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Porovnani a analyza metod UX testovani

Abstrakt

Bakalafska prace ,,Porovnavani a analyza metod UX testovani se zabyva
porovnavanim dvou metod testovani pouzitelnosti — nemoderovaného testovani pomoci
webového nastroje loop 11 a moderovaného testovani pouzitelnosti formou osobniho
sezeni. Cilem je analyza vysledkt testu na prototypu online knihkupectvi a po jejich
zpracovani sestaveni porovnavaci tabulky, kterd znazorni rozdil mezi metodami. Na
zakladé¢ vSech vysledki je definovan zavér. V ramci studia odbornych textil z oblasti User
Experience a pouzitelnosti je popsana problematika oboru a jsou charakterizované metody

uzivatelského testovani webovych stranek.

Klicova slova: UX, user experience, uzivatelsky prozitek, uzivatelské testovani, testovani
pouzitelnosti, nemoderované testovani, uzivatelsky vyzkum, dotaznikovy prizkum,

prototyp



Comparison and analysis of UX testing methods

Abstract

Bachelor thesis "Comparison and analysis of UX testing methods™ deals with the
comparison of two methods of usability testing - unmoderated testing using web
application loop 11 and moderated usability testing as a personal session. The aim is to
analyze the results of the tests on the prototype of an online bookstore and after processing
them, compile a comparison table to illustrate the difference between the methods. Based
on all results, a conclusion is defined. Within studying of professional books and articles
about user experience and usability, was described problematic of the field and was
described different methods of user testing.

Keywords: UX, user experience, usability testing, user testing, prototype, user research,

surveys, unmoderated research.



L VO, 10
2 Cil prace a metodika ...............cooouviiiiiiiiii 11
2.1 CHIPIACE ettt bbbttt bbb b e 11
2.2 MetOdiKa PIACE......oiviiiiiiiiie it 11

3 Teoretickd VYChOdiSKa ..............cccoooiiiiiiiii e 12
3.1  PouzZitelnost a User EXPerieNCe........ccviuviiiiiiriiiiiiiiiieiiiiesnies s e sieeesieee e 12
00 I R 011 12 1 1 13T ] PP SOP TR 12

3. 1.2 USEI EXPEIIENCE ....cuviieiiiiitesieeiee ettt 13

3.2 ,.Dobry“ uzivatelsky zazitek a jak ho dosdhnout ...........ccccceeiiiiiiiiiiiiinns 16
3.3 Metody uzivatelsk€ho teStOVANT ........cccvviiiiiiiiiiie e 17
3.3.1  Moderované testovani vs. nemoderované testovani ............c.cceeververerinens 19
3.3.2  Testy pouzitelnosti v 1aboratofi ........ccevverieiiiiiiiieiiicsecsese e 20
3.3.3  5vtefinove a first Click teSty ......oviviiiiiiie i 21
3.3:4  DOtaZNIKY .oiiiiiiiiiii e 21
3.3.5  A/BESEOVANT .ovvieiiiiiiieciie ettt 22
3.3.6  HEAEMAPY ..o 24
3.3.7  FOCUS GIOUP ..eieiiiieiiiie sttt eiie ettt et e et e et e st e e aeennnaeasnaeennes 25
3.3.8  UZivatelsKE€ TOZNOVOTY ....oiiiviiiiiiiiiiicciie sttt 26
3.3.9  CArd SOMTING....ccueeueeieieiee ettt 26
3.3.10  Heuristickd analyza..........cccovveiiiiiiiciiee e 27
3.3.11  TeStoOVANT KONCEPIU ....vveiiiiiieiiiciieesiee et 29
3.3.12 Testovani s 0N KAMETOU ........vviieeiiiiiieiii e 29

3.4  Postupy provedeni uzivatelského teStOVANT ........cccevveerieiiiniiiiiie e 31
341 PIANOVANT oottt 31
3.4.2  Vhodny €as Na teStOVANT ....c.eeveiiiuieiiiiiie i 32
3.4.3  VYbEr partiCiPantll ......cccveeeiuvieiiiiieiiiee st siee st 33
3.4.4  Scénaf uzivatelskEho teStOVANT ......ccviiiuiiiiiiiierie e 34
345  PribCh teStOVANT......ciuiiiiiiiieiie s 35
3.4.6  Vyhodnoceni vV¥sIedKil ........cooiiiiiiiiiiieiii i 36

4 VIASENE PIACE ......ooiiiiiiiiie ittt et sb e st e e b e 37
O R o (0] (0] 1Y/ ST USRI TPOPRPIN 37
4.2 CHlOVA SKUPINA....couviiiiiiiiiisieesie e 38
A3 SCENAT ...t 40
4.4  Moderované uzivatelské teStOVANT .........cccvrriiieriiiiieiee e 41
441  PouZzity sOftware @ NASIIOJE ......cvvervrrreeriiirie e 42
4.4.2  VYSICAKY .ooviiiiiii s 42



4.4.3  SHIMULL...uiiiiiicce 44

45 Nemoderované uzivatelské teStOVANI......cccvvvvieiiiiiiiiiiiiiieeeee e 45
A5.1  VYSICAKY coeiiiiiiee e 47
45.2 N 11501115 SO U PRRRROPPPPIN 48

O VysledKy a diSKUSE ..........cocoiiiiiiiiiii i 49
R £ 5 P 51
Seznam PouZitych Zdrojil ............cocoeeiiiiiiii 52
T PFIIONY ..ottt 58

Seznam obrazku

Obrazek 1 Medové plastve User EXPerience [26] ....cccveivveeiiieeiiiieeiiiiee e siee s 14
Obrazek 2 Piehled metod uzivatelského testovani [30]........ccccvveeiiiiiiieiiiiiee e 18
Obrazek 3 Vysledky A/B teStovVANT [13]....ccviiiiiiiiiiiiiec e 23
Obrazek 4 Scroll Mapa [15] ..ooiei i n e 25
Obrazek 5 Sledovani pohybu OCT [42] .eveiveiiiiiiiiiie i 30
Obrazek 6 Etapy vyvoje webove stranky [31 str. 8] ....ccocciviiiiiiiiiiiiiie e 32
Obrazek 7 Hlavni stranka KnihKupectVi.........occveiiiiiiiiiiiciicc e 38
Obrazek 8 Jedna z moznosti Upravy problému s ptihlasovanim do newsletteru................. 43
Obrazek 9 Chybgéjici tlacitko pfidat do koSe v Katalogu.........ccccveveiiiiiiniiciciencceene, 44
Obrazek 10 Stranka vysledkll testovani v I00p11.....cccviviiiiiiiiiiiii e 46
Obrazek 11 Chybgjici filtry pro tfidéni knih v Katalogu............coovviiiiiininiiiieccece, 47

Seznam tabulek

Tabulka 1 Cilova skupina online knihKupectvi ..........cccoiiiiiiiiiiiiiie e 38
Tabulka 2 Os0ba CISIO 1. ..eiiiiiiiiiiiice e 39
Tabulka 3 OS0Da CiS10 2......coiiiiiiic s 39
Tabulka 4 OS0ba CISI0 3.....eiiiiiieiiii e 39
Tabulka 5 Vyhody a nevyhody moderovaného uzivatelského testovani............ccccevveennne 45
Tabulka 6 Vyhody a nevyhody nemoderovan€ho testovani...........ccocverveiiieiiienieiieeniens 48
Tabulka 7 Porovnani metod uzivatelsk€ho testovani ............cccocveiiiiieiiiic e 49



1 Uvod

V posledni dob& dochazi spolu s rychlym vyvojem pocitacovych technologii ke
zvySeni vyuziti webli a rtznych pocitacovych aplikaci v bézném zivoté, napiiklad
nakupovani v e-shopech, vedeni uctu v on-line bankovnictvi, zasilani e-mailu, vyuzivani
socialnich siti a dalsi. Velké mnozstvi lidi si uz nedokaze piedstavit sviyj kazdodenni zivot
bez internetu a mobilnich aplikaci. I pfestoze podniky investuji mnohdy stovky tisic do
svych webovych stranek, nemusi jim to jesté¢ Zadnym zpisobem garantovat uspéch a zisk.
Rada krasnych, slozitych webt, které na prvni pohled vypadaji baje¢né, ptisobi
navstévnikiim zmatek.

Takové situace nastavaji hlavné kvili tomu, Ze pohled na webovou stranku ze strany
programatora nebo designera se vyrazné lisi od toho, jak ji vnimaji obycejni lidi. Prvek,
ktery navrhaif povazuje za naprosto jasny, vyvola nékdy u uzivatele jen dotazy a kvuli
tomu, ze nebude védét, jak naplnit cil své navstévy, opusti web a zvoli konkurenta.
V souvislosti s tim prichazi proces vyvoje User Experience a pouzitelnosti.

User Experience a pouzitelnost urCit€ nachazeji svoje misto Ve vyvoji a navrhu
prakticky ¢ehokoliv, co piichazi do styku se zakaznikem. Diky testovani pouzitelnosti ma

i ten nejosklivejsi produkt Sanci se pfeménit na uzivatelsky privetivy.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalaiska prace je tematicky zaméfena na metody UX testovani webovych stranek
a aplikaci. Hlavnim cilem je analyza a porovnani dvou metod — nemoderovaného testovani
pomoci webového nastroje loopll a testovani pouzitelnosti ve formé osobniho sezeni.
Metody jsou porovnavané hlavné pro osobni pouziti a pro malé podniky, jejichz rozpocet
I as maji uréitd omezeni. Dil¢imi cili prace je charakterizovani User Experience (UX),

pouzitelnosti a problematiky a postupy provedeni zvolenych metod testovani.

2.2 Metodika prace

Cile bakalatské prace byly dosazeny za prvé prostudovanim odbornych informacnich
zdrojt, poté byl vytvofen prototyp online knihkupectvi, na jehoz zakladé byla provedena
testovani dvéma zplisoby. Ziskané vysledky byly analyzované a porovnané mezi sebou
pomoci parametrd, jako jsou spokojenost uzivatele, dosazeni cild, ¢asova narocnost,
penézni naklady a dalsi. Poslednim bodem bylo sestaveni porovnavaci tabulky. Na zakladé
teoretického a praktického studia byla formulovana doporueni a vytvofen zavér

bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Pouzitelnost a User Experience

Jednou z nejéastéji se objevujicich otazek voboru uzivatelského prozitku

a pouzitelnosti je: ,,Jaky je rozdil mezi User Experience a pouzitelnosti (Usability) a jestli

vibec existuje?* Odpovéd’ zni: ,,Ano, existuje.” | kdyz ve vysledku je pouzitelnost soucasti

uspésného UX, jsou uplné odlisné. Pouzitelnost je jednodussi a uzsi pojem, zatimco User

Experience vyrazné komplikovanéjsi a obsahuje fadu riznych faktort. [24]

3.1.1 Pouzitelnost

Pouzitelnost je kvalitativni prvek, ktery popisuje, nakolik jednoduse je uzivatel

schopen webovou stranku vyuZzivat nebo orientovat se na ni. Pouzitelnost webové stranky

se orientuje hlavné na intuitivnost jejiho vyuziti. [59] Jakob Nielson ve svém &lanku ,,Uvod

do pouzitelnosti definuje 5 takzvanych cili pouzitelnosti:

Schopnost Kk uc¢eni (Learnability) — jestli je uzivatel schopny od prvni
navstévy webové stranky vyplnit n¢jaké zakladni tkoly, jak rychle se nauci
vyuzivat web a jak dlouho mu to bude trvat.

Efektivnost (Efficiency) — jestli bude uzivatel schopny se orientovat na
strance, jak rychle dosahne cile své navstévy, jestli mu web pfinese n&jaky
uzitek.

Nezapomenutelnost (Memorability) — jestli uzivatel navstivi webovou stranku
opakované za né&jakou dobu, bude-li schopny si snadno vzpomenout, jak
tenhle web funguje a jak ho vyuzivat.

Chyby (Errors) — tenhle prvek hlavné odpovida za chyby, které uzivatel udéla
pfi vyplnéni svych ukold, jestli je takovych chyb hodn€, nebo se stale
opakuji, a jak snadno je uzivatel mize opravit.

Spokojenost (Satisfaction) — jak piijemné je vyuzivat tenhle web? [28]

Kazdy ztéchto prvkli je neoddélitelnou Casti pojmu pouzitelnost, ale klicovym

faktorem je potiebnost (utility) — jestli web dé¢la to, co uzivatel potiebuje. Pokud tomu tak

neni, nema smysl se jim zabyvat.
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3.1.2 User Experience

UX (neboli User Experience) se piekladd z anglictiny jako uzZivatelsky
prozitek/zazitek/zkuSenost. V soucasnosti jesté neexistuje zadna oficialni definice daného
pojmu, kazdy autor, ktery o UX mluvi, popisuje User Experience podle svého.

