjsi a nejprehlednégjsi.

Vytvofeni hlavnich prvkd. Pokracujte vytvarenim hlavnich prvk( designu,
jako jsou nadpisy, textové bloky a tlagitka. Dbejte na to, aby tyto prvky
byly jednoduché a srozumitelné pro uzivatele. Zaméfte se na
minimalismus a efektivitu, abyste zajistili, Ze uzivatelé rychle pochopi, jak
pouzivat vas produkt.

Detailni vyplnéni. V této fazi pfidejte detaily, jako jsou obrazky, ikony a
texty, do vaseho wireframového designu. Ujistéte se, ze kazdy prvek ma
jasny ucel a pfispiva k celkovému uzivatelskému zazitku. Zvazte interakce
uzivatele s jednotlivymi prvky na strance a navrhnéte je tak, aby byly
intuitivni a snadno pouzitelné.

Uzivatelské cesty. Zmapuijte interakci uzivateld s webem a ujistéte se, Ze
vSechny cesty jsou logické a intuitivni.

Dokonéeni a prezentace. Jakmile mate hotovy wireframe, projdéte ho
dlkladné, abyste se ujistili, Ze obsahuje véechny potiebné prvky a splfiuje
pozadavky projektu. Poté sdilejte vas wireframe s kolegy nebo vedoucim
projektu a ziskejte zpétnou vazbu. Pfipravte se také na prezentaci
wireframu a zdlraznéte dlleZitost kazdého prvku pro dosazeni

stanovenych cilll projektu.
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4 Uzivatelskeé testovani standardnich prohlizecich

scénaru

UZivatelské testovani je dllezitou soucasti procesu vyvoje produktu. Tato kapitola se
zaméfuje na testovani standardnich scénafl prohlizeni. Jedna se o metodu
testovani, ktera sleduje, jak uzivatelé pracuji s produktem v béznych situacich.
Pfedstavenim metod, postupl a vysledk( testovani standardnich scénail prohlizeni

chce tato kapitola poskytnout cenné poznatky pro dalsi zlepSovani produktu.

41 Vyznam testovani standardnich prohlizecich scéna

”

F
je dulleZité provadét testovani prohlizecich scénart?

Testovani standardnich scénarl prohlizeni je nezbytné pro efektivni navrh a vyvoj
webovych aplikaci a stranek zamérenych na uZzivatele. Existuje nékolik divodd, pro¢

je testovani scénarl prohlizeni dilezité:

e Identifikace potieb uzivatell: testovani scénard prohlizeni pomaha identifikovat
potfeby uZivatell pFi interakci s webovym rozhranim. Pomaha pochopit, jak
uzivatelé vyhledavaji informace, jak se pohybuji po webu a které funkce jsou pro
uzivatele nejprivétivéjsi (Jacobsen, 2023).

e |dentifikace problémU a nedostatkd: testovani scénaid prohlizeni mize odhalit
potencialni problémy a nedostatky v uzivatelském prostiedi. Patfi mezi né potize
s navigaci, nepfehledné uspofadani informaci a Spatna funk&nost interaktivnich
prvkd (Jacobsen, 2023).

e Optimalizace uZivatelského rozhrani: na zakladé udajl z testl lze uzivatelské
rozhrani upravit a optimalizovat tak, aby lépe vyhovovalo potfebam uzivatell a
poskytovalo jim co nejlepsi uZivatelsky zazitek (Jacobsen, 2023).

e ZlepSeni spokojenosti uZzivatell: testovani scénarl prohlizeni mlze zlepSit
celkovou spokojenost uzivateld s webovym rozhranim. Identifikace a FeSeni
problém( zlepSuje uZivatelskou zku$enost a vede k pozitivhimu dojmu z
produktu nebo sluzby (Jacobsen, 2023).

e Uspora naklad(i a ¢asu (Jacobsen, 2023).
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Celkové je testovani scénarl dllezitym nastrojem pro zajisténi kvality a efektivity

webovych aplikaci a webovych stranek z hlediska uzivatelské zkusenosti.

4.2 Proc testovat pouzitelnost?

Pro¢ je testovani pouzitelnosti dllezité? Jeho hlavni cile jsou velmi jednoduché:
1. Najit chyby a problémy v navrhu produktu nebo sluzby (Moran, 2019).
2. Najit prilezitosti ke zlepseni a rozvoji (Moran, 2019).

