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Uvod

Diplomova prace pojednavd o problematice vyuziti zdkaznické inovace pro inovaci
produktu. Jejim cilem je popsat teoretické ptistupy pouzivané v user experience (UX)
testovani a aplikovat je na vybrany produkt. K tomu poslouzi vytvofeni zékladni verze
webové aplikace na fizeni rizik a iterativni proces jejiho vyvoje do finalni podoby,
kterého se dosdhne na zaklad¢ uzivatelské zkuSenosti a uzivatelského testovani. Prace je

rozdélena na teoretickou, metodologickou a empirickou ¢ast.

V prvni &asti jsou uvedeny zakladni informace tykajici se inovaci. UGelem je ptiblizit
inovace vzhledem Kk jejich celkovému procesu, fazi a oblasti, kterych se dotykaji. Poté
bude nasledovat jejich roz¢lenéni do skupin a vysvétleni podnétl, které vedou k feSeni
a zavadeéni inovaci. Konkrétné se proces vice zamétuje na inovace vyrobku, zavadéni

nového nebo tpravou stavajiciho.

Nejvice zkoumanou oblasti v této praci, ktera se zaméfuje na vytvareni vyrobkové
inovace, je uzivatelska zkuSenost a vysvétleni samotného pojmu, ktery nékdy byva milné
zaménovan. Vysvétleny jsou zde esencialni faktory pro efektivni uzivatelskou zkusenost
a jeji celkovy kompletni proces vcetné rozepsanych jednotlivych casti a vyuzivanych

metod v této oblasti.

Metodologie piedstavuje ve stru¢nosti hlavni body empirického pfistupu casti prace.
Mezi n€ patii smysl a cil celkového vyzkumu, kterého bude dosazeno prostiednictvim
nékolika dil¢ich cest sbirani dat. Zahrnuje Gc¢ast a spolupraci autora na projektu, pilotazi
V rdmci pfedmétu na univerzité, workshopu se specialisty ve zkoumané oblasti, testovani
ucastniki a na dotaznikovém Setifeni. Nasleduje shrnuti téchto ¢innosti v pfedem

stanoveném harmonogramu projektovym tymem.

V tvodu empirické ¢asti je predstaven projekt tizce souvisejici s touto diplomovou praci.
Informace ziskdvané autorem v ramci i€asti na tomto projektu budou ve vétsim métitku
vyuzity jako zdroj dat pro zpracovani analyzy a doporu€eni. V rameci vyzkumu,
uskute¢néného za ucelem splnéni vytyCenych cilt, bude vyuzito nékolika riznych
zplisobl ziskavani zpétné vazby od uzivatell, které budou konkrétn€ rozepsany. Nejvice
zasadni jsou schiizky a komunikace ¢leni projektového tymu v oblasti navrhovani
aplikace, ziskavani informaci testovanim uZivatelské zkuSenosti, jejich analyzovani,

vyhodnoceni a rozhodnuti o budoucim vyvoji aplikace. Autorem navrhovand pilotaz



vyzkumu v ramei pfedmétu na univerzité¢ by méla slouzit K ziskani zakladnich informaci
a nedostatkll v oblasti testovani a moznost opravit tak tyto nedostatky pted prvnim
testovanim. Jednim velice uzite¢nym zdrojem ke zkonstruovani testovani ma byt
uskuteénény workshop, ktery ma vysvétlit zakladni proces v ziskavani uzivatelské
zkuSenosti v praxi a pomoci se tak vyvarovat zakladnich chyb ze zkuSenosti expertt

V daném oboru.

Nasledny proces uzivatelského testovani, pfinasi data pottebnd k vyhodnoceni vyzkumu,
ktera jsou ziskavana nékolika zplisoby. Prvnim je pozorovani a zaznamenavanim tdaji
uzivateld pii testovani pouzitelnosti aplikace. Druhym je hodnotici rozhovor o aplikaci,
ve kterém se celkoveé hodnoti vSechny jeji mozné aspekty, jenz zatazen bezprostfedné po
ukonceni testovani. Poslednim je dotaznikové Setfeni, které bude pro vétsi vypovidajici

hodnotu tvotfeno z odpovédi od uzivateli v§ech ¢lenti projektového tymu.

VSechna tato ziskand data budou roz¢lenéna, analyzovdna a vyhodnocena pomoci
vyzkumnych metod. Z pozorovani budou identifikovany hlavni problémy, které je
potieba v aplikaci vyiesit a slouzi 1 k posouzeni pravosti odpoveédi v ramei dotaznikového
Setfeni. Hodnocena bude uzitenost teoretickych piistupi v oblasti inovaci pomoci
uzivatelské zkuSenosti a celkova pouzitelnost aplikace, véetné doporuceni na budouci

proces vyvoje aplikace.
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1 Teoreticka ¢ast

1.1 Inovace

Teorii, kterd je dodnes povazovana za zéklad moderniho pfistupu, vytvotil J. A. Schumpe-
ter. Jeho pojeti inovaci se stalo zékladem pro dalsi rozpracovani a vznik modernich koncepci

v této oblasti (Fagerberg, Mowery, & Nelson, 2006).

Aktualni podoba definice autora, ktery Cerpa z Narodni inovacni strategie CR, zni takto:
,»Obnova a rozsiteni skaly vyrobkd, a sluzeb a s nimi spojenych trhi, vytvofeni novych
metod vyroby, dodavek, distribuce. Zavedeni zmén tizeni, organizace prace, pracovnich

podminek a kvalifikace pracovnich sil (Novak, 2017, str. 21).*

Inovace tedy ptedstavuji specificky druh zmény a to konkrétné¢ zmény zamérné, nové
a prospésné (Henry, 2006). Diive rizni badatelé uvazovali o inovacich vyhradné
V organiza¢nim, ptipadné tymovém kontextu a vymezili je jako zménu dosavadnich nebo
vznik zcela novych vyrobkil a sluzeb. V soucasnosti je vSak pojem inovace vztahovan
nejen k t¢émto vyrobkim a sluzbam, ale také k organizaénim zménam, podmifiujicich

pruznost a adaptivnost organizace a jeji schopnost vyvijet nové (Frankova, 2011):

e Vyrobky a sluzby

e Zavadét a vyuzivat nové technologie

e Produkovat velmi efektivné

e Uspokojovat potieby zakaznikl zvySovanim kvality produkti a sluzeb

e Rychle a pruzné uplatiiovat vyrobky na trhu

Pojem inovace Casto byva spojovan s pojmem kreativita. Kreativita je zdrojem novych
a uzite¢nych myslenek, navrhit zmén, ndpadii a samotné inovace je procesem realizace
téchto myslenek, zmén a ndpadl (Tomek & Vavrova, 2009), Kreativita je tak povazovana
za zakladni stavebni kdmen inovaci a prvnim nezbytnym krokem pro nésledné inovace
(Elias, Elpida, & Yannis, 2014). Muzeme tedy fici, ze na pocatku procesu inovace
dominuje kreativita, kterd je pozdéji potlacena procesem implementace inovace. Diky
primyslovym inovacim dochédzi k transformaci v oblasti tradicnich oborti. Napiiklad
vyndlez MP3 piehravace, ktery zplsobil masovou digitalizaci hudby a zasadné snizil

piijmy hudebnim vydavatelstvim. (Novak, 2017)
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Pied samotnym rozdélenim inovaci a jejich zavadécim procesem jsou zde uvedeny mozné

cile, které¢ jsou podnétem pro samotné uvazovani o inovacnim procesu (Kosturiak &