Tak naptiklad feditel Ul Wizards Inc Jeff Jonson udava dost rozsifenou a podrobnou
definici, kterd zni nasledovné: , UzZivatelsky proZitek je presné to, co ndzev napovida:
vSechno, co uzivatel vidi a s ¢im se potka, kdyz stranku navstivi a chce ji vyzkousSet.
Nenalezi sem pouze struktura stranky a jeji obsah, ale také to, jak uzivatel stranku najde,
zda funguje v jeho prohlizeci nebo mobilnim zarizeni, zda stranka poskytuje pomoc tem,
kdo se setkaji s problémem atd. Vse musi fungovat dobre, jinak nebude stranka
Z uzivatelského hlediska uspésnd. Pokud nefunguje, navstivi uzivatel stranku jinou.” [9]

Christian Jansen ze spolecnosti Sun Microsystems popisuje uzivatelsky zazitek
takhle: ,, UzZivatelsky proZitek je proZitek jednotlivce uzivajiciho urcity vyrobek nebo sluzbu.
Z pohledu uzivatele ma navsteva webové stranky vidy néjaky ucel. Napriklad: pro
pronajmuti auta, zakoupeni knihy nebo vyhledani urcité informace. Pokud chceme zarucit,
aby byl uzivatelsky proZitek pozitivni, musime porozumét, kdo vlastné uzivatel je, co
potiebuje a v jakém kontextu zamysli pouzit vyrobek ¢i sluzbu. Diikladné pochopeni
potencialni cilové skupiny nam napomdaha definovat pozadavky na vyrobek a pochopit,
jaké viastnosti v oc¢ich uzivatele zvysi jeho hodnotu. “ [58]

., User Experience je soubor technik a zpusobii, jak rizené ovliviiovat, jaky dojem
navstéva vaseho webu v lidech zanechd,” tika User Experience designer firmy Hawlett-
Packard Petr Stédry.

ISO FDIS 9241-210 uvadi nékolik kratkych definic UX, jednou z nich je ,, Vnimdni
a reakce osoby, které vyphyvaji z pouziti nebo predpokladaného pouziti produktu, systému
nebo sluzby”. [20 str. 727]

I kdyz kazdy odbornik formuluje definici jinak, hlavni smysl zistava shodny — User
Experience pifimo zavisi na dojmu ¢loveéka a jeho emocich, které stranka pii prohlizeni
u né&j vyvolava. [9]

Pocity a emoce jsou véci dost individualni, proto je User Experience povazovan za
dost komplikovany a Siroky pojem. Peter Morvill sestavil medové plastve, které dost
srozumitelné ilustruji fadu faktort, jez uzivatelsky prozitek obsahuje. [26] Medové plastve,

jak je navrhl autor, jsou zobrazené na obrazku (Obrazek 1).
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useful
usable ) desirable
valuable

( findable ) accessible

Obriazek 1 Medové plastve User Experience [26]

UzZite¢nost (usefull) — kazdd webova stranka ma mit ucel a ten ucel by mél byt vidét
hned, jak uzivatel stranku otevie. Produkt by mél co nejvic splnit ocekavani cilové skupiny
a obsahovat k tomu vSechny nastroje.

Pouzitelnost (usable) — pouzitelnost je vic nez prosté uzitecnost, jde o to, Ze webova
stranka ma byt pro uzivatele naprosto intuitivni. Navstévnik webu by nemél pfili§ dlouho
pfemyslet o takovych vécech jako: o €em ta stranka je, k ¢emu slouZzi, jak miiZze dosdhnout
cile navstévy, co déla nasledujici tlacitko atd. Jak fikd David McQuillen ve svém ¢lanku
v Darwin Magazin: ,,Pouzitelnost je o chovani ¢lovéka. Ono uznava, ze lidi jsou lini,
emociondlni a nemaji zddny zdjem o to, aby piikladaly hodné& usili, naptiklad na ziskéani
kreditni karty a obecné davaji prednost vécem, které 1ze snadno ud¢lat, pred témi, které je
tézké udélat." [57]

Potiebnost (desirable) — Tady uz jde vice o designové prvky. Web ma byt
vzhledové piitazlivy a vyvolavat pozitivni emoce. Zadné vzhledové prvky ani barvy by
nem¢ly vadit pfi prohlizeni stranky. Potfebnost v UX také tik4, jak navrhovatel ovliviiuje
uzivatele, ,,nuti” ho k interakci. [37]

Nalezitelnost (findable) — Tento prvek se sklada ze dvou casti. Prvni je tak zvany
SEO (Search Engine Optimization) neboli ¢esky optimalizace prohlizece. SEO zajist'uje
hodn¢ dilezitou véc, a Sice to, aby stranky byla ,,dobfe viditelna” ve webovém prohlizeci.
To mlze byt pomoci riznych reklam v socidlnich sitich a na jinych webovkach,

optimalizaci pozic pifi vyhledavani tieba ptes Google. Dost lidi pti hledani n&jaké sluzby
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nebo webu pres prohlize¢ navstivi jen prvni 3—4 stranky. Pomoci optimalizace prohlizece
firma zajisti, ze web se bude nachazet co nejbliz k prvnim pozicim vyhledavani. [35]Druha
Cast je navigace webové stranky a zajiSténi, aby uzivatel snadno nachazel jeji prvky.
Uzivatel by mél bez ztraty ¢asu najit tu informaci, kterou chce, nebo se dostat do néjaké
sluzby poskytované strankou, a to co nejjednoduseji. Veskeré operace, které stranka nabizi,
maji byt z pohledu uzivatele ptehledné.

Pristupnost (accessible) — stranka ma byt dobte viditelna uplné kazdému uzivateli
bez zavislosti na tom, jaké pfistroje pouziva. To se tykd napiiklad pfizpusobeni
Kk prohlizeni na mobilu, coz je v dnesni dobé dulezité. Hodné lidi navstévuje webové
stranky pravé pomoci mobilnich zafizeni a tabletl, zajiSténi mobilni verze vylepsi kvalitu
stranky. Také v téhle sekci by bylo vhodné zminit pfizptisobeni uzivatelim s néjakymi
zdravotnimi omezenimi. VSechny obrazky by mély byt spravné a pochopitelné popsane,
aby ¢tecka tém, kdo nevidi, mohla spravné popsat, 0 co jde. Podporované by mélo byt také
pfiblizeni pisma a znakd pro lidi se Spatnym zrakem. VSechny texty maji byt kontrastni,
dobfe viditelné a zarovnané, tohle zna¢né zlepsi pocity pii Cteni.

Divéryhodnost (credible) — uzivatel by mél davéfovat tomu, CO je uvedeno na
strance. Urcité jde o subjektivni vniméani kazdého clovéka a jeho emoci, ale pomoci
nékterych psychologickych metod se d4 dosdhnout Zaddaného vysledku, naptiklad v ptipadé
e-shopu dobie udélané fotografie, detailni popis zbozi, jeho vyhody a také recenze
vyvolavaji vic daveéry k tomu, co ¢loveék kupuje. Kazdy firemni web by mél obsahovat
zakladni udaje, popis podniku, struéné popsanou historii, kontakty na firmu (e-mailova
adresa, telefony, adresy IC, DIC), mapy, instrukce, jak nalézt pobodku, fotografie
zamg&stnancu s jejich kontakty pomahaji uzivateli uvéfit, ze firma opravdu existuje, nejde
0 zadny podvod a v ptipadé nouze se ma ¢loveék kam obratit. Ur¢ité ¢im méné obsahuje
stranka reklam a spamu, tim 1épe. Nikdo nema rad velky pocet dotiravych reklam, i kdyz
vétSina webovych stranek na tom vydélava. To se tyka také gramatickych chyb, malokdo
bude duveétovat néjaké informaci, pokud jeji autor ani neumi spravné psat. [55]

Hodnotnost (valuable) — vSechno, co stranka obsahuje, musi piinaSet uzivateli
uzitek. Muze to byt néjaka informace, specialni nabidka, sluzba, zkratka néco, co bude stat
za straveny cas.

Autor medovych plastvi oznacuje nekolik zplsobu jejich vyuziti. Kromé& pomoci
Vv pochopeni, z ¢eho se UX sklada, tahle technika vylepsuje web po castech. Naptiklad

firma, ktera uz né€jakou dobu provozuje webovou stranku, chce ji vylepsit, ale nema na to
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penize nebo ji jest¢ z néjakého divodu nechce predélavat celou. Co muze udélat?
Soustfedit se na nékolik ¢asti z medovych plastvi (naptiklad viditelnost stranky

v prohlize¢i ¢i pouzitelnost). Ve vysledku bude web kvalitnéjsi, jestli se firmé podaii

udélat vSechno spravné. [26]

3.2 ,,Dobry“ uzivatelsky zazitek a jak ho dosahnout

Jako dobrou webovou stranku z pohledu UX lze nazvat takovou, ktera pfi prohlizeni
uzivatelem je co nejvic intuitivni, pochopitelna a samovysvétlujici. Podle Steve Kruge je
hlavnim pravidlem pouzitelnosti: ,,Nenut'te uzivatele premySlet.” Jen v ptfipadé, ze
navstévnik od prvni vtefiny prohlizeni stranky vi, o ¢em je a jak se da vyuzit, bude mit
pozitivni dojem a ve vysledku dobrou zkusenost. [19 str. 20,21] V dne$ni dob¢, kdyz
webovych stranek na internetu existuji stovky tisic a vybér mezi firmami a sluzbami je
obrovsky, typicky uZzivatel si vybere tu stranku, kterd bude snadn&jsi k vyuziti, protoze
hlavné nebude chtit utracet zbyteCné c¢as na porozuméni néceho matouciho a
komplikovaného, pokud to urcité¢ potieba. Proto dosazeni dobré pouzitelnost a User
Experience jsou nezbytnou ¢asti vyuzivani webovych stranek.

Hodné cCasto se stava, ze webova stranka je navrzena velmi pékné, designer vSechno
udélal skvé€le a vlastnik je spokojeny s jejim vzhledem a funkcionalitou, ale kdyz v praxi
dojde ke kontaktu s opravdovym zakaznikem, najednou se ukaze, ze vétSina stranku prosté
opusti a vybere Si konkurenta, ktery mtize mit naopak tupln¢ jednoduchy web. [12 str. 13]
Hlavnim divodem je to, ze navrhaf vidi stranku Uplné jinak nez obycejny zakaznik, ma
rizné myslenkové modely, a proto se to, co o¢ekava uzivatel od stranky, hodné lisi od
toho, co ocekava designer. N¢jakd ocfividnd véc na strance muze byt naprosto
nepochopitelnd pro obycejného uzivatele a nejcastéji designer ani nemuize uvéfit, ze to tak
muze byt.

Z daného diivodu je diilezité provadét uzivatelska testovani. Pti provedeni takového
testu muze navrhai primo vidét, jak se bude chovat uzivatel pii navstéve stranky, co mu
bude délat problém a co bude slozité k pochopeni. Jenom takovym zptusobem se da
stanovit vétSinu chyb na webové strance. Jak tikd Steven Krug, uZivatelské testovani se da
prirovnat k navstévé cizince vaseho meésta. Jenom pii prochazce s nim zjistite, kolik
problému je kolem, sami si t€Zko vSimnete, protoze uz jste na né zvykli. Z toho vyplyva

jedna zakladni véc — to, co je jasné pro vyvojaie, nemusi byt jasné uzivateli. [19 str. 115]
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Pro rizné cile a etapy testovani existuje cela fada technik, kvili kterym nakonec

bude mozné upravit web do takového vzhledu, ktery bude Gplné€ jasny uzivateli.