3. Pochopit, jak se uzivatelé chovaji a co se jim libi (Moran, 2019).

Stru¢né feceno, testovani pouzitelnosti pomaha identifikovat problémy, vyhodnotit
prilezitosti a ziskat poznatky o uzivatelich. Pro¢ tedy provadét testovani
pouzitelnosti? Nemohou zku$eni navrhafi UX jednoduse vytvofit dobré uzivatelské
rozhrani? ProtoZe rozhrani jsou zaloZzena predevSim na interakci (Moran, 2019).
Prostfedi obklopujici moderni navrh uzivatelského rozhrani je slozité a je tfeba brat v
uvahu mnoho proménnych. Lidské chovani je navic neuvéritelné rozmanité - jedinym

jistym zpUsobem, jak zlep$it navrh UX, je jeho testovani (Moran, 2019).

4.3 Prvky testovani pouzitelnosti

Pozorovani

T

Rozhovory

T

Facilitator Poskytuje zp&tnou Ucastnik

vazbu
Spravl,\ %Stupuje

Ukol

Obrazek 5: Testovani pouzitelnosti: Tok informaci
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Zdroj: vlastni zpracovani dle (Nielson group, 2024)

Pfestoze existuji rdzné zpUlsoby provadéni testl pouZitelnosti, obvykle existuji tfi

hlavni sou&asti: facilitator, ukol a u¢astnik.

Pfi testovani pouzitelnosti facilitator vede Ucastniky sérii Ukoll, pozoruje
jejich chovani a sbird zpétnou vazbu. Ukolem facilitdtora je dévat jasné
pokyny, odpovidat na otazky a zajistit, aby test poskytl spolehlivé udaje,
aniz by ucastniky nepfimérené ovliviioval (Moran, 2019).

Ukoly testovani pouzitelnosti jsou navrzeny tak, aby napodobovaly realné
¢innosti, se kterymi se uzivatelé mohou setkat. V zavislosti na ucelu testu
mohou byt ulohy specifické nebo oteviené. Pecliva prezentace ukolu je
nezbytnd k zajiténi toho, aby odpovédi Ucastnikl nebyly nespravné
interpretovany nebo zkresleny (Moran, 2019).

Ugastnici (v idedlnim pfipadé& zastupci cilové skupiny uZivateld) se testu
uCastni tak, Ze plIni Ukol a verbalizuji své mySlenky a &innosti. Tento
piistup "pfemys$leni nahlas" umoznuje vyzkumnikdm ziskat vhled do

chovani, cill a motivaci U¢astnikt (Moran, 2019).

Celkové uUspéch testu pouzitelnosti zavisi na ucinné facilitaci, dobfe navrzenych

Ulohach a smysluplném zapojeni G¢astnikd.

4.4 Navrh testovacich scénart: Jak spravné navrhnout scénare

pro uzivatelské testovani?

PFi vytvareni testovacich pfipadl pro uZivatelské testovani je velmi dllezité

podrobné definovat cile testovani a vybrat vhodné ukoly a situace, které vedou k

vyznamnym interakcim mezi uzivatelem a produktem nebo sluzbou. Nasleduje

seznam dulezitych krok( pro navrh vhodnych testovacich pfipadu:

1. Definujte cile testovani: Spole¢né s tymem definujte cile, kterych chcete

pomoci testl dosahnout. Chcete zjistit, jak dobfe uZivatelé rozumi produktu a

kde existuji potencialni mezery (Krug, 2022).
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Definujte uZivatelské scénare: Prozkoumejte rlzné scénare, které uZivatelé
pfi pouzivani produktu zazivaji. UrCete, které scénafe jsou pro cilového
uzivatele dlleZité a stoji za to je otestovat (Krug, 2022).

Definujte Ukoly, které jsou soucasti jednotlivych scénari. Ukoly by mély byt
jasné a pro testera snadno pochopitelné (Krug, 2022).

Pokuste se do testovani zapojit rlzné uZivatele, abyste ziskali co
nejreprezentativnéjdi vysledky. Rlzné skupiny uZivatelll mohou mit rlzné
potieby a preference (Krug, 2022).

Pfed testovanim se ujistéte, Ze jsou testovaci pfipady pro uzivatele snadno
pochopitelné. Ujistéte se, Ze Ukol je pfirozeny a snadno proveditelny (Krug,
2022).

Testovani podle scénafe: Provedte pilotni testovani s malou skupinou
uzivatell, abyste ziskali zpé&tnou vazbu o Gc¢innosti a srozumitelnosti scénare
(Krug, 2022).