Chal’, 2008):

e Doséhnout vyssi penetrace na existujicim trhu (obsazeni novych segmentt trhu,
zvySeni prodeje)

e Zlepseni produktt a sluzeb (nové funkce, jednoduchost, spolehlivost, tispornost)

e Zlepseni vykonnosti prodeje (vice zakazniki, vyssi ziskovost na zakaznika)

o Zefektivnéni prodeje (rychlejsi a jednodussi obsluha zakaznika)

e Prechod na geograficky nové trhy (adaptovani produktii a procesti na mistni
podminky)

e Nové produkty pro existujici nebo nové zékazniky

Po zjisténi potieby inovace a zmapovani situace na trhu pfichazi na fadu vybér jednoho
z vyse uvedenych cili, kterého chce spole€nost nebo inovator dosahnout. Po zvoleni cile

se plynule ptistupuje k samotnému inova¢nimu procesu.

1.1.1 Inovacni proces a jeho faze

Vystizné proces inovaci a jejich rozdéleni charakterizuje Basl s Blazickem (2012), jelikoz
se zde odrazi 1 ménici se podminky na trzich a uvnitt podnikii, kde pravé tento model
zachycuje jejich cyklické zmény. Zakladem pro tuto typologii je rozdéleni do Ctyt oblasti

inovaci, které reflektuji cyklus trhu ve 3 zakladnich etapach: rstu, nasyceni a poklesu.
Obr. 1: Zakladni etapy a oblasti inovaci

Oblast duvérné znalosti zakaznika

Oblast spickovych
produktu

Oblast obnovy
kategorie

Oblast provozni excelence

Etapa rustu Etapa nasyceni Etapa poklesu
Zdroj: Moore (2008)
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V prvni etapé€ rlstu je zaclenéno piijimani inovace, které zacind ideou. Nemusi se vzdy
jednat o plynuly a ni¢im neptferuSovany nartst prosazovanim inovace, ktery je uveden na
obrazku. Pfi bliz§im pohledu na tuto etapu lze identifikovat vlastni Zivotni cyklus, ktery
miiZze znamenat pro mnoho napadu neuspé$ny start a to vyustit v pfedcasné ukonceni.
V ramci inovaéniho procesu se jedna o ptirozenou soucast, ktera se vV nékterych zdrojich
opomiji (Dytrt & Stitelska, 2009). V pocatcich etapy ristu se 0 novince zacina zeSiroka
mluvit, vyviji se a celkové se spekuluje nad jejim vhodnym a praktickym vyuzitim. Tento
produkt se testuje a vyuziva se prvni experimentdlni nasazeni v terénu. Poté zaleZi na

vysledcich této aplikace a ziskani uzivateli, kteti ji budou v budoucnu vyuzivat.

V souvislosti se zavadénim novych produktli, nebo jejich inovaci, ptichazi Hype kiivka.
Ta zobrazuje propad, pii pfijimani produktu, zptisoben z ptivodni deziluze z nenaplnéni
pluvodnich velice optimistickych ocekavani (Docekal, 2015). Po této fazi nasleduje jejich

prekonani a realistictéjsim pohledem je dosahovano stabilizované faze zralosti

a produkce vyrobku.

Obr. 2: Gartner hype cycle

Peak of Inflated
Expectations

Plateau of
Productivity

Expectations

Innovation Trough of
Trigger Disillusionment
Time

Zdroj: Gartner (n.d.)

Existuji 4 zakladni pravidla, kterd je potfeba dodrZzovat pro UspéSny prib&h inovaéniho
procesu. Jedna se o soustavnost, komplexnost, véasnost a diislednost (Dytrt & Sttitelska,

2009).
13



1.1.2 Clenéni inovaci

Stejné jako definice pojmu inovace se od riznych autora lisi, tak i pohled na ¢lenéni

inovaci se u autorti rozhazi. Jedno z moznych ¢lenéni inovaci, kde jsou kategorizovany

podle stupné obsahového zaméfeni a originality nabizi Frankova (2011).

1) Stupen originality

Podle stupné originality se daji inovace rozliSovat do 2 kategorii, kterymi jsou

inovace napodobovaci a inovace originalni. V inovaci napodobovaci se primarné

uplatiuji zmény a novinky vymyslené a prakticky vyzkousené jinde. Oproti tomu

Vv originalni inovaci jde o uskute¢iiovani zcela novych myslenek a napadu.

2) Obsahové zaméieni

Podle stupné pievazujiciho obsahového zaméfeni lze rozdélit inovace do

nasledujicich kategorii:

Inovace technologické
Inovace vyrobkové

Inovace poskytovanych sluzeb
Inovace organizaéni

Inovace manazerské

Organiza¢ni inovace se daji vymezit oblastmi organiza¢ni strategie, kultury, struktury

a v systémech fizeni. Do manazerskych patii inovace vztazené¢ ke zménam v pracovni

zpusobilosti, v pracovnich dovednostech manazerd a v celkovém konceptu vadc¢i

osobnosti, ve stylu fizeni a v postupech fizeni lidi (Henry, 2006).

Jiny pohled na rozdéleni typt inovaci nabizi Cooper (1998). Ten uvadi, ze inovace

ptichdzeji v mnoha formach a proto o nich pojednava v souvislosti s naroky na zménu

stavajici struktury organizace a rozliSuje:

e Inovace radikélni versus ptirtistkové

e Technologické versus administrativni

e Procesni versus produktové

Informace ohledné¢ inovaci jejich déleni, proces a faze jsou shrnuty a predstavuji zdklad

pro konkrétni inovace. Nasledujici podkapitola se piimo soustfed’uje na konkrétni druh

inovace a to inovaci produktovou, jelikoz ta bude soucasti celé empirické Casti.
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1.1.3 Zavedeni a inovace produktu

Produktové inovace spociva v tom nabidnout prostfednictvim vyrobku a sluzeb néco, co
nikdo jiny nedokaze a co zaroven dava zékaznikovi ptidanou hodnotu (Novak, 2017).
Jedna se o jednu z nejvice frekventovanych inovaci. Stejné jako na rozdé€leni inovaci se
da pohlizet z vice thll, tak také na inovaci vyrobkli miizeme nahlizet z riznych Ghla

pohledu (Kosturiak & Chal’, 2008).