3.3 Metody uzivatelského testovani

Uzivatelské testovani — to je vyzkum, ktery sleduje chovani, ofekavani a potieby
uzivatele a slouzi pro vylepseni kone¢ného produktu. Na dnes$ni dobu existuje hodné
riznych metod testovani v zavislosti na jejich cili, zpisobu provedeni a typu dat, ktera
pfinasi ve vysledku. [54]

Jak je zobrazené na obrazku, metody testovani pouzitelnosti se daji rozd¢lit podle tii
zékladnich kritérii — sledovani chovani/ sledovani postupu, kvalitativni/ kvantitativni typ
vyzkumu a Vv jakém kontextu jsou vyuzité. (Obrazek 2) Sledovani chovani nebo sledovani
postupu popisuje, co prave testovani zkouma, jestli zkouma, jak se ¢loveék chova, co fika
nebo zkouma, co déla a jak pfi tom postupuje. Testovani, ktera jsou zalozena na zkoumani
chovani, jsou soustfedéna na to, co si uzivatel mysli, jaké presvédceni sdili a co obecné
webovych stranek, nékdy jsou také dost informativni. Tteba typickym zastupcem metod
sledovani chovani je card sorting, ktery pomaha pochopit myslenkovy model uzivatele
a sestavit nejefektivnéjsi architekturu na webu. Nejpouzivanéjsi jsou soucasné metody
sledovani chovani, které zkoumaji, jak se ¢lovék chova na urcité webové strance, co déla,
jak postupuje. Typickym piikladem je testovani s o¢ni kamerou, kvuli které moderator
nahledné sleduje pohyb participanti po strance. Mezi t€émito dvéma extrémy lezi metody
testovani, které sleduji oba faktory najednou - wuZivatelska sezeni v laboratofi,

nemoderované on-line dotazniky a podobné. [53]
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A LANDSCAPE OF USER RESEARCH METHODS
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Obrazek 2 Piehled metod uZivatelského testovani [30]

Kvantitativni vyzkumy jsou zaméfené na vyskyt konkrétnich hodnot a provadi se
s velkym mnozstvim participant. Tento velky pocet je v daném typu testovani odiivodnén
tim, ze vysledkem jsou numerickéd data, kterd maji byt co nejpfesnéjsi. S malym poctem
participantli 1ze dosahnout presnych vysledki, které budou fikat néco jako: ,,Kolik procent
Z budoucich uzivateli vyuzije tenhle prvek webu.“ Pro takovy typ vyzkumu se pocet
participantii  pohybuje kolem 20 lidi. Vysledkem takového testovani budou udaje
odpovidajici na otazky ,,Kolik?” a ,,Kde?” Typickymi vystupy takového typu zkouméani
jsou grafy, statistiky kliknuti a pohybu mysi na strance, statistiky toho, co zajima nejvic
zakaznikd, nebo v kterém okamziku stranku opusti. Za metody kvantitativniho typu se daji
povazovat takové metody testovani, jako jsou A/B testovani, on-line dotazniky, Svtefinové
testy, analyza chovani uzivatele a Heat and Scroll mapy. [27]

Kvalitativni metody vyzaduji vice ¢asu na provedeni a piinasi tplné jiné vysledky
nez kvantitativni typ vyzkumu. Jejich vystup uz neni numericky, ale tzv. softdata — data
0 nazorech, chovani, reakcich a mysSlenkach korespondentl pfi testovani. Takovy vyzkum
odpovida na otazky ,,Pro¢? a ,,Jak opravit?* Vétsina metod kvalitativniho typu je osnova
zalozena na osobnim sezeni nebo osobnim sledovani chovani participant. Pod tenhle typ
testovani spadd Focus Group, rozhovory, uzivatelské testovani (sezeni), card sorting,

heuristické testovani a mnoho dalSich. [12 str. 436]
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Posledni kritéria rozdéleni metod uzivatelského testovani piedstavuje Kkontext,
vV némz jSOU vyuzita. Souvisi s tim, jak zdkaznik v pribéhu testovani vyuziva web, a jsou
délena do 4 zakladnich kategorii:

e Pfirozené nebo prakticky pfirozen¢ vyuzit¢é (Natural) — cilem je
minimalizovat pferuseni uzivatele a uvést ho do situace maximalné shodné
s realitou, jak je to jenom mozné. Takovy zpisob testovani piinasi presnost
a platnost. Z jiné strany je v takovém ptipadé hodné vymezena moznost
fizeni. [53]

e Studie se skriptem/scénaifem (scripted study) — takové studie se provadéji
scilem soustfedit se na urCité detaily a casti webové stranky. Stupen
podrobnosti scénare se mize lisit v zavislosti na cilech a pozadavcich.

e Studie, kde se produkt (webova stranka) nevyuziva — takové studie slouzi
hlavné ke zkoumani otazek, které nejsou soustfedéné na pouzitelnost, ale
tteba na zkoumani ohledn¢ firemni znacky.

e SmiSené nebo hybridni metody — to jsou metody uzivatelského testovani,

které zahrnuji nékolik vys$e uvedenych typu najednou. [30]

3.3.1 Moderované testovani vS. nemoderované testovani

Hlavni rozdil mezi moderovanym a nemoderovanym zptisobem uzivatelského
testovani spoc¢iva v tom, jestli v pribéhu testu vSechno koordinuje a fidi moderator, nebo
participant d€la vSechno sdm jenom podle scénéfe.

Pii metodé moderovaného testovani kontroluje pribéh moderator, fidi proces, sleduje
akce participanti a také s nimi komunikuje. Hlavni vyhodou takového zptisobu testovani je
moznost adaptace naakce a chovani participantd. Pokud ukoly zadava moderator,
v né¢kterych pifipadech milize zménit scénai pfimo v pribéhu testu, nebo piidat nékolik
nezbytnych otazek navic. [18]

Ale moderované testovani neni doporuceno Gplné pro vSechny testy, piestoze muze
piinést opravdu hodné dobry vysledek. Odbornici z UserTesting uvadéji fadu situaci, pfi
nichz bude moderované testovani lep$i variantou. V ranych etapach navrhu webu je
moderované testovani vybérem ke zvazeni zvlasté na prototypech, kdyz jesté n&jaké casti
nejsou uréené, nebo nakonec funguji s chybami. V takové situaci miize moderator pomoct

participantim pii testovani a vysvétleni nejasnosti. Dal§im piipadem je slozity,
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vysokouroviiovy produkt, ktery jak 1 Vv pfipadé s prototypem muze byt pochopen
nespravné. Jestli web obsahuje né&jaké citlivé tdaje, které by participant nemél vidét,
moderator muze zajistit, aby ¢lovék na né¢ nahodou nenarazil. [3 str. 32]

Pii nemoderovaném uzivatelském testovani participant vypliuje test sam, nejéastéji
na svém vlastnim zafizeni pfes internet nebo specidlnim nastrojem podle presné
stanoveného scénafe. Kvilli tomu, Ze participant vypliuje test sdm, znacné to usSetii Cas,
protoze participanti jsou schopni se zGcastnit testovani ve stejnou dobu. Na druhé strané
ale pravé kvuli tomu, ze testovani je nemoderované, ma fadu nevyhod — neschopnost
komunikovat s participantem muize vést k tomu, Ze participant muze vypliovat test
nekvalitné, zapomene piemyslet nahlas a tim pfinasi nekvalitni vysledky. Na dne$ni dobu
existuje velky vybér webovych nastrojii a softwaru pro provedeni takového testovani.
Podle svého rozpoctu je podnik schopen si vybrat mezi riznymi variantami cen. Pomérné
popularni softwary jsou — Keynote WebEffective, Morae Autopilor, Loopll,
OpenHallway. [34]

3.3.2 Testy pouzitelnosti v laboratori

Testy pouzitelnosti formou osobniho sezeni v laboratofi jsou povazovany za jednu
z nejlepsich metod testovani. Provadéji se formou sezeni moderatora s participantem,
moderator fidi proces a participant vypliiuje ukoly a odpovidd na otazky. Vystupni data
popisuji efektivitu a ucinnost webu — jestli je uzivatel schopny jednoduse vyplnit ukoly,
jestli je schopen dosahnout cile a jaké pocity a emoce pii tom vykazuje. [52 str. 17]

Testy pouzitelnosti mohou byt provedené hlavné v pribehu tii etap vyvoji webu —
pfi vytvafeni konceptu, na prototypu a uz na hotovém webu. Test mlze probihat jak
ve specidlné piipravené laboratofi, tak i v obycejném pokoji s podminkou, ze tam nikdo
nebude testovani rusit. Ze zatizeni je tieba mit pocita¢ na nataceci ptistroje. [17]

Standardné test probihd s 6 az 12 participanty v zavislosti na narocnosti webu a trvaji
do jedné hodiny. V prib¢hu testu moderator sleduje reakce participanta a zaznamenava
jeho odpovédi a poznamky, zaroven Se sezeni nataci na kameru. Pro uspé$ny prub¢h testu
musi mit moderator pfipraveny scéndi testovani, ale kviili tomu, Ze moderovana metoda je
dost flexibilni v pribéhu, moderator md moznost ubirat a ménit otazky Vv zavislosti na

situaci. [11]
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3.3.3 Svterinové a first click testy

Svtefinové testy jsou rychlé testy kvalitativniho typu zameéfené na sledovani
uzivatelského chovani. Takovy zpusob vyzkumu je zaméfeny na meéfeni toho, kolik
informaci si je navstévnik schopny o webové strance odnést po jejim rychlém zhlédnuti.
[23]

Takovy test probiha nasledujicim zptisobem, uzivatel vidi webovou stranky jenom
Vv prab¢hu 5 vtetin, pak participant dostava fadu otazek, na které musi odpovédét. Vétsinou
jsou zaméfené na pamét’ nebo na hodnoceni vzhledu. Svtefinovy interval, ktery je uZivateli
poskytnut, je opravnény z toho diivodu, ze typicky navstévnik vénuje jenom par vtefin na
posouzeni webu a rozhodnuti, jestli na ném zistane, nebo ho opusti. [50]

Takovy test je schopen na zékladné vysledku fict, jestli webova stranka je navrzena
dost jasné pro uzivatele a jestli vSechny nejdtlezitéjsi informace jsou viditelné hned na
zac¢atku navstévy. Soucasné ale Svtefinovy test neni vhodny Upln€é pro vSechny typy
stranek. Dana technika pfinasi nejvice uzitku pravé na strankach, které jsou zaméteny
jenom na jeden ucel. Jestli je web komplikovany, obsahuje vic sluzeb funkci, uzivatel
nebude schopny odhalit vSechny jeho cile. [29]

First click test je zaméfeny na méfeni pouzitelnosti stranky pomoci zjisténi, kde
navstévnik ud€la svij prvni klik pii splnéni tkolu. Takovym zpusobem lze zjistit, jak
jednoduse Ize splnit ukol. Na rozdil od analyzy klikani uZivatele na strance, kdy neni
mozné pochopit, zjakého divodu to déla, Svtefinovy test umoznuje korelovat kliky
K ur¢itym ukoltim. [50]

Uzitecnost daného typu testovani byla prokdzand ve studii Boba Bailey. Bylo
stanoveno, ze pii spravném prvnim kliknuti je uspéSnost dal§iho spInéni ukolu 87 %,
zatimco pii Spatném prvnim kliku tspésnost klesne na 46 %. [2]

First clik test 1ze provést jak na wireframech, prototypu, tak i na uz hotovém webu.
V pribéhu testu participant dostava jasné ukoly, co by mél udélat, a pak postupuje tak, jak
by se choval v opravdovém zivoté. Zapsané jsou jenom tdaje o prvnim kliknuti z kazdého
ukolu. Pied provedenim testu je nutné stanovit, které stranky webu budou testovany,

a pripravit scénar s tikkoly na zaklad¢ hlavnich cila stranky. [49]

3.3.4 Dotazniky

Dotaznikové metody uzivatelského testovani patii ke kvantitativnim metodam

sledovani chovani bez vyuziti realného produktu. Dotazniky piedstavuji fadu otevienych,
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nebo zavienych otdzek zadanych pomérné velkému poctu participantli. Typicky vyzkum je
provedeny scili zkoumani pfedvoleb, nazorti, zkuSenosti s podobnymi produkty
a zkoumani zajmu a o¢ekavani cilové skupiny. Pokud bude pocet participantii dostate¢né
velky, je mozné sestavit z vysledku statistické tidaje. [51 str. 20]

Vyhodou takové metody testovani je ziskani velkého poctu dat za kratky cas pfi
malych nakladech. Je mozné uskute¢novat dotazniky jak nazivo, tak i pomoci specialnich
webovych néstrojit (jako cesky narodni panel), mobilnich aplikaci a socialnich siti.
Velkym plusem je, Ze stejny dotaznik mize byt pro analyzu zmén vyuzit opakované. [52
str. 7]

Pti riznych cilech vyzkumu se druhy otazek mohou lisit. Pro ziskani statistickych
udajii jsou doporucené otazky s vybérem odpovédi nebo odpovédi pomoci Skaly. Data
ziskana ztakovych otazek lze jednoduSe interpretovat a zpracovat, pro participanty je
zaroven jednodussi na né odpovidat. Pro vyzkumy s cilem zkoumani nazoru jsou lepsi
volbou oteviené otazky, u kterych participant neni omezen v odpovédich. Pomoci
otevienych otdzek je dokonce mozné ziskani kvalitativnich dat. Nevyhodou je slozitost
interpretovani a dost ¢asta neochota participantti rozepisovat se o svych citech i nazorech.
[10]

Pro uspésnost takového typu vyzkumu odbornici doporucuji sestavovat k pochopeni
logické a jednoduché otazky, nechavat dostate¢nou miru anonymnosti mezi participanty,
neptat se na hodné véci najednou a nevytvaret pfili§ ¢asové narocné dotazniky. [25]
Dotazniky mohou byt uzite¢né pii jakékoliv fazi vyvoje webu, tedy jak na zacatku pro sbér

nazorl a ocekavani, tak i Gpln€ na konci pro ziskani zpétné vazby. [51 str. 20]

3.3.5 A/B testovani

A/B testovani se da zaradit K pfirozenému typu testovani kvantitativniho typu. Tato
metoda slouZi k testovani zaroven nékolika variant webové stranky. Cast uZzivateli vidi
variantu A, jina ¢ast variantu B a podle toho, ktera z nich méla lepsi odezvu, se vybira
vhodna varianta. Pti takovém zptsobu testovani by se ale varianta A od varianty B neméla
moc lisit. Jestli budou dvé stranky zcela odlisné, nebude mozné vyhodnotit, co prave
zpusobilo zménu chovani navstévnikt. [27] Na obrazku je zobrazeno, jak by piiblizné

vysledky takového zkoumani mohly vypadat. (Obrazek 3)
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Vyhodou dané metody testovani je zkoumani akci redlnych zakaznikii nebo

navstévniklh uz pii opravdovém vyuziti webové stranky. Takovym zplisobem ziskana

vystupni data jsou vzdy ptesna. Ale na druhou stranu to, co A/B testovani neni schopné

ukazat, je skuteCnost, pro¢ varianta A je lep$i nez varianta B, coz Vv nékterych situacich

mize hrat znac¢nou roli v dalsim vyvoji. [52 str. 19] A/B testovani ma nejvétsi ptinos, jestli

vyvojai vahu mezi dvéma variantami jednoho prvku tieba barvé/formé tlacitek, umisténi

navigaci a podobnych véci.