Prlbéznd aktualizace scénarl: Béhem testovani shromazdujte nové
informace a pfipominky uZivatel(. Aktualizujte scénaie podle potieb uzivatell
(Krug, 2022).

Dokumentujte a analyzujte vysledky. Nasim cilem je poskytnout uzivatellm

pohodiné, efektivni, intuitivni a poutavé prostredi (Krug, 2022).
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5 Navrh wireframe pro e-learningovy web

Cilem tohoto projektu je vytvofit uzivatelsky pFivétivy web pro klientskou ¢&ast
e-learningového systému. Tento web by mél zahrnovat prehled studijnich vykond,
spravu  kurzG a detailni zobrazeni jednotlivych zadani. Celkovy koncept
e-learningového projektu je rozdélen na tfi hlavni ¢asti: administrace, klient a API.
Klientska aplikace je zavisla na API a slouzi pro bézny pfistup klientl k jejich kurzdm

a materialim.

Pro dosazeni tohoto cile je nezbytné postupné projit nékolika kroky navrhu
wireframe. Nejprve je potfeba jasné definovat cile, které ma web splfiovat.
Primarnim cilem je umoznit klientdm snadny pfistup k jejich kurzlm, sledovat jejich
pokrok a pfistupovat k zadanim a materidllm. Sekundarnim cilem je poskytnout

prehledné a intuitivni uzivatelské rozhrani, které podporuje efektivni u€eni.

5.1 Predstaveni firmy

Klient, pro kterého je e-learningovy web vytvaren, je univerzalni vzdélavaci
platforma zaméfena na Siroké spektrum uzivatell, od studentl az po profesionaly a
vSechny, kdo chtéji rozsifit své znalosti a dovednosti. Tato platforma neni omezena
jen na IT obory, ale nabizi kurzy a Skoleni v nejrliznéj$ich oblastech, jako jsou
jazykové kurzy, business management, uméni, zdravi a wellness, véda a
technologie, a mnoho dal$ich. E-learningovy systém umoziuje klientdm sdilet rGzné
typy vzdélavacich materiall, véetné video lekci, interaktivnich tutoriall, studijnich
skript, cvi¢nych testl a projektovych zadani. Hlavnim cilem této e-learningové
platformy je vytvorit efektivni a pfivétivé vzdélavaci prostiedi, které podporuje
samostatné uceni a poskytuje nastroje pro sledovani pokroku. Systém je navrzen
tak, aby umozifioval snadny pfistup k rlznym kurzim, sledovani pokroku a
odevzdavani ukoll. Klienti mohou vyuzivat platformu k zapisovani se do kurzd,
prohlizeni obsahu a pfistupu k interaktivnim vzdélavacim materidlim. Tento
univerzalni nastroj je flexibilni a mlze byt pfizplsoben potfebam rlznych uZivateld,

coz z ngj Cini idealni feSeni pro jakykoliv typ vzdélavani.
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5.2 Definovani funkcénosti

Prvnim krokem pfi navrhu wireframe je definovani funkénosti jednotlivych &asti
webu. PfihlaSeni se na web bude realizovano pomoci formulafe pro zadani
uzivatelského jména a hesla. Po pfihlaSeni bude klient pfesmeérovan na prehled,
ktery bude obsahovat dashboard s pfehledem studijnich vykonl a poslednim
dokonéenym kurzem. Piehled kurzl bude zobrazovat seznam v$ech kurzl, které
klient absolvuje, s indikaci jejich stavu. Detail kurzu bude poskytovat informace o
konkrétnim kurzu, véetné lekci a materiald. Detail zadani bude obsahovat podrobné
zobrazeni ukolu v€etné zadani a moznosti odevzdani. Existuje také stranka profilu,
ktera slouzi k zobrazeni informaci o uzivateli. Tato stranka bude obsahovat osobni
udaje klienta, jako je uzivatelské jméno, e-mailova adresa a dalSi relevantni
informace. Uzivatel zde mlzZe upravovat své osobni Udaje, ménit heslo nebo
provadét dalsi upravy svého uctu. Stranka profilu je kli€¢ovou souéasti uzivatelského
prostfedi, kterd umoznuje klientovi spravovat svij GCet a pfizpUsobit si nastaveni

podle svych potfeb.