Na otdzku pro¢ se zabyvat inovacemi a odkud samotny impuls ptichdzi, vysvétluji
Trommsdorff a Steinhoff (2009). Tito autoti rozd€luji inovace podle toho, odkud ptichazi

rizné podnéty a potieby pro vytvareni inovaci, konkrétné na tyto 4 smery:

e Potieba inovaci vyvoland okolnimi podminkami
e Potieba inovaci vyvolana technologiemi
e Potieba inovaci vyvolana podnikem

e Potieba inovaci vyvolana zakazniky a obchodem

V prvni fad€ u inovace vyrobku je nutné si uvédomit, Ze neni mozné provést tspésnou
inovaci bez silné vazby na trh a zakaznika, stejné jako i na diilezité podnikové procesy.
Ptfedtim, nez se produkt miize vydat na cestu Ctyimi fazemi zivotniho cyklu produktu,
musi byt vyvinut. Vyvoj novych produkti je obvykle obrovskou soucasti kazdého
vyrobniho procesu. VétSina organizaci si uvédomuje, Ze vSechny vyrobky maji omezenou
Zivotnost, a proto je tfeba vyvinout nové vyrobky, které je nahradi a udrzuji spole¢nost
V podnikani. Stejné jako zivotni cyklus produktu ma rizné faze, vyvoj novych produkta

je také rozdélen do nekolika specifickych fazi, které znazornuje nasledujici obrazek.

Obr. 3: Vyvoj nového produktu

New Product Development

m A”“:;-::z‘;;;;”igw: v - .V:‘:;:; »

Zdroj: Product Life Cycle (n.d.)
Vse zalina z prvotniho ndpadu. Ten jak je vySe uvedeno miize vychazet z nékolika

oblasti. Po zpracovani zakladni myslenky vyvoje nebo inovace produktu, pokracuje
prizkum. Priizkum probiha v n¢kolika sekcich. Mezi né patii zkoumani konkurence,
oveéfovani trhu a potencidlnich zdkaznikli. Nasleduje samotny vyvoj produktu. Zde se
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Casto vyuziva vyroba nebo vyvoj Vomezené testovaci verzi, kterd eliminuje velké
pocatecni naklady. Vyvinuty produkt se zacina testovat bud’ v rdmci firmy, vyvojového
tymu, nebo vybranou skupinou reprezentujici kone¢né spotiebitele. Vysledky z testovani
se analyzuji a provedou se konkrétni rozhodnuti o pokracovani vyvoje a vyroby nebo

celkového zruseni projektu (Brooke & Mills, 2003).

Nebylo by zcela spravné piedpokladat, ze zavedenim nového produktu do vyroby
(provozu) by bylo vSe podstatné vykondno a dalSi rozvoj nemusi nadale pokracovat.
ZlepSovani a zmény v ramci informacnich a komunikaénich technologii (ICT) a aplikaci
V dnesni expanzivni dobé nikdy nekonci (Basl & Blazic¢ek, 2012). Jednou ze soucasnych
dalezitych oblasti v oblasti inovaci produktl je zahrnuti zdkaznického chovani a jeho
potteb v oblasti vyvoje softwaru. Jsou to pravé zakaznici, na kterych zalezi predevSim

uspech, nebo netspéch produktu ¢i sluzby.

1.2 User experience design

User experience (UX), jinak také uZzivatelska zkuSenost je rozhodujici pro uspéch nebo
selhani produktu na trhu. Pfili§ Casto je UX zaménovan pouze s pouzivatelnosti, kterd do
jisté miry popisuje, jak snadno se produkt pouziva. Pravdou je, ze UX jako disciplina
zaCina s pouzivatelnosti, ale dale zasahuje vice do oblasti jak je produkt uZivatelsky
piivétivy pro zédkazniky, nez jen jak se pouziva. Proto je dulezité se soustfedit na vSechny
aspekty uzivatelské zkuSenosti s cilem vyvinout a pfinést UspéSny produkt na trh

(Foundation interaction design, 2020).

Ve ¢lanku zaméfeném na UX design (Allabarton, 2019) mimo jiné jsou zminény tfi

nezbytné kvalitativni pfedpoklady pro to, aby se ¢lovek stal tspésnym designérem UX.

Empatie: schopnost pochopit, pro¢ se lidé chovaji tak, jak se chovaji. Toto je snad

v designu UX a je to néco, co by se mél ¢lovek naucit, kdyz pravé zaina.
Zvédavost: touha védét, pro€ se lidé chovaji tak, jak se chovaji.

Vyjadrovani: schopnost jasné€ vyjadfovat komplikované koncepty tém, ktefi maji

jen malo nebo zadné piedchozi znalosti v oboru.

16



User experience versus user interface

V dnesni dob¢ existuji dva spolu souvisejici pojmy, které je potieba si detailnéji priblizit.
Historicky star$im pojmem je user interface (UI), neboli uzivatelské rozhrani. Na
nejzakladnéjsi trovni by se dalo Ul popsat jako sérii obrazki, stranek a vizualnich prvka
(tladitka a ikony), které umoznuji uzivateli pracovat s produktem nebo shuzbou. UX je
naproti tomu interni zkuSenost, kterou ma ¢loveék pfi interakci s kazdym aspektem
produkti a sluzeb spole¢nosti. Casto se stava, ze lidé zaméfuji tyto vyrazy, nebo je nékdy
pouzivaji nespravné (User testing, 2018).

Jeden z ¢asto kladenych piikladt, ktery rozliSuje UX a UI nabizi autofi Norman &
Nielsen (2019) a v piekladu by znél takto: Je dulezité odlisit celkovou UX od Ul,
I piestoze uzivatelské rozhrani je zjevné nesmirné diillezitou soucasti navrhu. Jako piiklad
lze uvést web s recenzemi filmi. I kdyz je uZivatelské rozhrani pro nalezeni filmu
perfektni, bude pro uzivatele UX slaba, pokud chtéji informace o malém nezavislém
studiu, kdyZz podkladova databaze obsahuje pouze filmy z hlavnich studii (Norman &
Nielsen, 2019).

Hlavni aspekty UX

Peter Morville (2004), ktery napsal nékolik bestselleri a poskytl poradenstvi mnoha
spole¢nostem v Zebiicku Fortune 500, zduraziiuje, aby se pozornost pii procesu
zjistovani a navrhovani UX designu soustiedila na nasledujicich 7 faktort, které by mél

finalni produkt spliovat:

Obr. 4: 7 faktord ovliviujici UX

useful
usable ) desirable
’ valuable

findable ) accessible

Zdroj: Morville (2004)
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1) Useful - uzite¢nost

Hlavni slozkou je samotna uzite¢nost. Pokud neni produkt pro nikoho uzite¢ny, pro¢ by
se méla spolecnost pokouset zavadét ho na trh? Pokud produkt nema vyznam,
je nepravdépodobné, Ze zaujme dlouhodobé pozornost na trhu paralelné s ostatnimi
uzitecnymi produkty, které se na trhu vyskytuji. Je zde dulezité zminit, ze existuji
I produkty, které pfinaseji nékterym uzivatelim uzitek, prestoze jinym nikoliv. Jedna se

0 produkty, které poskytuji uzivateli zabavu, rozptyleni nebo ptisobi na esteticnost.

Napftiklad pocitacova hra a socha mohou byt povazovany za uzitecné, ptrestoze Vv ocich
jinych uzivateli tyto produkty nemaji pifidanou hodnotu a neumoziuji uZivateli

dosadhnout smysluplného cile.
2) Usable - pouZitelnost

Pouzitelnost se tykd umoZnéni uzivatelim ¢inné a efektivné dosahnout svého konecného
cile prostfednictvim produktu. Je nepravdépodobné, ze by pocitatova hra, ktera vyzaduje
3 sady ovladac¢u pro kontrolu jednim hracem, byla pouzitelna, protoze lidé maji jen dvé

ruce.