Obrazek 3 Vysledky A/B testovani [13]

Pro ziskani co nejpfesnéjSich vysledki pii provedeni A/B testovani existuje

5 pokynti:

Ob¢ varianty maji bézet soucasné — cCas vdaném typu vyzkumu hraje
dulezitou roli, proto spusténi nejdiive varianty A a az potom varianty B
mohou zna¢né zménit vysledky. [3 str. 60]

Pro testovani je nutny velky pocet participantli — pro ziskani CO nejptesnéjsi
statistiky je nutné zapojit opravdu hodné navstévnikd. EXxistuje tada online
kalkulacek, které podle pozadované kvality vystupu spodita, kolik je nutné
zapojit lidi. [3 str. 60]

Je nutné testovat nové navstévniky — stali zdkaznici mohou byt hodné
zmateni, pokud uvidi jinou variantu. [3 str. 60]

Konzistence variant na webové strance — tfeba pokud se testuje prvek, ktery
se vyskytuje hned na né€kolika strankach, je nutné si ujistit, ze vypada vSude

stejné. Jinak mohou byt vysledky zna¢n¢ promichané. [3 str. 60]
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e Prizpusobeni délky testu statistické vyznamnosti — zruSeni testu pfili§ brzy
muze zredukovat vysledky testu na nulu. Existuje fada webi, na kterych 1ze
spocitat optimalni délku testu na zaklad¢ pozadavku. [3 str. 60]
Jeden z mnoha webovych nastrojii, pomoci kterého lze provést A/B testovani, je
Google Analytika. [32]

3.3.6 Heat mapy

Analyza Heat map a Scroll map pomaha pochopit, jak se chova zdkaznik na webové
strance v realném Zivoteé. Dand metoda testovani patii k pfirozenym zpisobiim. Existuji tfi
zakladni Heat map, kazda z nich ukazuje jak na webu uzivatel rozptyluje svou pozornost.
[7]

Prvni typ map — klik mapy. Jak vyplyva z nazvu, dany typ map znazoriuje, kde
a kolik uzivatel klika. Dva zakladni tidaje, jeZ se daji ziskat z takové mapy, jsou:

e Jakou informaci uzivatel povazuje za nejdilezitéjsi.
e Jaké prvky museji byt klikaci, pokud jesté nejsou.
e Kde uzivatelé neklikaji.

Ztoho vyplyva, Ze klik mapy mohou byt dost uzitecné Kk spravovani nejasné,
pfecpané navigaci. [5]

Dalsi jsou tak zvané scroll mapy. To je k pochopeni dost slozity typ map, které
ukazuji jednoduché schéma toho, jak daleko uzivatel scrolluje na strance. Na obrazku je
jedna takova mapa ukazana. (Obrazek 4) Cervenou barvou je 0znadena &ast, do které dojde
zjistit scroll mapa — vétSina uzivateli nedosahuje dolni ¢asti stranky, zejména jestli je

dlouha a obsahuje pfili§ mnoho informaci. [7]
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Selling custom clothing has never been easier, or more rewarding!

68.3% OF VISITORS REACHED THIS POINT

AVERAGE FOLD

Obrazek 4 Scroll mapa [15]

Posledni druh map jsou mapy, které sleduji pohyb mysi. Mapa ukazuje, v jaké ¢asti
stranky se navstévnici pohybuji nejvic. Tyhle tdaje znazornuji, jaké prvky na strance jsou
nejzajimavéjsi a upoutaji nejvice pozornosti, a které naopak vibec zadnou pozornost
nevzbuzuji. [15]

Dana metoda testovani muze byt vyuzita i na uz hotové webové strance. Heat mapy
jsou efektivni metodou pro méfeni interakci navstévnikti s webem, a proto jsou vystupni
data uzitecna pro zlepSeni navigaci, layoutu, kontentu, tlacitek a celkoveé vzhledu. Zaroven

provadéni testu neni moc drahé a muze byt provedené za dost kratkou dobu. [7]

3.3.7 Focus Group

Focus Group je kvalitativni uzivatelské testovani zamétené na sledovani chovani a ve
svém pribéhu nepotiebuje vyuzity produkt. Takovy zplsob testovani je dost podobny
uzivatelskému rozhovoru, ale provadi se hned se skupinou participanti. Hlavnim cilem
vyzkumu je ziskat napady, nazory a pocity moznych uzivatelt. Typicky pti Focus Group
testovani je skupina sestavena z 6-10 lidi, ktefi sedi vétSinou za velkym stolem a
komunikuji S moderatorem v prubéhu nékolika hodin. [48] Takové sezeni muze pfinést
podobné vysledky jako uzivatelské rozhovory — jaké nazory maji zakaznici 0 webu, co se
jim libi, co ne, a odhali i né¢jaké uzite¢né poznamky od participantii. Focus Group mize byt
dost uspésny pii brainstormingu jak v raném stadiu vyvoje webové stranky, tak i uz po
uvedeni webu do provozu. Podnik miize ziskavat uzite¢né nazory a napady pro planovani
webu, zpétné vazby a napadi, jak webovou stranku vylepsit. Ugastnici na zakladé jinych

napadu mohou vymyslet néco dost uzite¢ného. [51 str. 19]
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Velkym minusem Focus Group je to, ze participanti jsou vzajemné ovliviiovani
jeden druhym. Muze se stat, ze vSichni za¢nou souhlasit s nékym kvuli tomu, Ze se budou
bat se vyjadfit pii velkém poctu lidi, nebo naopak se zaénou mezi sebou hadat. Moderator
ma mit dobrou zkusenost s provadénim podobnych sezeni, aby zvladl takové situace. Aby
cil komunikace nebyl ztraceny, moderator musi mit pfedem sestaveny seznam témat
a otazek. [52 str. 3]

3.3.8 Uzivatelské rozhovory

Uzivatelsky rozhovor je kvalitativni metodou vyzkumu soustiedéného na chovani
uzivatele a vétSinou se provadi bez uziti produktu. Takové testovani probiha formou
dialogu mezi moderatorem a participantem. Muze se uskute¢nit jak pii osobnim setkani,
tak i pomoci virtualnich nastroju jako Skype. Hlavni cile uzivatelskych rozhovoru jsou
ziskat zpétnou vazbu od uzivatelti, pochopit, jaky ma nazor a proc je to tak. [51 str. 21]

Kvili tomu, Ze kvalita vystupnich dat zalezi na komfortu participanti, je nezbytné
uvést ho do pratelské atmosféry. Michael Margolis uvadi 16 tipt pro uspésny uzivatelsky
rozhovor. Ve svém ¢lanku doporucuje se usmivat, mit dobrou naladu, nevykazovat zadné
kladné, nebo zaporné reakce na odpovédi participantl, nerusit participanta, kdyZ ten mluvi,
neodsuzovat cloveéka, pokud zacind kritizovat produkt, pfed rozhovorem si pfipravit
strukturu nebo scénaft prib&hu a zahrnovat do néj co nejvice otevienych otazek. [22]

Uzivatelské rozhovory mohou byt provadéné v jakékoliv etapé vyvoje webové
stranky. Ve dvou etapach jsou ale provadéné nejvic — jesté pied vyvojem z divodu
zkoumani mentalniho modelu uzivatele a potom uz v okamziku, kdyz je web dostupny pro
uzivatele, z divodu ziskani jejich zpétné vazby. [51 str. 21]

Existuje fada otazek, které mohou byt vyuzité¢ v kontextu jakéhokoliv produktu a
vzdycky budou mit kvalitni pfinos pro rozvoj webu:

e Jaké webové stranky vyuzivate kazdy den?
e Jaky je Vas obycCejny postup pii vyuziti webu podobného nasemu?
e (o se Vam libi a nelibi na podobnych produktech?

e Jak byte popsal idedlni zkuSenost s nasim produktem?

3.3.9 Card sorting

Card sorting predstavuje metodu uzivatelského testovani, ktera nevyuziva

Vv pribchu testovani redlny web. Dand metoda je dost jednoduchd, ten, kdo test provadi,

26



napise na obycejnych poznamkovych papircich nazvy témat, stranek webu nebo kategorii
a participanti je pak skladaji tak, aby jim to davalo smysl. Takovym zpisobem card sorting
pomaha pochopit, jak uzivatel kategorizuje kontent a jak o¢ekava uvidét rozdéleni, jinymi
slovy — zkouma mentalni model budouciho zakaznika. [52 str. 11] Kvili tomu, ze je tahle
metoda idealni pro stanoveni informacni struktury a architektury webové stranky, dava
smysl ji provadét v ranych fazich vyvoje. Card sorting Ize rozdé¢lit do dvou typa podle
toho, jak ho lze provadét: [3 str. 48]

e Otevieni card sorting — uZivatelim jsou piedloZzené elementy a je Gplné na
nich, jak je seskupi. Kdyz jsou skupiny hotové, moderator pozada
participanty o pojmenovani skupin, které byly vytvorené. Takovy zpusob je
doporuc¢en pro nové napady a projekty, kdyz navrhar chce sestavit
maximaln¢ intuitivni strukturu webové stranky.

e Zavieny card sorting — na rozdil od otevieného card sortingu maji

vvvvv v

participanti kromé elementt jesté i pfedem definované nazvy skupin. [3 str.
48]

Velkou vyhodou dané metody testovani na rozdil od podobnych testl, jimiz lze
ziskat stejn¢ kvalitni vysledek, zpusob tfidéni kartiek je pro uzivatele jednoduchy a
pochopitelny. Vysledky, které lze dosdhnout metodou card sortingu, lze tézko ziskat
pomoci jinych zplsobl, rozhovorti nebo dotaznikd. Ve svém clanku William Hudson
uvadi, kolik primérné zabira testovani v zavislosti na poc¢tu prvki: 20 minut pro 30 prvki,
30 minut pro 50 a hodina pro 100 prvku. [14]

Pii piipravé kartiéek pro provedeni testu je doporuceno pojmenovavat prvky co
nejjednoduseji, pii tom unikaji technické terminy. Také je hodné dilezité nemichat mezi
sebou prvky nadfazené a podfazené, jinak participant nejspiS bude zmateny a nebude
védét, co stim délat. Pro otevieny typ card sortingu je nezbytné poskytnout prazdné
papirky a tuzky, aby participanti byli schopni napsat nazvy skupin. A posledni rada od
odbornikii je — po instrukcich K testu je dilezité nechat participanta postupovat tak, jak si

to on sam piedstavuje, nerusit ho, ani mu nenapovidat. [3 str. 50]

3.3.10 Heuristicka analyza

Heuristickd analyza patii mezi zékladni metody testovani pouzitelnosti a je tvorena

prochazenim webu odborniky a hodnoceni stranek a porovnani stranek a prvka podle

27



stanovenych kritérii — heuristika. Klasicky je testovani provadéno vice nez jednim
odbornikem. [47]

V 90. letech konzultant v oboru pouzitelnosti Jakob Nielson stanovil seznam 10

vyznamnych heuristik.

Viditelnost stavu systému — uzivatel ma byt vzdy informovan o tom, co se
déje v dany moment V systému.

Propojeni systému a realného svéta — komunikace se systémem ma byt
uzivatelsky pfivetiva.

UZivatelska kontrola a svoboda — systém ma nabidnout uzivateli svobodu
akci, moznost odvolani a opakovani akci maji byt vzdy dostupné.
Standardizace a konzistence — vyznam stejnych prvki na vSech strankach ma
mit shodny vyznam a funkce. Naptiklad pokud ikona na jedné strance
znamena piidani zbozi to koSe, na jiné strance stejnd ikona mé povolovat
stejnou funkci.

Prevence chyb — systém ma minimalizovat moznost chyb, jak je to jen
mozné. Uzivatelé nemaji raddi chyby a problémy, obzvlast ne ty, které
nemohou spravit sami.

Rozpoznani misto vzpominani — systém nema zatéZovat uzivatele nutnosti si
vzpominat na néco. VSechny duileZité informace maji byt dostupné k poznéani
uzivatelem. [36]

Flexibilni a efektivni pouziti — systém by nemél obsahovat obrovsky pocet
interakci pro jednodussi a rychlou navigaci.

Estetika a minimalisticky vzhled — v systému by mél byt poradek, vSechny
nedilezité informace jen rozptyluji omezené pozorovaci prostiedky uzivatele.
Proto ma systém obsahovat jen potiebné soucasti pro aktualni ukoly
a zaroven viditelnou a jednoduchou navigaci pro jiné.