Na zakladé ziskanych informaci z vyzkumu se zaCne s rychlym skicovanim
zéakladnich rozvrzeni na papir. Tento proces zahrnuje vytvareni nékolika konceptU
rozvrzeni a experimentovani s rlznymi usporadanimi prvkd a navigace. Skici jsou
diskutovany s tymem a uzivateli, aby se ziskala zpétna vazba, ktera je nasledné

zapracovana do Uprav navrhd.

Pozadavek Popis

PfihlaSeni a registrace Uzivatelsky pfivétivy formular pro
prihlaseni a registraci, v€etné funkce
obnoveni hesla.

Prehled kurzd Stranka s prehledem kurz(, stav
pokroku, barevné rozliSeni zahajenych a
nezahajenych kurzg.

Detail kurzu Podrobné informace o kurzu, seznam
lekci a materialQ, pfistup k lekcim a
materialdm.

Odevzdani ukoll Zobrazeni detailu Ukolu, moZnost
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nahrani a odevzdani souborl s Ukoly,
potvrzeni o odevzdani.

Univerzalnost Poskytovani vzdélavani v rliznych
oblastech, moznost sdileni rliznych typl
vzdélavacich materialQ.

vrs v

Uzivatelska privétivost Intuitivni a pfehledné uzivatelske
rozhrani, snadna navigace, rychly
pfistup k informacim.

Zména osobnich Udajl MozZnost zmeénit e-mailovou adresu,
jméno, pfijmeni a heslo.

Tabulka 1: Souhrn pozadavku klientl

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3 Wireframe navrh

Po dokonceni papirovych nacrtd je Cas prejit k digitalnimu nastroji pro vytvoreni
finalnich wirefram{. Jako vhodny nastroj byl zvolen Figma, ktery nabizi $iroké
moznosti a umoznuje spolupraci v realném Case. Nastaveni digitalniho platna je

provedeno na $ifku 1440 pixelQ a je pouzita miizka pro zarovnani prvk(, coz zajistuje

konzistentni a pfehledné rozvrzeni.

Design vychazi z odbornych doporuceni UX designéra. Hlavni barva zvolena pro
design je modra, ktera je ¢asto spojovana s u¢enim a vzdélavanim. Web umoznuje
prizplsobeni barev dle preferenci klienta, aby mohl sladit vzhled platformy se svou
firemni identitou, napf. barva loga. Jelikoz e-learning neni uréen pro jednu konkrétni
firmu, neni zde zadné stavajici logo nebo firemni barvy. Cely design byl vytvoren
podle predstav klienta s moznosti personalizace hlavni barvy a odstind dle

preferenci uzivatele.
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Profil

Pfihladeni Dashboard Kurzy Ukoly

Registrace Obnoveni Zapomnéli Detail kurzu Detail kurzu
hesla jste heslo

Obrazek 6: Sitemap elearningoveho systemu

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3.1 Pfinlaseni se

Formular pfihlaseni obsahuje jednoduché pole pro zadani uzivatelského emailu a
hesla, pficemz tlaCitko pfihlaSeni je umisténé pod formulafem. V pfipadé potfeby
mohou uzivatelé kliknout na odkaz pro registraci nebo obnoveni hesla, ktery je
umistén ve formulafi. PfihlaSeni se na web je kliCovou &asti uzivatelského zazitku, a
proto je dllezité zajistit, aby formuldi byl snadno pouzitelny a zabezpedeny.
Formular pfihlaseni obsahuje jednoduché pole pro zadani uzivatelského emailu a
hesla, které jsou nasledné ovéfeny a porovnany s databazi uzivatelskych ucétd. Pro
zvySeni bezpecnosti jsou hesla ukladana v Sifrované podobé, coZz zabranuje
neopravnénému pristupu k citlivym informacim. Pokud uZzivatel zapomene své heslo,
ma moznost pouzit funkci obnoveni hesla, ktera mu umozni nastavit nové heslo.
Stejné tak, pokud uZivatel je$té nema ucet, mlzZe se registrovat prostiednictvim
formulafe, ktery mu umozni vytvofit novy Ucet. Pokud jde o vytvareni novych uétd,
zaméstnanci firmy budou moci vytvaret nové UCty pouze prostfednictvim
schvaleného procesu, ktery zahrnuje ovéreni identity a pfidéleni pfistupovych prav
podle jejich role a zodpovédnosti v ramci organizace. Tim se zajiStuje, Ze pouze

opravnéné osoby maiji pfistup k e-learningovému systému a jeho obsahu.
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Logo

Welcome Back

Email Address

john@gmail.cor

Don't have account yet?