Vyrobky mohou uspét, i v piipadé Ze nejsou pouzitelné. Spatna pouzitelnost je Easto
spojena s prvni generaci produktu. Napiiklad prvni generace piehrava¢ua MP3 ztratila
vétsinu svého podilu prichodem pouzitelnéjsiho iPodu. Z toho vyplyva, ze IPod nebyl

prvnim MP3 piehravacem, ale byl to prvni skute¢né pouzitelny MP3 piehravac.
3) Findable - dohledatelnost

Dohledatelnost odkazuje na myslenku, ze produkt musi byt snadno dohledatelny,
atoivptipadé¢ digitalnich a informacnich produktd. Stejné tak informace a vyuziti
produktu musi byt také snadno dostupné. Pokud nelze najit produkt, nebude jej zakaznik

kupovat a to plati pro vSechny potencialni uzivatele dan¢ho produktu.
4) Credible- divéryhodnost

Randall Terry (Siddiqui, 2017) tekl; "Fool me once, shame on you. Fool me twice, shame
on me." Dne$ni uzivatelé vam nedaji druhou Sanci je oklamat - v téméf kazdé oblasti

existuje spousta moznosti, jak si vybrat divéryhodného poskytovatele produktu.
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Duvéryhodnost se tyka schopnosti uzivatele diverovat produktu, ktery jste poskytli.
Nejen ze produkt bude vykonavat ¢innost, ke které je urcen, ale Ze ji bude vykonavat

I pfiméfenou dobu a ze informace s nim spojené jsou presné a vhodné pro dany tcel.

Je témét nemozné poskytnout uzivatelské prostredi, pokud si uzivatel mysli, ze tviirce

produktu 1ze, namisto toho se rozhodne navazat spolupraci s jinou spole¢nosti.
5) Desirable - touha

Touha je zprostiedkovana designem prostfednictvim znacky, image, identity, estetiky

a emotivniho designu. Cim v&tsi je touha po produktu, tim je pravdépodobnéjsi, Ze se

uzivatel, ktery ho ma, chlubi a vytvoii touhu u ostatnich uzivateld.
6) Accessible - dostupnost

Pti ziskdvani UX se bohuzel Casto ztrati dostupnost. Dostupnost je o moznostech
poskytovani zazitku, ke kterému mohou pfistupovat uzivatelé s celou fadou schopnosti.
To zahrnuje i ty, ktefi jsou zdravotné postizeni, jako je ztrata sluchu, zhorSené vidéni,

pohybové postizeni nebo porucha uceni.

Spole¢nosti Casto povazuji zaméteni na dostupnost jako plytvani penézi, protoze nabyvaji
dojmu, ze lidé se zdravotnim postizenim tvofi pouze malou ¢ast populace. Ve Spojenych
statech je podle udaji ze s€itani lidu nejméné 19% lidi postizeno a je pravdépodobné,
ze toto Cislo je vyssi v méné rozvinutych zemich. To by znamenalo ztratu 1/5 zakaznika

jen proto, Ze by jim produkt nebyl dostupny.

Rovnéz je tteba si uvédomit, ze pii navrhovani dostupnosti, jsou vytvaiené produkty
snadnéjsi pro vSechny, nejen pro ty s postizenim. V posledni fad¢ je dostupnost (nyni
v mnoha jurisdikcich, v¢etné EU) zakonny pozadavek a jeho nedodrzeni muze vést

K pokutam.
7) Valuable - hodnota

Kazdy produkt by mél pfinést hodnotu. Musi pfinaset hodnotu firm¢, ktera ji vytvari,
a uzivateli, ktery ji kupuje nebo pouziva. Bez hodnoty je pravdépodobné, Ze jakykoli
pocatecni tspéch produktu bude naruSen. Navrhaii by méli mit na paméti, Ze hodnota je

jednim z klicovych vlivii na rozhodnuti o nakupu.

Tyto faktory tedy vysvétluji, ze uspéch produktu zavisi nejen na samotné uzitec¢nosti

a pouzitelnosti vyrobku. Vyrobky, které jsou uzitecné, pouzitelné, dohledatelné,
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divéryhodné, chténé, dostupné a hodnotné, maji mnohem vétsi pravdépodobnost uspéchu
na trhu (Foundation interaction design, 2020). Nyni po definovani zakladnich faktorQ

produktu, se lze soustiedit na celkovy proces UX designu.

1.3 Kompletni proces UX designu

UX proces se sklada z n€kolika zakladnich krokt. VétSinou jsou autory déleny do 5 fazi.
Nekteti uvadi vice, ale ve své podstaté se jedna pouze o rozdé€leni, nékteré z 5 fazi. Navrh
pro UX designu by mél byt predevsim flexibilni, protoze bude neustale testovan
a upravovan na zakladé zpétné vazby od uzivatel. Navrhati UX musi byt pfipraveni

prepracovat své prototypy a upravovat svou hypotézu na zaklad¢ potieb uzivatele

(Babich, 2017).

DESIGN PROCESS

Obr. 5: Proces UX designu

2_ANAYSIS
( identifying design
opportunities )

1.USER RESEARCH 3.DESIGN

( know & understand ( Conceptualisation
4 P
your users ) & exploration )

B

=

5.USERTESTING 4 PROTOTYPE

( evaluating the ( implementation
design ) of the idea )

Zdroj: Babich (2017)

Tento konkrétni obrazek zobrazuje schéma jednotlivych fazi procesu UX designu.
Prvotni fazi je uzivatelsky prizkum, ktery je zaméfen na poznani koncovych uZivatelt

produktu. Druhou fazi je analyzovani ptilezitosti designu produktu, Které vychazi
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Z poznani uzivateli a situace na trhu. Posledni 3 faze tvoii nemaly opakujici se cyklus.
Nejprve se navrhne zdkladni koncepce designu, jak by mél vypadat a co by mél
obsahovat. Na zakladé¢ této koncepce je vytvotfen prototyp, ktery je testovany uzivateli
a vyhodnocenim testovani se ziskava zpétnad vazba, kterd znovu vstupuje do upravy
designu a tak zac¢ind nové kolo tohoto cyklu. Proces by se mél opakovat do té doby, dokud
neni vyhodnocen vyrobek jako finalni, nebo neni rozhodnuto o ukonceni celkového
procesu a zruSeni vyrobku. Po seznameni s celkovym zdkladnim procesem je nyni

zapotiebi se zaméfit detailnéji na jednotlive faze.

1.3.1 Uzivatelsky prazkum

Uzivatelsky prazkum, neboli UX research musi byt na prvnim misté v procesu navrhu
UX, protoZe bez néj je prace zaloZzena pouze na zkusenostech a piedpokladech vyvojari,
které nejsou objektivni ani ze strany jejich cilovych zakaznikt. Prvnim zkoumanim se
usetti spousta prace, Casu, pencz a dalSich zdrojt, protoze bude nutné provést méné tprav.
Pokud by se nejprve vytvofil design a poté teprve uzivatelsky vyzkum, musely by se do
navrhi zahrnout obrovské zmény, aby se vyhovélo potiebdm uzivatell, se kterymi se

hovotilo (Allabarton, 2019).