Pomoc uzivatelit v pochopeni, poznani a pouceni zchyb — navrhai musi
pamatovat, Ze nejspiS uzivatel nebude rozumét technické terminologii, proto
maji byt v§echny informace poskytnuté v pochopitelné forme.

Népovédy a navody — V idedlnim systému ma byt uzivatel schopny vyuzit
vSechny funkce bez navodu, ale jestli aplikace nemiZze byt jednoduchd, musi

obsahovat napovédy a navody pro uzivatele. [47]
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Jednou z vyhod heuristického testovani je predlozeni rychlého, pfitom ne drahého
vysledku pro vyvojaie. A pokud byly heuristiky vybrané spravné, vysledek mize byt dost
kvalitni. Test muze byt provadén jiz v ranych fazich vyvoje. Z druhé strany je pro
provadéni heuristického testovani nutné mit urité znalosti v oboru, a proto sehnani

vhodnych odbornikti obéas miize byt naroénym procesem. [46]

3.3.11 Testovani konceptu

Jednou z metod testovani, ktera je pouzivana pro ovéfeny koncept budouciho
produktu, je ziskani zpétné vazby od participantt. Je to dostate¢né jednoducha a rychla
metoda kvalitativniho testovani. Testovani konceptu je také schopné ziskat informace
0 potiebach a o¢ekavanich cilové skupiny. [33]

Jinou moznosti vyuziti testovani konceptu je pomoc navrhaifim ve vybéru mezi
n¢kolika navrhy webu. Pro takové Setfeni staci ziskat zpétnou vazbu od participantl
ohledné toho, jakou variantu vice preferuji a pro¢. Minusem v daném piipad¢ je to, zZe
ziskanad data nepopisuji, jaky navrh je pouzitelny a jednodussi K vyuziti, protoze
participanti budou posuzovat jenom vzhled produktu. [4]

Znacnou vyhodou testovani konceptu je zabranovani Spatnym napadim a névrhiim.
Pokud napad hrozi selhanim, rychly test to hned odhali, coz usetfi jesté na zacatku vyvoje
spoustu usili a penéz. [45]

Existuje fada druht testovani konceptu, znichz kazdy pfindsi dostateCnou fadu
vyhod. Testovani modifikaci produktu zabrani spusténi obnoveni webu, které misto
zlepSeni pfinese jen chyby a problémy. Cenové Setieni pomulze stanovit optimalni cenu

novému produktu, ktera bude vyhovovat jak vlastnikovi, tak i zakaznikovi. [33]

3.3.12 Testovani s o¢ni kamerou

Pii pouziti o¢ni kamery v pribchu uzivatelského testovani jsou zaznamendvané
pohyby o¢i po webové strance. Testovani s ocni kamerou lze zatadit K pfirozenym
metodam, které sleduji postupy. Diky jejimu vyuziti 1ze ziskat takové udaje, jako na co se
uzivatel soustiedi nejvice pii prohlizeni stranky a co ignoruje, jak se méni chovani pii
zménach na strance. [44]

Z technické strany eye-tracking pfistroj funguje nasledujicim zplsobem: pomoci
infraervené technologie ptistroj méfi a sleduje pohyb a rozsifeni lidskych zornic pii

sledovani obrazovky. Ve vysledku podle informaci, na co se uzivatel dlouho soustiedil, co
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rychle probihal a co ignoroval, je sestavena tak zvana heat mapa, pfipadné i sakkadové
cesty (Obrazek 5). [43]
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Obrazek 5 Sledovani pohybu o¢i [42]

Heat mapy predstavuji zobrazeni, kde je barevnymi skvrnami oznacena délka
soustiedéni participantem na prvku. Barvy se pohybuji od modré do ¢ervené, kde ¢ervena
odpovida nejdelSimu soustiedéni na prvek. Sakkadové cesty ukazuji pohyb o¢i na webové
strance. Jak je zobrazené na obrazku, ¢ervené krouzky ukazuji misto pozornosti a linie
pohybu o¢i participantti mezi nimi. (Obrazek 5)[42]

Velkou vyhodou vyuZziti o¢ni kamery je, Ze Zadné jiné testovani neni schopné
poskytnout udaje, které piinasi eye-tracking. Informace o tom, jak se pohybuje participant
po strance v nékterych situacich, je prosté nezbytna. Vyzkum pomize stanovit, jaké Ul
prvky participanti ignoruji, jaké naopak rozptyli jejich pozornost, kde piesn¢ lezi
problémy, skterymi uzivatel se setkava, jakd informace je atraktivni a jaké neni,

Na druhou stranu ma testovani s o¢ni kamerou zaroven s jasnymi vyhodami také
ur¢ité minusy. Samo zafizeni je pomérn¢ drahé, coz omezuje vyuziti Vv malych podnicich
nebo pro osobni cile. Dolni hranice ceny se pohybuje od 100 do 1000 dolard,
pii¢emz takova zafizeni nejsou doporuc¢ena pro pokrocily vyzkum. [8] Velkou nevyhodou
je, ze vétsina lidi se obcas diva na néjaky prvek na obrazovce bez jakéhokoliv uvédomeénti,

coz rusi uziteCnost nékterych vystupnych tdaji. Hlavné prakticky neni mozné pochopit,
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pro¢ se uzivatelé divaji tam, nebo jinam. Efektivita testovani je zna¢né snizena, pokud

participant nosi bryle nebo kontaktni ¢ocky. [42]

3.4 Postupy provedeni uzivatelského testovani

V dnesni dobé se hodné firem vyhyba testiim pouzitelnosti z nékolika divodi: mysli
si, ze jsou prili§ drahé, Ze potfebuji hodné Casu, Ze testy ma provadét jen specialista nebo
ze potiebuji na provadéni testu najit mnoho uzivateld. Lze fict, Ze to je jen mytus, urcité
jestli firma bude moct a chtit, miize utratit tisice za testy pouzitelnosti, ale neni to nutné.
Ve své knize Steve Krug podrobné popisuje, jak se da testovat s minimalnimi naklady
a maximalnim vysledkem. [19 str. 113] Existuje velky vybér metod uzivatelského
testovani, z kterych si lze vybrat dostupné varianty. Napfiklad na jeden test staci obycejny
pokoj, kde nikdo nebude rusit, kamera pro zapis, 3—4 dobrovolnici pro testovani a nékdo
trpelivy, kdo test provede. Ve vysledku se d4 dosdhnout hlavniho cile — najit vétSinu
viditelnych chyb na strance.

Pro provedeni primérného uZivatelského testu je nutné projit 4 etapy — piiprava
K testovani, vybér participantt, piiprava scénafe a nakonec samotny test a jeho
vyhodnoceni. Urcite se v ptipadech zvlastnich metod testovani postupy mohou o néco lisit.

[41 str. 5]

3.4.1 Planovani

Nez lze s uzivatelskym testovanim zaclit, existuje fada véci, které je tifeba stanovit
pifedem. Krom¢ vybéru data, ¢asu a mista testovani by mély byt definovany cile, jichz chce
vyvojaf dosdhnout, zvolit etapu, kdy zacit uzivatelsky vyzkum, vybrat, jakym zplsobem
stranku otestovat. Kazda z téchto véci bude mit sviij vliv na vysledky vyzkumu, proto musi
byt vSechno promysleno a kvalitn€ vypracovano.
co vyvojar chce ve vysledku dosahnout. Zaprvé je nutné stanovit, v jaké fazi vyvoje se
bude test provadét a jaké data jsou pozadovana ve vystupu — kvalitativni, nebo
kvantitativni? Pak je tfeba stanovit, jak pfesné informace musi byt a jakym zptisobem
budou ziskané od participanti? [21]

Kdyz na vSechny otdzky — Co? Pro¢? Jak? — budou nalezené odpovédi, je ¢as na

vybér metody testovani podle vSech cilli, casovych moznosti a ptedpokladanych nakladu.
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Podle toho, jaka metoda je vybrana, mize byt naplanovany zbytek — scénaf testovani,

misto a zafizeni, participanti a sestaveni rozvrhu. [1]

3.4.2 Vhodny ¢as na testovani

Ve vsech etapach vyvoje webu je dulezité testovat, a ¢im diiv to bude, tim je to
lepsi. Odhaleni zavaZznych chyb uZ na zacatku nebo jesSté¢ pred zahdjenim vyvoje uSetii
znacné mnozstvi Casu, usili a penéz. Zmeénit detaily na etapé wireframu je stokrat
jednodussi nez néco meénit na hotovém webu. Zatimco V prvnim piipadé staci udélat par
poznamek na papir, v druhém je nutné predélavat designu a piepisovat podle toho kod. Na
obrazku jsou uvedené faze navrhu webové stranky a typu vyzkumu, které lze provést.
(Obrazek 6)

Prvni vyzkum je ideélni provést uz v etapé napadu (testovani konceptu). Dokonce
Vv pripad¢€, kdyz neni Cas provést test s cilovou skupinou, sta¢i polozit par otdzek zndmym

nebo kolegtim. [41 str. 9]

Pozadavky

Finalni
produkt

Obrazek 6 Etapy vyvoje webové stranky [31 str. 8]

Ale to, Ze web uz bude otestovan v ranych fazich, neznamena, Ze tim uz vSechno
skonéi. Cim Castéji bude provedené uzivatelské testovani, tim kvalitngjsi bude ve vysledku
produkt. Na etapé prototypu lze provadét testovani postupné v nékolika sezenich. Po
testovani s 2-3 lidmi budou opravené ty nejzavaznéjsi chyby, na dalSich sezenich se urcité
odhali dalsi, ale mozna daleko mensi. Takovy zplisob provadéni testovani ma nékolik
vyhod. Za prvni kazda etapa testovani nezabere mnoho ¢asu. Za druhé pro designera to

bude jednodussi postupné upravovat ne pfili§ velké skupiny chyb. [19 str. 118,119]

32



3.4.3 Vybér participantii

Pii vybére participantii (G¢astniki vyzkumu) je tieba stanovit cilovou skupinu lidi,
ptipadné i Persony, a pak vybirat pro testovani lidi, ktefi by mohli do nich patfit.

Co je cilova skupina? To jsou uzivatelé, ktefi v budoucnu budou zakazniky nebo
navstévniky webové stranky. Naptiklad to bude portal pro studenty vybrané univerzity,
cilovou skupinou budou studenti, zajemci o studium a mozna ucitelé. [16]

Cilova skupina muze byt jak hodné §iroka, tfeba v pfipadé online knihkupectvi, tak
budoucim uzivatelem muze byt prakticky kdokoliv, Gzka skupina lidi — néjaké specificky
zamétené weby, aplikace pro odborniky a podobné. Pfi testovani je dilezité zahrnout co
nejvice typt osob z cilové skupiny, kazdy bude vidét véci trosku jinak, a proto vzroste
efektivita testovani. [40]

Urcita kritéria slouzi pro uptfesnéni, kdo ma pattit do cilové skupiny, tzn. kviili ¢emu
budou mit lidi rizné potieby, a poZzadavky.

Geografické — stat, mésto, region, kulturni a klimatické podminky.

Vék — novorozenci, déti, teenageti, mladi lidé, lidé sttednich let, dichodci.

Pohlavi — muzi a Zeny.

Vzdélani a spolecenské postaveni — student, zaméstnanec, feditel, podnikatel atd.

Koni¢ky — sport, handmade, ¢teni a dalsi — ¢emu se osoba vénuje, kdyZ ma volny

Zivotni styl — zdravy Zivotni styl, aktivni, pasivni, vegani, n&jaké negativni zvyky
a podobné. [39]

Pfi rozhodovani o mnozstvi respondentti hraje hlavni roli metoda uzivatelského
testovani. V piipad¢ kvalitativniho vyzkumu uplné sta¢i 1 3—5 lidi, pii kvantitativnim se
dolni hranice miize pohybovat kolem 20 lidi a potom ¢im vice korespondenta se zucastni,
tim ptesné€jsi budou vysledky.

V pripadé, jestlize neni moznost otestovat produkt piimo S cilovou skupinou, je
mozné testovat se vSemi dostupnymi lidmi. I kdyz protestovani variant na budoucich
zakaznicich by mohlo byt kvalitnéjsi a mohlo by zahrnovat vSechny specifické potieby,
protestovat alespon na nékom je vzdy lepsi nez neudélat vibec nic. [19 str. 118]

Vytvoteni person je na rozdil od cilové skupiny konkrétnéjsi, hlubsi zplisob
zkoumani budoucich zékaznikt. Persona piedstavuje typického zastupce z cilové skupiny a
detailn¢ ho popisuje. Typicka persona obsahuje takové udaje jako jméno a piijmeni, vek,

pohlavi, vzdélani, povolani, konicky, Zivotni styl, foto a popis typického dne, popis
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problému, které fesi, a jak ji web mlze v tom pomoct. [38] Hlavni cile vytvofeni person —
kvalitnéjsi predstaveni typického zédkaznika a pochopeni jeho predstaveni a problému.