Forgot password?

Obrazek 7: Prihlaseni se

Zdroj: vlastni zpracovani dle (Nielson group, 2024)

5.3.2 Prehled

Na vrchu stranky se nachazi navigadni panel s odkazy na prehled kurzd, profil a
nastaveni. Dashboard zobrazi pFehled poslednich aktivit a vykonl, véetné
posledniho dokonéeného kurzu. Na tomto misté je také karta "Posledni kurz", ktera

umozniuje rychly pfistup k detaildm posledniho kurzu.
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. Jan Polak
e user

Logo Dashboard Course Q D@

Last courses

COURSE LESSON 1 COURSE LESSON 1

Bezpedné jizdy Sportovni jizdy Bezpeéné jizdy Sportovni jizdy
s odpoctem
trestych bod

s odpoctem
trestych bodd

Navigate to course Navigate to course

COURSE LESSON 1 COURSE LESSON 1
Bezpecné jizdy Sportovni jizdy Bezpecné jizdy Sportovni jizdy
s odpoctem s odpoctem

trestych bodd trestych bodu

Navigate to course Navigate to course

Obréazek 8: Prehled

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3.3 Pfehled kurzl

Seznam kurzl je prezentovan ve formé karet, kde kazda karta reprezentuje jeden
kurz. Na kazdé karté jsou zobrazeny informace o kurzu, jako je pocet lekci a zadani,
které kurz obsahuje, stav posledniho zadani a tlacitko pro pfechod do tohoto kurzu.
Dllezitym prvkem je také stav pokroku, ktery je vizualizovan pomoci barevného
kddovani. Barevné rozlideni kurzl podle jejich stavu je kliCové pro usnadnéni
uzivatelského prochdzeni. Modra barva oznaduje zaCaté kurzy, coz indikuje, Ze
uzivatel jiz s nimi zacal pracovat. Naopak Seda barva signalizuje nezacaté kurzy,
které uzivatel dosud neoteviel. Tento systém barevného kddovani umoznuje
uzivatelm rychle identifikovat, které kurzy uz prodli a které jesté nezadali, a

poskytuje tak lepsi orientaci v nabidce dostupnych kurz.
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Logo Dashboard Course

My courses

COURSE
Bezpecné jizdy s odpoctem
trestych bod

COURSE
Bezpecné jizdy s odpoctem
trestych bodii

Q ge 4, Jan Polak

e user

COURSE
Bezpecné jizdy s odpoctem
trestych bodd

— 50% P Continue — 25% P Continue ——— 100% P Continue

4lessons 16 assignments 4lessons 16 assignments 4lessons 16 assignments

COURSE COURSE
Bezpecné jizdy s odpoctem Bezpecné jizdy s odpoctem
trestych bod trestych bodi

Bezpecné jizdy s odpoctem
trestych bodd

— 25% P Continue — 75% P Continue 0% P Start

4lessons 16 assignments 4lessons 16 assignments 4lessons 16 assignments

Obréazek 9: Prehled kurzu

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3.4 Detail kurzu

V horni ¢asti stranky je navigaéni liSta s logem vlevo a odkazy na "Dashboard" a
"Course". Uzivatelé mohou prepinat mezi prehledem studijnich vysledkl a
seznamem kurzU. Vpravo nahofe je profilova ikona s uZivatelskym jménem a
moznostmi vyhledavani a oznameni. Vlevo je sekce "COURSE" s nazvem kurzu. Pod
nazvem kurzu je seznam lekci. Kazda lekce je uvedena s nazvem a vizualnim
indikatorem pokroku, ktery ukazuje, jak daleko uZivatel v dané lekci pokrogil. Vpravo
je detailni pohled na konkrétni lekci. Zobrazuje se zde nazev lekce a seznam zadani.
U kazdého zadani je uveden jeho stav, napfiklad kolik Ukoll z celkového podtu bylo
dokonceno. Stav jednotlivych zadani je indikovan ikonami: zelena zaskrtnuta ikona
znamena splnéné zadani, zatimco Cervena ikona se zamkem znamena uzamcené
zadani. Detail kurzu zobrazuje nazev a popis kurzu spolu s hierarchickym seznamem
lekci a materiall, které obsahuji odkazy na jednotlivé lekce a materidly. U kazdé
lekce jsou zobrazeny jeji nazev a poclet zadani, ktera obsahuje. Po kliknuti na
konkrétni lekci se zobrazi zadani, v€etné nazvli a stavu jednotlivych zadani. U

kazdého zadani je také uveden pocet Ukoll a jejich stav. Zobrazi se také informace,
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zda je zadani uplné dokoncené nebo jestli jeSté neni uzaviené. Tento pfistup
zajistuje, Ze uzivatelé mohou snadno sledovat svlj pokrok v kurzu, rychle najit

poZadované materialy a ukoly, a efektivné spravovat své studijni aktivity.