Toto je prvni krok, ktery bude potieba pii jakémkoliv procesu. Efektivni feSeni se rodi
z dat a poznatkl. Je dulezité vénovat Cas samotnym ciliim, poloZzenim si spravnych
otazek, aby se porozumélo zkoumané oblasti. Je potieba zacit pfemyslet o uzivatelich
aplikace. Kdo jsou, odkud jsou? Kde se daji najit? Zaroven se podivat na vSechny
pozadavky a vyjmenovat otazky o vécech, které¢ jsou stale na pochybach, dokonce

i 0 vécech 0 kterych neni zatim rozhodnuto a ptedlozit to uzivatelim.

Muze se pouzit mnoho dostupnych ndstroji k prizkumu, sbéru ndpadit od uZzivateli.

Kazdy ¢lovek je originalni a je to neomezeny zdroj napadt (Momentum, n.d.).

1.3.2 Analyza

Analyza je zékladnim kliCovym krokem k wvytvofeni uZivatelského prostiedi.
Designovy tym provadi vyzkumnou praci, aby prozkoumal, jak vnéjsi svét pracuje na
takovych funkcich. Sherif Amin, (Minhas, 2018) produktovy designér, to nazval UX

Competitive Analysis. Uvedl tii ucely této analyzy:
e Sezndmit se se stavem na trhu
e zjistit v ¢em vyvojar dominuje
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e ziskat inspiraci a ndpady od konkurentii

Doporucuje sledovat nejnovéjsi trendy uzivatelského rozhrani, zasady designu a vlastni
stavajici UX postupy. Béhem analyzy je potieba zacit pfemyslet o riznych zptusobech
rozvrzeni, aby bylo mozné dosahnout pozadované uzivatelské zkusenosti. Tohoto kroku
se aktivn¢ zucastiuje designovy tym, ktery by mél zkoumat studie ptistupti konkurent,
vyzkum podobnych funkci ve svété, analyzovat nejnovéjsi trendy v oblasti UI/UX a na
vlastni postupy v UX. Vystupem tohoto kroku je spousta napadii a materiald, na kterych

Ize stavét skute¢né projekéni prace (Minhas, 2018).

Metody

V této souvislosti vstupuji do hry i metody, mezi kterymi se musi vyzkumny tym
rozhodnout, jaké z nich vyuziji. V oblasti UX je k dispozici cela fada vyzkumnych metod,
od osvédcenych metod, jako jsou laboratorni studie pouZitelnosti, az po ty, které byly

vyvinuty teprve nedavno, jako jsou nemoderovana online hodnoceni UX.

I kdyz neni realistické pouzivat Gplnou sadu metod v daném projektu, témet vSechny
projekty by mély prospéch z vice vyzkumnych metod a z kombinace poznatki z nich
ziskanych. Mnoho designérskych tymt bohuzel pouziva pouze jednu nebo dvé metody,

se kterymi obvykle pracuji.

Metody uzivatelského hodnoceni pouzitelnosti mohou byt souc¢asti tzv. triangulace metod
(). ziskavani dat riiznymi postupy a zpusoby, nikoliv pouze jednou metodou), naptiklad
individualni rozhovor v kombinaci s dotaznikem k =zajisténi dikladného ovéieni

a prokazani konkrétnich otazek nebo bodt (Chowdhury, 2001).

Jakmile jsou zodpovézeny otazky, jaké jsou vase klicové cile vyzkumu, jaky druh Gdajt
je tieba shromazdit, aby se mohly vyfesit hlavni oblasti a dalsi ivahy, mohou se ur¢it
metody, které nejlépe budou slouzit témto potiebam. Ze zpracovanych informaci od
Babich (2017), Minhas (2018) a Albatron (2019) je zde uveden prifez nejpouzivanéjsich

metod:

Usability tests/Testy pouZitelnosti: sestavaji z poZadavku na Ucastnika, aby vykonaval
bézné tkoly v systému nebo prototypu a sdilel své myslenky, béhem celkového procesu.
Vyzkumnik Casto pozoruje a klade dal§i otazky. Bé&zné se vyuziva k hodnoceni
soucasného stavu. Jak dobie funguje momentalni feseni a identifikace oblasti, které je

tteba zlepsit.
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Interview/Rozhovor UX: je rozhovor mezi vyzkumnym pracovnikem a ucastnikem, kde
se vyzkumny pracovnik obvykle snazi dostat do hloubky konkrétniho tématu.
Utastnikem miize byt potencialni koncovy uZivatel, investor nebo &len tymu. Z této
metody se ziskavaji informace o zakladnich potiebach, pfanich, oblastech zajmu, slabych

mistech, motivacich a pocatecnich reakcich.

Focus groups: jsou podobné rozhovoriim, ale castni se jich vice UcCastnik a jeden
vyzkumny pracovnik. Moderatofi si musi byt védomi potencidlni skupinové dynamiky,
ktera v konverzaci dominuje, a tato setkani obvykle zahrnuji vice divergentnich
a konvergentnich aktivit, aby vykreslily nézory kazdého jednotlivce. Podobné jako
v rozhovorech se i z této metody ziskavaji potfeby, ptani, oblasti zajmu, slaba mista,
motivace a pocatecni reakce ucastnikii. Mohou byt také pouzity k pochopeni socialni

dynamiky skupiny.

Surveys/Prizkumy: maji podobu strukturovanych otazek, které lze pouzit ke
shromazdéni jakéhokoli typu postojového chovani. Klasicky se vyuzivaji pro definovani

nebo ovéteni piehledu informaci u vétsi skupiny.

Diary study/Denikové studie: je longitudindlni metoda, tedy metoda empirického
vyzkumu, pii které je urcity vzorek populace zkouman po urcité casové obdobi. Vyzaduje
po TUucastnicich, aby dokumentovali své c¢innosti, interakce nebo postoje b&hem
stanoveného Casového obdobi. Muzete naptiklad nékoho pozadat, aby odpovidal na tfi
otazky o aplikacich, které kazdodenn¢ pouzivaji, zatimco dojizdi hromadnou dopravou.

Porozuméni detailim toho, jak lidé néco pouzivaji v kontextu jejich skutecného zivota.

Card sorts/Tridéni karet: je zpusob, ktery umoziuje zjistit, jak lidé seskupuji a tiidi
informace. Moderator miize poskytnout konkrétni existujici kategorie a nechat uzivatele
rozttidit jednotlivé prvky do téchto skupin, nebo si i€astnici mohou vytvoftit své vlastni
skupiny. Tato metoda pomaha definovat rozdéleni informaéni architektury a navigaéni

struktury.

Tree tests/Stromové testy: jsou opakem metody tiidéni karet. Uéastnikéim se poskytne
navrzena struktura a jsou pozadani, aby v ramei struktury nasli individudlni prvky, které
do ni patii. Vyuziti této metody umoziiuje posoudit navrhovanou strukturu navigacni

a informacni architektury.
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Testovani A / B: probiha poskytovanim riznych feSeni vzorku testovanych osob
a méfeni jejich akci s cilem zjistit, které z nich 1épe vyhovuje cilim vyvojafe. Obecné

zhodnocuje a porovnava ze dvou feSeni, které z nich funguje Iépe.