Pii vyhledavani respondentt je také tfeba pamatovat na to, ze nikdo ne bude utracet
vlastni ¢as na test jen tak zadarmo. Odménovani bude hrat zna¢nou roli v tom, nakolik
ochotné se bude mozny participant vyzkumu ucastnit, ve vysledku bude slouzit jako dobra

motivace k vaznému piistupu a kvalitnimu plnéni tikolu.

3.4.4 Scénar uzivatelského testovani

Scénar uzivatelského testovani pifimo zavisi na tom, jaké testovani je zvoleno, jestli
to je moderatorské testovani, kde tkoly budou zaddvané osobné, nebo piipadné online
dotaznik. Jestli v piipadé osobniho sezeni sta¢i promyslet je ty hlavni ukoly a dotazy
a sepsat je jenom bodov¢, pii online dotazniku nebo nemoderovaném testovani ma byt
kazdy tkol promyslen, jaké otazky budou pouzity, zda oteviené, ¢i zaviené.

Dilezité je si pamatovat, Ze webové stranky jsou vétSinou piili§ rozsahlé na to, aby
bylo otestovano aplné vse. Obycejny ¢lovék uz po jedné hodiné sezeni bude dost unaveny
na to, aby se piestal tikolu vénovat na 100 procent, ve vysledku bude produktivita snizena.
Proto by testovani a mnozstvi tikolit mélo byt naplanovano tak, aby opravdu nezabralo vic
nez hodinu. [41 str. 13-15]

Pii definici ukolu musi moderator pamatovat, Ze zadani je nutné definovat co
nejjasnéji. Pro uzivatele je idealni ukol piedstavit jako néco, co by mohlo byt cilem pii
vyuziti stranky v realném zivoté. Tieba v pripadé testovani online knihkupectvi by zadani
mohlo byt stanovené nasledujicim zptisobem: ,,Chcete koupit svému kamaradovi
K narozeninam knihu a vite, ze ma nejrad¢ji sci-fi. Pritom nechcete utratit vic nez 400
korun. Jak budete postupovat?” Tohle bude obecny ukolem, pak pti uritych akcich miize
sledovat navazujici tkoly a dotazy jako: ,,Jak byste zatidil (a) darkovou obalku ke knize?”,
,»Kam Kliknete, jestli se budete chtit dozvédét, co si 0 knize mysli ti, kdo si ji uz potidil?",
,»Chcete vyzvednout ndkup v obchodé, ktery se nachazi nejbliz k VaSemu domovu, jak to
udélate?” Pri definovani tukolu je dilezité nenapovidat participantovi vyuzivanim
klicovych slov a nazvu funkci. V ptipad€, ze ma tester dost zkusSenosti, vSechny ostatni
dotazy mohou byt vymyslené uz pii sezeni, vyplyvat mohou z chovani a reakci osoby na
prvky stranky a také ve vysledku z néjakych prekazek v pribéhu plnéni ukolu. [19 str. 124-
127]
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V piipravé online dotazniku je proces podobny pfipraveni scénafe k sezeni, ale s tim
rozdilem, Ze jenom zakladni tkoly uz nesta¢i. Moderator neuvidi reakci participanta,
a proto nebude moct nadefinovat n€kolik dopliujicich dotazi. Proto ma byt dotaznik
vymyslen celkové se vS§emi uptesiiujicimi otazkami a v nékterych momentech s moznostmi

odpovedi.

3.4.5 Prubéh testovani

V pribéhu testovani s participantem ve formé sezeni dulezitou roli hraje, jak
komfortné se ¢lovek citi. Uzivatel se trochu uvolni, pokud tester zacne s obecnymi
otazkami napiiklad o povolani nebo o tom, jak casto ¢lovék vyuziva internet, online
obchody atd. Pfi takovém vyzkumu neexistuji ani spravné, ani Spatné odpovédi, coz ma
ucastnik testu védeét uz od zacatku. Nema se bat fict, co si opravdu mysli. [19 str. 124]

Hlavni véc, na kterou by mél uzivatel pamatovat v pribéhu celého testu — neexistuji
ani spravné, ani Spatné odpovédi, kazdy nazor, komentat je dilezity. Neni nutné se bat
vyplnit test Spatn€, nevyplnéna uloha je také vysledek, dokonce vétsSinou hodné duilezity.

Na zacatku testovani neni nutné popisovat, o ¢em stranka je. At Se participant sam
zkusi nad tim zamyslet. Prvni dojem je dilezity, takze to, jak rychle se vyzna na webu, je
cennou informaci. Ohodnoceni a reakce na stranky konkurentd je také dost dulezita (vzdy
se da ucit ze zkuSenosti a chyb jinych), proto ukazat par stranek a zeptat se, o Si 0 nich
respondent mysli, také nebude vadit. [41 str. 18] Testovani ma vétSinou probihat podle
scénafe. Idealni varianta je, jestli participant pii splnéni ukolu pfemysli nahlas. Clovék
muze davat néjaky dotazy pfi sezeni, at’ uz jeto ohledné¢ funkcionality, nebo prvkd na
strance, neni tfeba na né¢ odpovidat hned, protoZe cilem sezeni je hlavné pochopit, jak se
bude chovat budouci uzivatel sam bez napovidani. Jenom pokud je ¢lovék zmaten a viibec
uz si nemuze poradit s tim, jak ma néco udélat, jen tehdy uz napovéda vadit nebude. [19
str. 124-127]

Testovani muize byt zaznamenano riznymi zpisoby, a to jak pomoci obycejné
videokamery, tak i pomoci specialniho softwaru, ktery muze spolu s obrazovkou pocitace
zapisovat zvuk a video z webkamery, pfipadné zaznamenavani né&jakych akci, dilezitych
komentait nebo emoci participantll je mozné zapisovat jako poznamky do bloku/na listky

papiru. Podle pozadavku se mohou natacet heat mapy a zapis o¢ni kamery. [56]
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3.4.6 Vyhodnoceni vysledkii

Po provedeni testu pouzitelnosti bude nataCena fada videi, vytvofena bude
dokumentace, potizené poznamky, ze vSech takovych udaji musi moderator vyhodnotit
udaje, které budou slouzit k vylepSeni webové stranky. Pro zvySeni efektivity je
doporuceno prohlizet vSechny zdznamy s tymem. Takovym zpiisobem po vizudlni
demonstraci nikdo nebude pochybovat o pravdivosti udaju. [19 str. 133]

Existuji dva kroky hodnoceni vysledki — tfidéni udajii o problémech, S nimiz se

participanti setkali, vytvofeni seznamu a pak feSeni problémd. [41 str. 19]
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4 Vlastni prace

Pro analyzu a porovndni byly zvolené¢ dvé Vv dneSni dobé nejuzivanéjsi metody
uzivatelského testovani — moderované testovani pouzitelnosti formou osobniho sezeni

a nemoderované testovani pomoci webového nastroje loop 11.

4.1 Prototyp

Pro ucel provedeni uzivatelskych testovani byl vytvoren vlastni interaktivni prototyp.
Sestaveny byl pomoci softwaru pod nazvem Just In Mind. Program je poskytnut ke stazeni
na oficialni strance justinmind.com a podporuje moznost vyuziti zdarma (obsahuje jen
nejzakladnéjsi funkce praci s interaktivnimi prototypy bez moznosti sdileni online). Pro
ucel vytvoteni prototypu, ktery plné napodobuje redlné webové stranky, jsou nutné dalsi
funkce jako datovy master, sdileni online (pro provedeni testu formou dotazniku), proto
bylo nezbytné dokoupit mési¢ni piedplatné profesionalni verze, jez na leden 2019 stalo 29
USD (cca 725 CZK). Docela piijemnym momentem je, Ze komunita softwaru Just In Mind
je dost Siroka a poskytuje hodné video navod pro lepsi seznameni se softwarem.

Jako téma pro vytvoreni prototypu bylo zvolené online knihkupectvi, coz jsou dnes
dost popularni stranky vyuzivané lidmi po celém svété. Web-prototyp byl vytvoren v
jednoduché verzi s ohledem na co nejjednodussi pochopeni uzivatelem a obsahuje takové
zékladni stranky jako hlavni stranka (Obrazek 7), katalog knih s moznosti tfidéni podle
zanru, stranka informaci o knize, informacni stranky (informace o dopravé a platbé,
reklamacni fad, obchodni podminky, kontakty a informace o ochrané osobnich udaji), kos,
stranky vybéru platby a dopravy pro objednavku a také prvky jako vyhledavani, ptihlaseni

do newsletteru a pole pro odeslani dotazu knihkupectvi.
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Obrazek 7 Hlavni stranka knihkupectvi

Na zékladé prototypu byl vytvofen scénai a provadéna byla vSechna uzivatelska testovani

v ramcich dané bakalaiské prace.

4.2 Cilova skupina

Po vytvofeni prototypu bylo dalsim krokem stanoveni cilové skupiny a taky person.

Tahle faze je dilezita pro nejlepsi pochopeni, jaci participanti by pak méli byt vybrani pro

uzivatelské testovani. ldealni participant je takovy cloveék, ktery by pak v opravdovém

zivoté mohl danou webovou stranku navstivit a vyuzit sluzby, které mu poskytuje.

Tabulka 1 Cilova skupina online knihkupectvi

Parametr Vymezeni

Pohlavi Muz, Zena

Vek Bez v€kového omezeni

Regionalni omezeni | Jen Ceska republika

Zajmy Cteni, uéeni, poznani novych véci

Potieby Koupit si knihu pro ucely hobby, vyuky. Koupit knihu jako darek

nékomu.

V tabulce je definovana cilova skupina pro online knihkupectvi. (Tabulka 1)

V daném piiklad¢ je dost Siroka a kvuli tomu, Ze na dne$ni dobu opravdu prakticky
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kdokoliv mize mit zajem o takové weby, ma jen par vymezeni. Prvni je regionalni, protoze

knihkupectvi podporuje dopravu knih jen po Ceské republice. Druhé je zajmové a cilové,

coz je dostate¢né logické, ze online knihkupectvi navstivi ¢loveék, ktery tfeba ma rad ¢teni,

potiebuje si koupit né&jakou knihu z divodu studiu/samostudiu, nebo chce koupit néjakému

znamému darek k svatku.

Dal byly z cilové skupiny stanoveny 3 persony (Tabulka 2, Tabulka 3, Tabulka 4).

Tabulka 2 Osoba ¢islo 1

Parametr Popis

Jméno Tereza Malikova

Vék 22 roky

Meésto bydleni Praha

Povolani Studuje v druhém roéniku v oboru psychologie
Zajmy Zajima ji lidské chovani, volejbal a kocky

Jaké problémy tesi?

Kazdych par tydnt si kupuje novou knihu z oboru psychologie
a chovani ¢lovéka ke studiu. Obcas si chce odpocinout od oboru

a rada si potidi néjakou obycejnou beletrii.

Tabulka 3 Osoba ¢islo 2

Parametr Popis

Jméno Pavel Novotny

Vek 65 let

Me¢sto bydleni Praha

Povolani Diichodce, vétsinu Casu travi doma
Zajmy Historie, vafeni

Jaké problémy tesi?

Kvuli, Ze vétsinu Casu travi doma, ¢te hodn¢ knih, proto si dost

Casto hleda zajimavé knizni novinky.

Tabulka 4 Osoba ¢islo 3

Parametr

Popis

Jméno

Jarka Kladna
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Vek 25 let

Meésto bydleni Kladno

Povolani Pracuje jako manazer v obchodé

Zajmy Sport, cestovani

Jaké problémy fesi? Hled4 darek kamaradovi k narozenindm

Tyhle 3 osoby predstavuji typické zastupce z cilové skupiny. Pomahaji rozsifit

predstavu 0 opravdovych lidech, kteti by mohli mit o navrhované online knihkupectvi

zajem. Podle nich a cilové skupiny bylo vybrano 10 vhodnych participanti pro provedeni

testu (5 pro moderované testovani, 5 pro nemoderované).

4.3 Scénar

Pro ucel kvalitngj$iho porovnani vysledkl riznych metod uZivatelského testovani byl

sestaven stejny scénaf pro oba piipady. Obsahuje tii ¢asti: obecnou, tkolovou a dotaznik.

V obecné ¢asti jsou otazky jako:

1.

w N

4.
5.

Kolik Vam je?

K ¢emu myslite, Ze dand webova stranka slouZzi?
Nakupovali jste nékdy v online knihkupectvi?
Pokud ano, jak ¢asto?

Pojmenujte knihkupectvi, ve kterych jste nejcastéji nakupovali.

Tahle ¢ast slouzi k lep§imu poznani participantti a také jeho zkusSenosti S podobnymi

vvvvvv

Ke kazdému tkolu jsou uvedeny doplnujici otazky pro lepsi pochopeni, jestli se uzivatel

opravdu dobfe orientuje na webu.

Hlavni ¢ast scénate obsahuje dalsi ukoly:

1. Nasli jste nové online knihkupectvi a pfed tim, nez Si néco objednate, se

chcete dozvédet, jaké zpisoby dopravy a platby nabizi knihkupectvi
BookStore.