ge 40 Jan Polak

Dashboard Ci b4
Logo ashboari ourse Q, W eer
COURSE LESSON
Bezpecné jizdy s odpoctem trestych Lorem ipsum
1. Assignment name
LESSONS Q
Lesson name 1. Assignment hame 11/23
. 1. Assignment name (]
1. Assignment name 11/23
Lesson name
1. Assignment name 11/23
Lesson name
1. Assignment name
Lesson name
Lesson name
LESSON
Lesson name Lorem ipsum
1. Assignment name (]
1. Assignment name 11/23
1. Assignment name (]

1. Assignment name 11/23

1. Assignment name 11/23

Obrazek 10: Detail kurzu

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3.5 Detail zadani

Na strance detailu zadani je zobrazen nazev a popis ukolu, spolu s detailnimi
instrukcemi pro jeho splnéni a odkazy na potfebné materidly. Uzivatelé zde maji také
moznost nahrat a odevzdat ukol prostfednictvim pole pro odevzdani. Pod navigacni
liStou je breadcrumb navigace, ktera uzivateli ukazuje, kde se aktudlné nachazi:
"Course name - Lesson name - Assignment name". Toto zobrazeni pomaha
uzivateli udrzet si prehled o jeho poloze v ramci kurzu. Pod breadcrumb navigaci je
fada odCislovanych kruhl, které pravdépodobné reprezentuji jednotlivé Ukoly nebo

7 v o7

kroky v ramci dané lekce. Aktivni ukol je zvyraznén. V hlavni ¢asti stranky je textové
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pole, které mliZze obsahovat podrobné zadani Ukolu nebo instrukce pro jeho spinéni.
Tento text poskytuje kontext a pokyny pro uzivatele. Pod textovym polem je velké
vstupni pole, kam mohou uZivatelé zadavat své odpovédi nebo nahravat soubory
souvisejici s Ukolem. Na spodku tohoto pole je modré tlacitko "Send", které slouzi k
odeslani odpovédi nebo nahranych souborl. Celkové je stranka usporadana
pfehledné a uzivatelsky pfivétivé, umoznuje snadnou navigaci a poskytuje vSechny

potfebné informace a nastroje pro splnéni ukolu.

Logo Dashboard Course Q QQ ‘-:l j?;%lak .

Coursename — Lessonname — Assignment name

003 4 5 6090@@13 14@@0

Obréazek 11: Detail zadani

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3.6 Profil

V hlavni ¢asti stranky je vlevo velka profilova fotografie uzivatele s jeho jménem a
roli. Prava Cast stranky je rozdélena do dvou sekci: "Account Detail" a "Change
Password". Sekce "Account Detail" obsahuje formular, kde mlze uzivatel ménit své

osobni Udaje, jako jméno, pfijmeni a email, s tlacitkem "Update" pro ulozeni zmén.
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Sekce "Change Password" obsahuje formuldi pro zménu hesla se tfemi poli
soucasné heslo, nové heslo a potvrzeni nového hesla, a také tlacitko "Update" pro
ulozeni nové hesla. Celkoveé je stranka usporfadana prehledné a uzivatelsky pfivétive,

coZ umoznuje snadnou spravu osobnich udajd a hesla.

© M JanPolak
Logo Dashboard Course Q N et -

Account Detail

Name
‘lg - .

an

o J
‘ JW 7 Surname
l 4 Polak
Jan Polak Email

user janpolak@gmail.com

Update
Change Password
Current Password
New Password
Confirm Password
Update

Obrazek 12: Profil

Zdroj: vlastni zpracovani

52



6 Priklad testovacich scénaru pro e-learningovy web

Pro testovani e-learningového webu byly navrzeny Ctyfi testovaci scénare, které
pokryvaiji klicové interakce uzivatell s webem. Tyto scénafe byly vytvofeny s cilem
identifikovat mozné problémy, zlepSit uzivatelskou zkuSenost a lépe porozumét
chovani uZivatell. Testovani se zu¢astnilo 10 lidi, pInéni Ukold jim zabralo prlimérné

15 minut a rozhrani hodnotili v préiméru 8 z 10 bodd.