Nize uvedeny obrazek rozdé¢luje tyto metody do 4 kvadrantd, podle danych proménnych
na osach. Legenda rozdé€luje jednotlivé metody podle toho, zda se ptfi vyuziti metody
jedna o konkrétni vyuziti produktu uzivatelem nebo pouze o jednani o produktu

v kontextu.
Obr. 6: Vyzkumné metody
A LANDSCAPE OF USER RESEARCH METHODS

BEHAVIORAL @/ W Eyetracking @ Clickstream Analysis
@ A/B Testing

[ Usability Benchmarking (in lab)

Usability Lab Studies ¥ Moderated Remote Usability Studies
T Unmoderated Remote Panel Studies | Unmoderated UX Studies
Ethnographic Field Studies () True Intent Studies

& < Concept Testing >

(> Diary/Camera Studies
0 Participatory Design 0 Customer Feedback
A\ Focus Groups ’ <—— Desirability Studies —— ) Intercept Surveys
ATTITUDINAL Interviews . «<— Card Sorting ———>  Email Surveys
QUALITATIVE (DIRECT) QUANTITATIVE (INDIRECT)

KEY FOR CONTEXT OF PRODUCT USE DURING DATA COLLECTION
() Natural use of product "\ De-contextualized / not using product

©2014 N J — :
Christion Rohrer Scripted (often lab-based) use of product 4 Combination / hybrid

Zdroj: Norman & Nielsen (2019)

Chovani a postoje

Vsechny vySe zminéné metody je mozné rozdé€lit do dvou poli podle faktorti chovani
a postoju uzivatelli. Tento rozdil 1ze shrnout kontrastem ,.,toho, co lidé fikaji* (postoje)
versus ,,co lidé délaji“ (chovani), které se velmi ¢asto od sebe lisi. Utelem vyzkumu
postojli je obvykle porozumét nebo méfit presvédceni lidi, coz je diivod, proc je vyzkum

postoji pouzivan v marketingovych oddé€lenich (Babich, 2017).
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Zatimco vétSina studil pouzitelnosti by se méla vice spoléhat na chovani uzivatelt,
metody, které se zaméiuji na postoje konkrétnich uzivatelskych zkusenost, mohou byt

pro designery velmi uzitecné.

Naptiklad metoda Card sorting poskytuje informace o mentalnim modelu uzivatele
informac¢niho uspofddani a muize pomoci urcit nejlepsi informacéni architekturu pro

produkt, aplikaci nebo web.

Priazkumy méti a kategorizuji postoje nebo shromazd'uji idaje ze zkuSenosti uzivateli,

které mohou pomoci sledovat nebo objevit dilezité problémy, které je tteba fesit.

Focus groups byvaji méné uzitecné pro ucely pouzitelnosti z riznych divodd,
ale poskytuji prvottidni pohled na to, co si lidé mysli o znaéce nebo konceptu produktu

ve skupinovém prostiedi.

Na druhém poélu této dimenze jsou metody, které se nejvice zaméiuji na chovani, snazi se

pochopit ,,co lidé dé€laji* s danym produktem nebo sluzbou.

Naptiklad Test A/ B se zaméfuje na jednotlivé malé zmény v designu webovych stranek
a vyuziva nahodného vzorku navstévnikli webu. VSechny ostatni faktory a ¢asti ziistavaji
konstantni, nezménéné. To je zapotiebi, aby byl vidét uc€inek jednotlivych provedenych
opatieni, tykajici se zmény designu na chovani uzivateld. Oproti tomu se Eyetracking
o¢nim sledovanim ziskavaji informace, jak uzivatel vizualn¢ komunikuje s designem

rozhrani.

Mezi témito dvéma extrémy lezi dvé nejpopuldrnéjsi a nejCastéji pouzivané metody,
studie pouzitelnosti a terénni studie. Vyuzivaji smées vlastnich udaji a udaji o chovani
a mohou se pohybovat smérem k obéma konclim této dimenze, obecné se vSak

doporucuje priklanét se ke stran¢ chovani.

Kwvalitativni a Kvantitativni dimenze

Studie, které jsou svou povahou kvalitativni, vytvareji spiSe tidaje o chovani nebo
postojich zaloZené na jejich pfimém pozorovani, zatimco v kvantitativnich studiich se
udaje o doty¢ném chovani nebo postojich shromazd’uji neptimo prostfednictvim riznych
méfeni nebo vyuZiti nastrojii, jako jsou dotazniky nebo analytické ndstroje. Napiiklad
Vv terénnich studiich a studiich pouzitelnosti vyzkumnik piimo sleduje, jak lidé pouzivaji

technologii k uspokojeni svych potfeb. To jim dava moznost klast otazky, zkoumat
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chovani nebo dokonce upravit protokol terénni studie tak, aby lépe plnila své cile.

Analyza téchto dat obvykle nema matematicky charakter.

Naproti tomu poznatky z kvantitativnich metod jsou obvykle odvozeny z matematické
analyzy, protoze nastroje sbéru dat, jako jsou naptiklad dotaznikové prizkumy, nebo
protokol webového serveru sledujici ptihlaseni uzivateld, zachycuje velkd mnozstvi dat,

ktera lze snadno ¢iseln¢ vyjadrit s vypovidajici hodnotou.

Kwviili povaze jejich rozdila jsou kvalitativni metody mnohem vhodnéjsi pro zodpovézeni
otdzek o tom, pro€ a jak situaci zlepSit, zatimco kvantitativni metody dokdZzou mnohem
Iépe odpoveédét na typy otdzek kolik, jaké mnozstvi. Takovd <¢isla pomahaji
uptednostiiovat zdroje, napiiklad se zaméfit na problémy s nejvétsim dopadem. Nize
uvedeny obrazek rozdéluje metody do 4 kvadrantii podle toho, jak prvni dvé dimenze

ovliviiuji typy otazek, které mohou byt polozeny (Sochova & Kunce, 2014):

Obr. 7: UX Metody

Chovani Co lidé délaji
A
Proc? Kolik?
« >
Jak to Jaké
zlepsit? mnozstvi?
¥
Postoje Co lidé rikaji .
Kvalitativni Postuyj Kvantitativni

Zdroj: Norman & Nielsen (2019), zpracovano autorem

Ulohou navrhaie UX je vytvofit produkt, ktery poskytuje nejlepsi mozny uZivatelsky
dojem. Vse zacina zakladnimi vyzkumy a ptipravou. Vyzkum je nezbytnou soucasti
procesu nadvrhu UX, protoZe informuje o designu produktu. Nelze vytvofit hodnotny
produkt pro uzivatele, dokud nerozumite problémim, jimz Celi a jak je moZné je vyftesit

pomoci designu (Babich, 2017).
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Dnes jiz existuje sousta spole¢nosti, které nabizi testovani UX a vytvofeni webové
stranky, nebo aplikace na miru podle zikaznikovych predstav. Ktomu je zdsadni
provadét prazkum uzivateli a shromazd’ovat zpétnou vazbu o své praci. Ze studie, ktera
se zamétovala na jednotlivé zaméstnance pracujici v oblasti UX designu byly zjistény
jimi nejpouzivanéjsi metody:

Obr. 8: Nejcastéji pouzivané UX metody

Most-Frequent UX Research Methods

Source: NN/g UX Careers Survey

Requirements gathering
Field study / user interview
Diary study

Task analysis

Journey mapping

Design review

Write user stories
Clickable-prototype testing
Persona building
Paper-prototype testing
Competitive analysis

Card sorting

In-person usability study
Accessibility evaluation
Remote usability study
Test instructions, help
Analytics review

Survey

Search-log analysis
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Zdroj: Farrell & Nielsen (2013)

K ziskani maxima z vyzkumu UX se musi zvazit faze projektu, cile, struktura dat, ktera
zodpovi kladené otazky a stanovit kde chcete sviij vyzkum provést. Stejné jako u vétSiny
véci v UX neexistuje zadna spravna odpoveéd’ pro kazdou moznou situaci, ale s timto

zakladem lze pokracovat a zacit s UX designem.
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1.3.3 Design

V této Casti se prechdzi do sestaveni skutecného navrhu. Ten se sklada ze slozek, jako

jsou:

e Mapa stranek

e Uzivatelsky tok

o Makety
e Snimky
e lkony
e Barvy

Jednou z nejdulezitéjsich véci, které lze v této fazi vytvofit, je wireframe, neboli zakladni

skica webu. Wireframe je jako prototyp produktu - hola zakladni reprezentace produktu.

Low-fi wireframe: Jedna se o verzi s nizkou kvalitou, oproti tomu jak bude produkt
nakonec vypadat. Obvykle se vyznacuji rozlozenim riznych ¢asti navrhii a zastupnymi

symboly ,,X“, které predstavuji budouci obrazky, a pomahaji dosadhnout tii véci:

e Piedstavuje informace, které se zobrazi na strance
e Dava obrys struktury a rozvrzeni stranky

e Piedstavuje celkovy smér a popis uzivatelského rozhrani

Stejn¢ jako mapa cesty uzivatele ziskate i uceleny pohled na zkuSenosti uzivateld
s produktem. Jedna se o itera¢ni proces. To znamena, Ze ucelenou podobu hned neziskate.

Budete je muset navrhnout, pfepracovat a vSe znovu navrhnout (Tran, 2019).

1.3.4 Prototyp

Prototyp je primitivni verzi néceho, co bude potencidlné opakovano, dokud nebude
koneénym produktem. At uz se jedna o mobilni aplikaci, web nebo dokonce troubu,
kterou pouzivate k vafeni pizzy, vSechny tyto véci idedlné projdou procesem
prototypovani. Prototypy miZzete povazovat za koncepty. Koncepty, které¢ budou
upravovany do uvedeni na trh. Produkty a sluzby ozivaji prostiednictvim tohoto procesu
iterace a vyvoje (UXPin, n.d.).

Existuji rizné metody prototypovani, které vSechny slouzi tcelu v designu UX.
V zavislosti na typech problému které se fesi, se uzivatel rozhodne, kterou metodu

prototypovani pouzit. Jedna se o tyto metody (Douglas, 2018):
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e Skici

e Papirové prototypy
e Low-fi wireframe
e HTML prototypy

e Interaktivni prototypy

Specialné se tato ¢ast zametuje na HTML prototyp, ktery je vyuzit i v empirické ¢asti.
Pokud designer umi kdédovani, tak je tento proces efektivni. Prototyp se v podstaté vyviji
spole¢né s procesem navrhu a bez problému se stava kone¢nym produktem (nebo jeho
primarni slozkou). Vysledkem tohoto procesu je minimalni plytvani - Zadné odhozené
prototypy, zadné dalsi kroky a zddné dalSi naklady na software. Je potieba vSak zminit
i nevyhody prototypu HTML, zejména jeho zavislost na kodovacich schopnostech
navrhare a jeho omezené prispévky ke kreativni svobodé.

Kodovany prototyp by mél byt poslednim typem prototypu, ktery je tvofen. Protoze jsou
uzivatelské testovani (UT). Zatimco digitalni prototypy pouze vypadaji jako finalni

produkt, ale nechovaji se tak, kddované prototypy vypadaji a chovaji se stejné jako finalni
produkt (Smith, 2019).

Prototyp HTML tvoii zaklad produktu a mize byt opakované pouzivan k testovani, pokud
je prototyp pevny. HTML muze jit do kodovaci faze mnohem rychleji nez jiné prototypy,
protoZe je ¢aste¢né zapsan v kodu (Douglas, 2018). Vyhody modelu HTML jsou, ze jej
Ize zobrazit v libovolném prohlize¢i, levné a rychlé vytvofeni umoznujici jednoduché

nastaveni technického zakladu.

1.3.5 Uzivatelské testovani

V posledni fazi se prototyp produktu testuje na uzivatelich. UZivatelé davaji cennou
zpétnou vazbu o ruznych aspektech tvoficich produkt. Tyto informace mohou byt
negativni a pozitivni. Pfi jejich vyhodnoceni se znovu vraci cyklus do tieti faze, kde se

implementuji schvalené zmény na zéklad¢ uZivatelskych impulzi.

Usability testing, jinak také testovani vyuziti aplikace Uzce souvisi s UX. Spravné
ptipravenym a provedenym UT je vyzkumnik schopen zaznamenat velkou zpétnou vazbu
UX, ktera slouzi k dalsimu rozhodnuti o budoucim vyvoji aplikace. Cely proces UT lze

Znazornit nasledujicim obrazkem.
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Obr. 9: 7 Krok pro testovani pouzitelnosti

7 Steps to Usability Testing

(] 2= » B & I» oI

Plan the Recruit Prepare Setup Conduct Analyze Report
test participants materials environment the test data results

O 06 06 0 06 0 0

Zdroj: Productplan (n.d.)

1. Naplanovani testu

Kazdy kvalitni vyzkum musi vychazet z dobré piipravenosti. Nedilnou soucasti je tedy
vytvoireni si plani esencialnich Casti vyzkumu. Tato faze by méla vytvotit dokument
popisujici cile a metodiku testu, jak tym vybere ucastniky, jaky bude pracovni postup,
typy udaji, které tym chce shromazdit a podobné. Vsechny tyto oblasti je potieba mit
piedem piipravené, aby samotny vyzkum probihal hladce a ziskané informace byly

kvalitni a pomohly vyzkumnému tymu k dal§imu postupu. (Nunnally & Farkas, 2016).
2. Ziskani ucastnikii testovani

Kvalitni provedeni efektivniho prizkumu uzZivateli znamena ziskat ucastniky, ktefi
zastupuji potencialni uzivatele produktu. Tito Gcastnici by méli mit vlastnosti nalezené
u potencialnich zakazniki - lidi v cilové skupiné. Mnoho produktt a sluzeb ma fadu
riznych typi nebo skupin uZzivateld, takZe je tieba ziskat fadu G€astniki vyzkumu, abyste
mohli tyto variace vyuzit. V idedlnim ptipad€, pokud to dovoluje €as a rozpocet, pii
testovani produktu s vice skupinami uzivateli, by se mél provadét priizkum s kazdou

skupinou zvlast’ (Foundation interaction design, 2020).
3. Priprava materiali
Pred kazdym testovanim je potieba pfipravit potiebné materialy. Testovaci materidly

pouzitelnosti aplikace je potfeba definovat jasnym a jednoduchym jazykem. To bude
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zvlasté dulezité pro ucastniky s nekterymi typy kognitivnich poruch, ktefi maji potize se

zpracovanim informaci nebo pokynt.