Zaujala Vas moznost vyzvednuti knih pfimo na prodejné, ale nevite, kde se
nachazi. Jak budete vyhledavat udaje o umisténi?

Hledate darek kamaradovi k narozeninam, vite, ze ma rad thrillery. Najdéte

a vlozte do kose titul s cenou v rozmezi od 300 do 350 korun.
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4. Uz davno hledate knihu s ndzvem ,,Cizinka®“, ale nemate zadné udaje ani
0 autorovi, ani o zanru. Jak v tomhle piipadé tuto knihu najdete?

5. Ted chcete si koupit knihu od autora Jojo Mojes. Jednu takovou najdete
a pripravujete se k nakupu.

6. Zajima Vas, jestli ma knihkupectvi néjaké slevy. Kde je budete hledat?

7. Pfi prohlédnuti kose jste se rozhodli koupit si titul ,,Cizinka“. Zbytek chcete
objednat. Budete za objednavku platit v hotovosti a chcete dostat balicek co
nejdiiv piimo k Vam domd.

8. Pred 10 dny jste koupili jednu knihu v Bookstore a ted’ ji chcete kvuli vadé
reklamovat. Kde budete hledat o tom informace a jak budete postupovat?

9. Mate dotaz ke knihkupectvi. Co budete v tomhle piipadé délat?

10. Celkem se Vam Bookstore libil, a proto byste chtéli dostavat na vasi
elektronickou postu informace o novinkach a slevach.

obecnému popisu ukolu ma uzivatel plnou svobodu jednani. Maze splnit zadani pravé tak,
jako by to ud¢lal v realném Zivoté.

Posledni, zaveérecna cast scénaie obsahuje hodnotici otazky. Jejich hlavnim tikolem
je ukazat, do jaké miry byl uzivatel celkoveé spokojen s webovou strankou, co se mu libilo,
co se naopak nelibilo, jak hodnoti prvky knihkupectvi a také co by doporucil na webu
zménit. K otazkam na ohodnoceni funkcionality a také ruznych prvka je zvlast' pridana
Skala ocenéni od 1 do 5 pro jednoduchost odpovédi.

Scénar v plném rozsahu je k nahlédnuti v piiloze. (59)

4.4 Moderované uzivatelské testovani

Moderované uzivatelské testovani bylo provedeno ve formé& osobniho sezeni
s participanty. Na zacatku bylo kazdému 0castnikovi testu feceno, Ze tento test nema ani
spravné, ani Spatné odpovédi, Ze musi postupovat tak, jak si to sam ptedstavuje, a nemusi
se bat fict své myslenky, kazda poznamka, at’ uz kladna, ¢i zaporna, ma v daném testu svou
vahu. Participant se tak citil trochu klidnéji a neobaval se, ze udéla néco Spatné. Prvni dvé
Casti scénafe vidél jenom sam moderator a posledni dostal participant na vyplnéni osobné.

Hlavnim ukolem moderatora pii takové form¢ testovani je uvadéni Elovéka do
situace (podle scénafe) a pak zapis poznamek a reakci participanti pii plnéni tkolu.

Participant ma sam hledat feseni k zadanym ukolim a také ma nahlas komentovat, o cem
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pfemysli, pro¢ to déla takhle a mél by urcité také pridavat néjaké poznamky, jestli ho néco
mate, nevi, jak postupovat, nebo si mysli, Zze by ocekaval upIn¢ jiné umisténi prvku.
Ve zvlastnich piipadech, kdy nastane problém pii splnéni zadani, byla participantovi
poskytnuta ndpovéda. Neslo o pfimé instrukce, jak postupovat dal, ale obecné poznamky,
které mohly uZzivatele navést na spravnou myslenku.

Celkové bylo provedeno 5 testd ve formé osobniho sezeni a u kazdého byla
zaznamenana obrazovka a také webova kamera s reakci participant na web.

Takovy zpuisob testovani ma jistou vyhodu v komunikaci s participantem kvuli tomu,
ze pti jakychkoliv problémech, které nastaly pii plnéni zaddni, existovala moznost poloZit
nékolik otazek, zeptat se na né&jakd doporu€eni od participanta, a to vétSinou tykajici se

nalezeni jednodussiho zptsobu feseni problému.
4.4.1 Pouzity software a nastroje

Pro provedeni testovani zptisobem osobniho sezeni byla nejvétsim problémem
potieba tiché mistnosti, kde by nikdo nemohl rusit pfi provedeni testu ani participanta, ani
moderatora. V piipadé€, Ze takova mistnost neni k dispozici, je nutné ji pronajmout, COz ale
dost zvySuje naklady. Pro testovani v ramcich dané bakalaiské prace byl k testovani pouzit

vlastni pokoj.
4.4.2 Vysledky

Po provedeni testu 5 participanty (praimérny veék 22 let, 4 zeny a 1 muz) se da
piedpokladat, ze vétsina zakladnich chyb byla odhalena. Tomu hodné pomohla spoluprace
participanta a kvalitni komentovani v priab&hu testu. Pfestoze byla webova stranka celkové
ohodnocena dobte (3,8 z 5 za celkovou funkcionalitu a vzhled webu) a participanti uvadeli,
ze knihkupectvi je navrzeno piiméfené jednoduse a intuitivné, celkové bylo nalezeno
12 chyb, vétsina byla opravdu zavazna.

1. Chybi filtry pro vyhledavani knih v katalogu (tfidéni podle ceny a podle autort).
Knihy se slevami oc¢ekaval participant vidét hned na hlavni strance.

Problém Vv nalezeni informaci 0 reklamaci.
V reklamacnim fadu je tfeba uvést lhiitu reklamaci hned na zacatku.

Ptilis§ velké pismo v dolni ¢asti stranky nevypadd moc dobte.

o o kM w0

Tabulky na strance ,,Informace o platbé a dopravé® jsou pfilis jednoduché.
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7. Zménit nabidku newsletteru na vyskakovaci okénko (Participant ocekava, ze

uvidi tuhle moznost prakticky vSude krom¢ hlavni stranky, kde byla umisténa).

(Obrazek 8)
AL pobkORE o |
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Prihlaseni do newsletteru
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Obrazek 8 Jedna z moZnosti upravy problému s piihlaSovanim do newsletteru

8. Pridat nabidku knihkupectvi do dolni ¢asti stranky.

9. Kiizek na okénku se zobrazovanim po pfidani knihy do kose neni poradné vidét.
Kvili tomu participanti pokazdé prechazeji na zacatku do kosiku a az potom tam,
kam skute¢né potiebuji.

10. Oc¢ekavana informace o umisténi prodejny je hned na strance ,,Informace o platbé
a doprave®.

11. Chybi tladitko pro pfidani knihy do kose hned v katalogu a ve vyhledavacim
okénku. (Obrazek 9)
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Obrazek 9 Chybéjici tladitko piidat do kose v katalogu

12. Chybi informace o mnozstvi knih v kos$i a celkové cené vedle ikonky koSiku
V pravé horni ¢asti stranky.

Pokud se podivame na vysledky testu z pohledu penéznich a casovych nakladi,
situace se vyvinula nasledujicim zptisobem. Prvni etapa testu, coz je pfiprava (napsani
scénare) trvala pfiblizné¢ 45 minut + 25 minut ¢as na domluvu schizky s participanty.
V pruméru bylo na splnéni jednoho testu participantem potfeba 22 minut, coz celkem za
vSechny testy ¢ini 120 minut. Zpracovani vysledku testu a hledani moznych zptsobu
opravy chyb celkem zabralo 60 minut Casu. Takze celkové kompletné provedené
moderované testovani zabralo zhruba 270 minut ¢asu (4 hodiny 10 minut).

Penézni naklady na provedeni vSech testi za podminky, ze nebylo potieba
pronajimat ani zadné zafizeni, ani mistnost, pfedstavuji jenom plat participantiim za tcast
Vv testu (néco kolem 100-200 K¢ na clovéka v zavislosti na rozpoctu podniku). V daném

ptipad¢ byla vzata minimalni platba a celkem se utratilo 500 K¢.

4.4.3 Shrnuti

Po provedeni moderovaného testovani na prototypu byly odhaleny jist¢é vyhody
a nevyhody takového zpisobu testovani. Nejdulezitéjsi je, ze byl ziskan velky pocet
uzite¢nych poznamek, bylo nalezeno 12 chyb a diky komentaiim participanti byly
nalezeny vhodné varianty upravy. Naklady nebyly velké za podminky, Ze nebylo nutné
pronajimat zadna zafizeni ani mistnost. Pokud by néco chybélo, naklady by o hodné

vzrostly. Testovani je dost ¢asové naro¢né, hledani a domluveni schiizek s participanty,
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osobni sezeni s participanty, pofizovani poznamek a hodnoceni vysledkt vyzaduje urcité
mnozstvi ¢asu. Na druhou stranu i pies ochotu vétSiny participanti spolupracovat, ve

vysledku 2 z5 ukazali, ze se necitili upln€¢ komfortné pfi komunikaci Snezndmym

¢loveékem.

Tabulka 5 Vyhody a nevyhody moderovaného uZivatelského testovani

Vyhody

Nevyhody

Dostate¢ny pocet poznamek od participantl

Komunikace s participantem (vliv na
kvalitu vysledku)
Levnéj$i zplisob testovani, pokud mate

v$echno zafizeni i mistnost

Potieba vice asu na provadeéni testu
Potfeba ve velkém poctu zafizeni pro
provedeni testu

Participant se muze citit nekomfortné pii

komunikaci s moderatorem

V tabulce jsou stru¢né uvedené vSechny vyhody a nevyhody moderovaného testovani

formou osobniho sezeni. (Tabulka 5)

4.5 Nemoderované uzivatelské testovani

Pomoci webového nastroje loopll (dostupné na loopll.com) bylo provedeno
nemoderované uzivatelské testovani. Dana aplikace je pln¢ kompatibilni s prototypem
rozmisténym online v programu Just In Mind, proto bylo mozné nastavit scénar s interakci.

Prvni etapou provedeni takového testu bylo nastaveni pribéhu testovani zadanim
ukold a uvedenim otazek. Loop 11 umoziuje vytvaret rizna pokrocilejsi zadani, kde je
mozné uvést, jaké stranka se ocekdva jako spravny cil pro urcité zadani, kolika piekliki
mezi strankami maximaln¢ muze participant dosahnout a také povoluje nastavit ¢asové
omezeni. Otazky mohou byt jak s odpovédi otevieného typu, tak i s riznymi variantami
odpovédi. Kvalitni nastaveni prub&hu testovani pak zjednodusi vyhodnoceni vysledku, ale
urcité pro pokrocilejsi nastaveni je tieba néjaka zkusenost s praci v tomhle nastroji, protoze
po spusténi testu uz V ptipadé néjakych chyb neni moznost test upravit. Prvni etapa

obsahuje také nastaveni ohledné participantti (Kolik se jich musi testu zucastnit a podobng).
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Average task completion rates

Success 85%
Fail 15%

®  Abandon 0%

Task results overview

Cail B Ahandnan

Obrazek 10 Stranka vysledki testovani v loop11

Loopll poskytuje trial verze zadarmo na 7 dnt, ale po skonceni jsou vSechny
vysledky testd provedenych v tomhle obdobi nedostupné do zakoupeni ptedplatného.
Nejlevnéjsi mésic¢ni piedplatné na unor 2019 stoji 49 dolarhi (pifiblizné 1078 CZK),
pricemz tahle varianta ma urcitd omezeni: jen 3 testy mesi¢n€, maximalné 5 participant na
jeden test, jenom video-, audiozaznamy a zdznam obrazovky, podporovan také neni export
vysledkd. Verze, kterd vSechna tato omezeni nemad, stoji na Unor 2019 uz 199 dolari
meésicné (piiblizné 4378 CZK).

Po spusténi testu aplikace vygeneruje odkaz pro vstup do testu. Sehnani participantt
je ukol podniku, jediné, co aplikace muize doporucit, je zakoupeni participantl
ve specialnich panelech.

Aplikace podporuje video, audionataceni a zaznam obrazovky v prib&hu vypliovani
testu participantem. VSechny zdznamy se ukladaji do osobniho profilu a piipadné jsou
dostupné pro stazeni pro verze predplatného. Po spusténi testu participant obdrzi instrukce
pro nainstalovani rozsifeni prohlizece (je dostupné jen pro Google Chrome a Mozillu
Firefox), které zajiStuje vSechny zaznamy. V pribéhu testovani v ramcich této prace se
objevil problém kvuli rozSifeni, hodné lidi nechtélo test vypliovat kvuli podmince
nainstalovani pro n¢ nezndmého rozsiteni.