6.1 Scénar 1: Prihlaseni se

Cilem tohoto testovaciho scénafe je ovéfit, zda klienti zvladnou bez problémU
prihlaseni do systému. Popis testu zahrnuje kroky, které klient musi podniknout, aby
se uspésné prihlasil do svého uctu pomoci uzivatelského jména a hesla. Klient
zacina tim, Zze otevie webovy prohlize¢, napfiklad Google Chrome. Poté zada URL
e-learningové platformy do adresniho fadku a nacte hlavni stranku. Na hlavni
strance klient klikne na tlacitko "Pfihlasit se", které ho presméruje na pfihlasovaci
formulaf. Zde zada své uzivatelské jméno a heslo do pfisluSsnych poli a klikne na
tlacitko "Prihlasit se". Kritériem Uspéchu je, ze klient se Uuspésné prihlasi na prvni
pokus bez potfeby asistence. Pokud se mu nepodafi pfihlasit, mél by byt schopen
pouzit funkci "Zapomenuté heslo" a Uspésné obnovit své heslo. Vysledky ukazaly, ze
9 z 10 ucastnikl se Uspésné prihlasilo na prvni pokus, zatimco jeden U¢astnik musel

pouzit funkci "Zapomenuté heslo".

6.2 Scénar 2: ProhliZzeni pirehledu kurzi

Cilem tohoto testovaciho scénafe je zjistit, jak snadno klienti najdou a zobrazi
prehled svych kurzl. Po Uspé&Sném prihlaSeni se klient ocitne na hlavni strance
svého profilu, odkud musi kliknout na odkaz "Moje kurzy" nebo "Pfehled kurz(" v
hlavnim navigacnim menu. Tento odkaz ho presméruje na stranku s prehledem
véech kurzl, ve kterych je klient zapsan. Na této strance mlze klient vidét stav
pokroku jednotlivych kurzl, napfiklad procento dokonceni a posledni dokonéeny

ukol. Kritériem uspéchu je, ze klient najde stranku s kurzy do dvou minut a dokaze
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identifikovat stav pokroku jednotlivych kurzd. Vysledky ukazaly, Zze v8ichni G¢astnici
nadli stranku s kurzy do dvou minut, pficemz primérna doba byla 1 minuta a 30

sekund.

6.3 Scénar 3: Detail kurzu

Treti testovaci scénar je zaméfen na zhodnoceni, jak intuitivni je pro klienta navigace
a ziskavani informaci o konkrétnim kurzu. Klient si vybere jeden kurz z prehledu a
klikne na jeho nazev, coz ho pfesméruje na stranku s podrobnostmi o vybraném
kurzu. Na této strance si klient precte popis kurzu a zobrazi seznam lekci, materialQ
a ukoll. MlzZe také kliknout na jednotlivé lekce nebo materidly a prozkoumat jejich
obsah. Kritériem uUspéchu je, ze klient najde detail kurzu, pfecte si popis a zobrazi
seznam lekci a material( bez vyraznych potizi. Vysledky ukazaly, Ze 8 z 10 ucastnikl
byli schopni najit detail kurzu a zobrazit seznam lekci a materidll bez problémd,

zatimco 2 Ucastnici potfebovali asistenci kvli nejasnému oznadéeni odkazd.

Y 4

6.4 Scénar 4: Odevzdani ukolu

Cilem posledniho testovaciho scénafe je ovéfit, zda klienti dokazi bez problémd
odevzdat zadany ukol. Klient nejprve na strance detailu kurzu klikne na odkaz
"Ukoly" nebo "Zadani", coz ho presméruje na seznam aktudlnich tkoll. Zde klikne na
nazev ukolu, ktery chce odevzdat, a zobrazi se detail ukolu s zadanim a instrukcemi.
Klient poté klikne na tlagitko "Odevzdat ukol" nebo "Nahrat soubor" a vybere soubor
z pocitaCe, ktery nahraje do systému. Nakonec klikne na tlagitko "Odevzdat" nebo
"Potvrdit". Kritériem Uspéchu je, ze klient Uspésné nahraje soubor a odevzda ukol
bez technickych potizi a potfeby asistence. Vysledky ukazaly, ze 7 z 10 G¢astnik{
byli schopni odevzdat Ukol bez problém, zatimco 3 G¢astnici narazili na technické

problémy s nahravanim soubord.

Timto zplsobem se testuje, zda vSechny klicové funkce e-learningového systému
funguji spravné a zda jsou pro uzivatele snadno pfistupné a intuitivni. Kazdy
testovaci scéndr je navrzen tak, aby pokryl rlizné aspekty uZivatelského zazitku, od
prinlaSeni se do systému az po interakci s obsahem kurz( a odevzdavani ukold.
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Zaver

Bakalafska prace se zabyvala vyzkumem a aplikaci uzivatelského testovani
standardnich prohliZzecich scénaii jako kli¢ového nastroje pro efektivni navrh a vyvoj
uzivatelsky privétivych webovych aplikaci a stranek. Hlavnim cilem této prace bylo
prozkoumat dlleZitost testovani prohlizecich scénafll a pouzitelnosti, definovat
jejich vyznam a vytvofit vhodné postupy pro navrhovani a provadéni testovacich
scénarl. V prvni ¢asti nasi prace jsme podrobné& zkoumali vyznam testovani
standardnich prohlizecich scénafl. Toto testovani je zasadni, protoZze umoziuje
identifikovat potfeby uZivatell pfi interakci s webovym rozhranim. Pomaha nam
pochopit, jak uzivatelé vyhledavaji informace, jak se pohybuji po webu a které
funkce jsou pro né nejprivétivéjsi. Dale jsme se zaméfili na identifikaci problémd a
nedostatkl, které mohou uZzivatellm zplsobovat potiZze, napfiklad komplikovana
navigace, nepfehledné usporadani informaci nebo Spatna funk&nost interaktivnich

prvkd.

DalSim krokem byla optimalizace uzivatelského rozhrani na zakladé ziskanych dat.
Udaje z testl umoziuji provadét Upravy a optimalizace, které Iépe vyhovuji
potfebam uzivatell a poskytuji co nejlepsi uzivatelsky zazitek. V této fazi jsme také
zaznamenali zlep$eni celkové spokojenosti uZzivatell s webovym rozhranim.
Identifikace a fedeni problémd vede ke zlep$eni uZivatelské zkusenosti a pozitivnimu
dojmu z produktu nebo sluzby. Ve druhé &asti prace jsme se zaméfili na vyznam
testovani pouzitelnosti a jeho hlavni cile. Testovani pouzitelnosti je kliCové pro
identifikaci chyb a problém( v navrhu produktu, nalezeni pfilezZitosti ke zlepSeni a
pochopeni chovani uzivatell. Zjistili jsme, Ze testovani pouzitelnosti pomaha
identifikovat problémy, vyhodnotit pfilezitosti a ziskat cenné poznatky o uzivatelich,

coz je nezbytné pro zlepSeni navrhu uzivatelského rozhrani.

Dale jsme podrobnéji prozkoumali prvky testovani pouzitelnosti, které zahrnuji
facilitdtora, Ukol a Ucastniky. Facilitator vede ucastniky sérii Ukoll, pozoruje jejich
chovani a sbird zpétnou vazbu. Ukoly testovani pouzitelnosti jsou navrzeny tak, aby
napodobovaly rediné &innosti uZzivateld a poskytovaly spolehlivé udaje. U&astnici,
ktefi jsou idedlné zastupci cilové skupiny uzivatell, pini Ukoly a verbalizuji své

mys$lenky a ¢innosti, coz umoziuje vyzkumnikdim ziskat vhled do jejich chovani, cild
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a motivaci. V posledni ¢asti této bakalarské praci se dozvite, jak definovat testovaci
cile, jak definovat uZivatelské scénare, jak definovat Ukoly zahrnujici rlizné skupiny
uzivateld, a tyto kroky by mély byt ddlezitym voditkem pro vyzkumniky a designéry

UX pfi pfipravé a spousténi uzivatelskych testd.

Obecné plati, Ze uZivatelské testovani standardnich scénail prohlizece je
nezbytnym krokem k zajisténi kvality a efektivity vasi webové aplikace a webu.
Ziskané poznatky z testovani pouzitelnosti poskytuji cenné informace pro dalSi vyvoj
a optimalizaci produktl a v konedném dlsledku poskytuji lepsi uZivatelskou

zkusenost.
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