Na jednu stranu je vyhodnoceni vysledkil testovani zjednoduseno riznymi grafy
Obrazek 10, které loopll vygeneruje podle odpovédi participantti, ale stejné¢ se neda

vyhnout prohlédnuti vSech videozaznamii, které odhali vSechny problémy na webu.
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45.1 Vysledky

Nemoderovaného uzivatelského testovani se zicastnilo 5 participanti (praimérny vék
23 roky, 2 zeny a 3 muzi). Bohuzel ne vsichni kvalitn¢ komentovali svoje akce a dva
dokonce zapominali na premysleni nahlas, proto bylo odhaleni jakychkoliv nedostatkt

Celkove bylo nalezeno 9 chyb na prototypu:

1. Chybi filtry pro tfidéni knih v katalogu (tfidéni podle ceny, autora). (Obrazek 11)

A podk ORE e
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Art Spiegeiman Andrze] Sapkowsid George RR. Martin

447 KEs DPH 223 KE s DPH 535 KE s DPH
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Obrazek 11 Chybéjici filtry pro ti¥idéni knih v katalogu
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\ Filtry )
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2. Na hlavni strance se o¢ekava seznam knih se slevami.

3. Informaci o reklamaci si participanti v dolni ¢asti stranky nevSimnou.

4. V reklamaénim fadu uvést dobu, Vjejimz pribéhu muze zakaznik knihu
reklamovat, na zacéatek.

5. Participanti méli problém s vyhledavanim nabidky pro pfihlaseni do newsletteru.
Pred¢lat ji na vyskakovaci okénko.

6. Pridat tlacitko ,,napiste nam‘ do pati¢ky stranky.

7. Chybi tlacitko pridat knihu do kose v katalogu a také ve vyhledavacim okénku.

8. Kiizku na okénku po pfidani knihy do koSe si participanti nevsimnou
a automaticky piechazeji do kose.

9. Participanti o¢ekavali interakce na map¢ v kontaktech.

Casové nemoderované uzivatelské testovani zabralo celkem 230 minut (3 hodiny

50 minut). Sestaveni scénaie zabralo 45 minut plus jeho nastaveni v aplikaci jesté 30 minut

47



navic. Hledani participanti bylo uskuteénéno pomoci socialnich médii, proto trvalo
minimum casu. Provedeni testu bylo pln¢ automatizovano aplikaci, ale da se fict, Ze tento
uSetieny Cas byl vyuzit na zpracovani vysledkd, které trvalo nejdéle (155 minut)
a zahrnovalo prohlédnuti vSech statistik a zaznamu (participant vyplnil test primérn¢ za
25 minut).

Penézni naklady ¢inily 1078 korun (39 dolarti), coz zahrnovalo jenom zakoupeni

aplikace loop11 na jeden mésic, participanti nedostavali platbu za Gcast v testovani.

45.2 Shrnuti

Na zakladé praxe s danym typem testovani se da stanovit, Ze vysledky nebyly tak
kvalitni, jak se ofekavalo, ale stejné bylo odhaleno 9 chyb na prototypu. Velkym plusem
online testovani je automatizace procesu, coz dost Setfi ¢as na schiizky s participanty. Také
nelze zapomenout, Ze tahle metoda potfebuje minimum technického zatizeni — jenom
osobni pocita¢ s vhodnym softwarem. Na druhou stranu je bohuzel takova aplikace dost
draha a plati se mési¢né. V prub&hu testovani nékolik participantid zapominalo komentovat
nahlas, coz neni mozné zadnym zptusobem osetfit, ma to ale dost velky vliv na vysledky.
Ve fazi nastaveni prubéhu testovani a pfipravy scénafe se objevily drobné slozitosti kviili
absenci praxe v daném softwaru. Pro nastaveni pomérn¢ pokrocilého testu je nutné takou

praxi mit.

Tabulka 6 Vyhody a nevyhody nemoderovaného testovani

Vyhody Nevyhody

PIna automatizace provedeni testu Dost drahy software

Pro provedenti testu potiebujete jen pocitat | Nelze oSetfit nekvalitni vyplnéni testu
participanty

Test zabird mén¢ Casu Je potieba wurCit¢ praxe pro kvalitni
nastaveni a spusténi testu

Test je komfortnéjsi pro participanty Nainstalovani doplitkového rozSifeni se
nelibi participantim

Chybi moZnost napovidat participantim

Vv pritbéhu testu

V tabulce jsou stru¢né uvedené vSechny hlavni vyhody a nevyhody nemoderovaného

testovani pomoci webovych nastroju. (Tabulka 6)
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5 Vysledky a diskuse

Po provedeni obou typu testi a analyzy jejich pribéhu a vysledkt byla sestavena
porovnavaci tabulka (Tabulka 7). V tabulce jsou zobrazeny kli¢ové faktory pro analyzu

metod uzivatelského testovani.

Tabulka 7 Porovnani metod uZivatelského testovani

Kritéria Moderované testovani Nemoderované testovani
Hrubé ¢asové naklady | 270 min 230 min min
Pocet dnti 7 dnid 5 dnid min
Penézni naklady 500 K¢ 1078 K¢ min
Spoluprace 525 (100 %) 325 (60 %) max
participantl
Pocet poznamek od |21 16 max
participantli
Pocet nalezenych | 12 9 max
chyb
Potfebna zatizeni atd. | Pocitac s kamerou | Pocitac, software loopl1 min

a kvalitni zafizeni pro

nataCeni zvuku, software

pro zaznam, mistnost.
Néaro¢nost V prub¢hu | Domluva schlizek | Nastaveni testu v loop 11 min
testu S participanty, nalezeni

vhodné  mistnosti  pro

testovani

Na zédklad¢ dané tabulky je vidét, ze kvantitativné vétsi vystup ma moderované
uzivatelské testovani. (Tabulka 7) Tak kladného vysledku bylo dosazeno hlavné pomoci
stalé komunikace S participantem v prab¢hu testu. V piipadé nemoderovaného testovani
zpusobila pravé absence takové moznosti nedostatek zpétné vazby od participanti
a nedostatecné kvalitni spolupraci. Moderované uzivatelské testovani je také levnéjsi nez
nemoderované, ale jenom v ptipadé, Ze neni potieba pronajimat zadné technické zatizeni
navic nebo mistnost pro provedeni osobnich sezeni.

Pokud jde o rychlejsi zptisob testovani, jez je méné naro¢né na piipravu a provedent,
pak je ur¢it¢ vhodné nemoderované uzivatelské testovani. Software, ve kterém je test
nastaven a spustén, pln¢ automatizuje proces provedeni testu s participanty. Nelze vyloucit

faktor, ktery také zna¢né Setfi €as — neni nutné se osobné¢ domlouvat s kazdym
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participantem na schizky, sta¢i jenom rozeslat poStou nebo na socialnich médiich
prihlasku k testu.

V pribéhu praci byla potvrzena vétsina vyhod a nevyhod, které uvadéli v ¢lancich
odbornici, jediny rozdil byl nalezen jen v penéznich nakladech, pfestoze nemoderované
uzivatelské testovani bylo charakterizované jako levngjsi metoda [3], v praxi bylo
dosazeno opa¢ného vysledku.

S ohledem na vSechno, €O je znazornéno V tabulce, nelze fict, ze jedna metoda
testovani je horsi nez druhd. V obou ptipadech byly ziskané shodné poznamky od uzivateli
a ty nejvetsi problémy byly odhalené. Proto Se da fict, kterd metoda je optimalnéjsi, zalezi
spis na stavu okolnosti.

Metodu nemoderovaného uzivatelského testovani lze doporucit podniku, ktery
nechce (nema moznost) investovat moc ¢asu a Gsili do testovani, ma dost pen¢z a zaroven
chce dostat zpétnou vazbu od velkého poctu participantti (kvantitativni vyzkumy).

Pro maly podnik, ktery chce maximalné¢ usetfit, ale ziskat maximalni vysledek, bude
optimalni testovani pouzitelnosti formou osobniho sezeni, ale za podminky investovani
dostate¢ného mnozstvi ¢asu.

Pro osobni vyuziti je také je doporuceno vyuziti metody moderovaného

uzivatelského testovani.
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6 Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo proanalyzovat a porovnat mezi sebou dvé metody
uzivatelského testovani — moderované uzivatelské testovani formou osobniho sezeni
a nemoderované uzivatelské testovani pomoci webovych nastroji na prototypu a podle
jejich vysledku sestaveni porovnavaci tabulky.

V pribéhu studia odbornych ¢lanku a knih byla popsana problematika v ramci oboru
(stranka 12), byly definované a popsané druhy uzivatelského testovani (stranka 17), byl
podrobné popsan postup testovani webovych stranek (stranka Chyba! Zalozka neni
definovana.). Na zdklad¢ vysledku testovani byly stanového vyhody a nevyhody jak
moderovaného uzivatelského testovani (Tabulka 5), tak i nemoderovaného (Tabulka 6). Po
analyze vysledku nakonec byla vytvofena porovnavaci tabulka, kterd vizudlné znézorniuje
rozdil mezi metodami uzivatelského testovani. (Tabulka 7)

Bakalafska prace dokazuje, ze ve vysledku bylo po provedeni obou metod
a proto jejich vybér zalezi na tom, kolik je podnik pfipraven investovat ¢asu, Usili a penéz
za uzivatelské testovani. Podle vysledku lze fict, Ze testovani pouzitelnosti formou
osobniho sezeni je levnéjsi metoda S vétsimi vystupy, zatimco nemoderované testovani je
rychlej$i a jednodussi na provedeni. Na zéklad¢ uvedenych dat jsou sestavena nahote pro

vybér metody testovani pro malé podniky a osobni vyuziti.
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Scénar ¢islo

Pohlavi Vek

Oteviete navieni webovy prototyp -
https://www.justinmind.com/usernote/prototypes/23782135/38673209/38673211/index.ht
ml#/screens/d12245cc-1680-458d-89dd-4f0d7fh22724

1. Rychle prohlédnéte stranku. Jak myslete, k ¢emu tento web slouzi?

2. Nakupujete knihy v online knihkupectvich? Pokud ano, jak ¢asto?
3. Pojmenujte knihkupectvi, v kterych nejéastéji nakupujete?
Ukoly:

1. Nasli jste nové online knihkupectvi a pfed tim, nez Si néco objednate, se chcete
dozvédét, jaké zplisoby dopravy a platby nabizi knihkupectvi BookStore.

Jaké zptisoby platby a dopravy mutizete vyuzit?

Hodnoceni naro¢nosti ukolu: 12345

2. Zaujala Vas moznost vyzvednuti knih piimo na prodejné, ale nevite, kde se nachazi.
Jak budete vyhledavat udaje o umisténi?

Hodnoceni narocnosti ukolu: 12345

3. Hledate darek kamaradovi k narozeninam, vite, Ze ma rad thrillery. Najdéte a vlozte
do kose titul s cenou v rozmezi od 300 do 350 korun.

Hodnoceni narocnosti ikolu: 12 345

4. Uz davno hledate knihu s nazvem ,,Cizinka®, ale nemate zadné daje ani o autorovi,
ani 0  zanru. Jak  vtomhle  pifipadé  tuto knihu najdete?
Hodnoceni naroc¢nosti ukolu: 12345

5. Ted chcete si koupit knihu od autora Jojo Mojes. Jednu takovou najdete
a pripravujete se k nakupu.

Hodnoceni narocnosti ukolu: 12345

6. Zajima Vas, jestli ma knihkupectvi néjaké slevy. Kde je budete hledat?

Hodnoceni naroc¢nosti ukolu: 12345

7. Piiprohlédnuti koSe jste se rozhodli koupit si titul ,,Cizinka®. Zbytek chcete objednat.
Budete za objednavku platit v hotovosti a chcete dostat bali¢ek co nejdiiv ptimo
k Vam domt.

Jaky zptisob dopravy zvolite?
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Kolik dnu bude trvat doprava?

Kolik celkové zaplatite za objednavku?

Hodnoceni naroc¢nosti ukolu: 12345

8. Pred 10 dny jste koupili jednu knihu v Bookstore a ted’ ji chcete kvuli vadé
reklamovat. Kde budete hledat o tom informace a jak budete postupovat?

Hodnoceni naro¢nosti ukolu: 12345

9. Mate dotaz ke knihkupectvi. Co budete v tomhle piipadé délat?

Hodnoceni naro¢nosti ukolu: 12345

10. Celkem se Vam Bookstore libil, a proto byste chtéli dostavat na vasi elektronickou
postu informace o novinkach a slevach.

Hodnoceni naroc¢nosti ukolu: 12345

Celkové hodnoceni online knihkupectvi Bookstore: (1 minimalni, 5 —
maximalni)

Jak se Vam stranka libila? 12 345

Co se Vam libilo nejvic?

Nakolik naro¢né bylo hledani informaci na strance? 12 345

Nakolik slozité bylo spliiovani tkolu? 1234 5

Ohodnot’te celkovou funkcionalitu webové stranky: 12345

Ohodnot’te funkcionalitu vyhledavani: 12 345

Ohodnot’te vizualni vzhled: 12345

V budoucnu vyuzila byste BookStore pro osobni pottebu? Ano/Ne

Doporucil(a) byste stranku pratelim? Ano/Ne

Co byste doporucil(a) zménit?

Byla pro Vas webova stranka intuitivni? Ano/Ne

Citil(a) jste si komfortné pii testovani?