Vitana je pfipravenost poskytnout vSechny materialy v alternativnich formatech.
Materidly zahrnuji formulaf se souhlasem zpracovani udaji, smlouvu o ml¢enlivosti,
pokyny pro ucastnika a ukoly, které maji byt dokonceny béhem testu pouzitelnosti

(Douglas, 2018). Mezi alternativni formaty patfi:

e Velky tisk

e Braillovo pismo

e Elektronicky (HTML, prosty text nebo jiny format; prostfednictvim e-mailu, CD
atd.)

e Zvuk (Cteni zive, elektronicky soubor, kazeta)

Néktefi lidé se zdravotnim postizenim nemaji radi format PDF. Existuje nékolik
moznosti, jak zvySit dostupnost dokumentit PDF pro uZivatele, ktetfi ¢tou instrukce
z obrazovky. Lidé se slabym zrakem nemohou v PDF dokumentu zvétsit pismo
a vytisknout upravenou formu, takze je potfeba v tomto dokumentu poskytnout pismo,
které je jiz v preferovaném vzhledu a velikosti dle uzivatele, nebo poskytnout dokument

ve formatu, ve kterém miize uzivatel nastavit pismo sam.

Pro témét vSechny testy pouzitelnosti je piijatelné, aby ucastnici pouzivali testovaci
materidly v riznych formatech, naptiklad nékteré ukoly aby si Cetli samy a u jinych ukoli
at’ si vyslechnou zadani. Jen proto, Ze se jeden ucastnik rozhodne nechat si precist ukoly,
neznamena to, Ze by facilitditor mél precist ukoly v§em ucastnikim. Misto toho by mél
ukoly a dal$i testovaci materidly zadavat ve formatu, ktery je pro kazdého ucastnika

nejlepsi (Lawnton, n.d.).
4. Vybér prostredi

Po ptipraveni vSech potfebnych materiald je nutné vybrat adekvatni misto, které ti€astnika
uvede svoji atmosférou do pozadovaného psychického stavu. Dulezitym faktorem je
i spravna volba prostfedi. Vyvarovat se rusivym elementim v mistnosti, pokud chceme
uZzivatele dostat do piijemného a otevien¢ho stavu a byl tak maximalné soustfedény na

UT.

Pred zvetejnénim testu je dobré nechat nékoho, kdo nezna vytvareny postup Vv testovani

produktu, provést rychly test. Odhali se gramatické chyby, nepfijemné formulace ukold,

31



mozné mylné predstavy a technické problémy s produkty, o kterych se nevédélo.
Vyladéni testu po pilotnim zkuSebnim testovani vede k lepsim vysledkiim a zlepsuje

dovednosti pti vytvareni testi s niz§im rizikem (User testing, 2018).
5. Provedeni testu User testing

V tuto chvili je vSe pfipraveno a je mozné zapolit samotny test. Samotna realizace
probiha v ramci individualniho moderovaného sezeni. Jakmile je web nebo aplikace
aktivni, pfestoze jen zatim alfa verze, mize se zacit zkoumat a ziskavat kvantitativni data.
Pomoci analyzy webového rozhrani Ize zjistit, jak lidé skute¢né interaguji se systémem
azda to spliiuje vaSe ocekavani. Nejlepsi zplisob, jak posoudit funkéni design, je
kombinaci kvantitativnich a kvalitativnich metod. Cisla sdéli co se d&je a jednotlivi lidé

vam pomohou pochopit pro¢ se to déje (Minhas, 2018).

Pfed zacatkem samotného testovani, které ma piinést ryzi data pouzitelna k dalSimu
zpracovani, je potfeba se na n¢j dobfte ptipravit. Zakladnimi stavebnimi kameny pro toto

testovani je:

e Plan

e Prototyp nebo skica

e Ctyfi az osm ucastnikii kazdého z cilového typu uZivateld, idealné na zakladd
osobnosti, nebo marketingového segmentu

e Zprosttedkovatel kontaktu

e Pozorovatel

e Jedna nebo vice metod dokumentace

e Casovac nebo hodinky

Respondent nahlas pfemysli a popisuje svoje kony. Moderator dava uzivateli tkoly
a sleduje jak je plni. Klade dopliujici otazky a ziskdva ndhled respondentova vnimani.
Prubeh testu odhaluje chyby v pouzitelnosti systému a ukazuje, jak uzivatelé postupuji

pti feSeni problému (Trommsdorff & Steinhoff, 2009).
6. Analyza

Po skonceni testovani a ziskani hrubych informaci od vSech uzivatell je potieba je
uritym zptsobem analyzovat a na zaklad¢ podobnych ryst rozdelit do skupin. Cely

proces prochazi celkové tfemi fazemi analyzy dat:

e Usporadani ziskanych dat
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e Komunikace a porozuméni dat

e Vytézeni maxima z provedené¢ho vyzkumu

Nyni se ziskany seznam problému ohodnoti podle jejich dopadu v piipadé vyskytu. Je
potieba zvazit globalnost problému na celém webu a jakou maji zavaznost. Nalezeni
konkrétniho druhu problému v urcité ¢asti webové stranky mtize znamenat obecny vyskyt
problému v ramci celého webu. Napiiklad je-li jedna stranka plna pieklept, je dost
pravdépodobné, Ze se pieklepy budou nachazet 1 v jinych ¢astech webové stranky a tudiz
je nutné projit kompletné vSechny stranky a provést korekci. Hotjar (2020) Rozd¢luje

problémy do 3 kategorii podle zdvaznosti:

e Kiitické: uzivatelé nemohou dokoncit ukoly
e Vazné: frustrujici pro mnoho uzivatel

e Drobné: nepfijemné, ale neodvadi uzivatele

Primarné je diilezité se soustfedit na kritické a vazné problémy. Na ncktera zjiSténi
vyzkumu je mozné vytvoiit doporuceni na misté. Pro ostatni je naopak potieba stravit
vice Casu pfemyslenim o dal§im postupu. V této fazi analyzy by se vSak neméla délat
podrobna doporuéeni, pokud nejsou stoprocentné ziejma (Douglas, 2018). Je lepsi
udrzovat doporuceni na profesionalni irovni — oblasti, u kterych se musi zvazit jejich

hodnoceni nez konkrétni zbrklé navrhy, které udavaji definitivni potiebu zmény oblasti.

Dzekman (2019) doporuiuje projit vSemi jednotlivymi zjisténimi a napsat pro né mozna
opatfeni nebo prezkoumat vysledky z diivéjSich dob. Déle informuje, Ze mlze byt
uzitecné poznamenat zavaznost nalezu a rozsah doporuceni. Obzvlasté pokud se jedna
0 agilni prostiedi, mohlo by byt uZitecné piijit s menSimi opravami na obzvlasté

vyznamny problém.
7. Vysledky

Pii vykazovani vysledkt z UT je tfeba se zaméfit predev§im na zjisténi a doporuceni,
ktera jsou rozdélena podle urovné zavaznosti. Uvadi se i pfislusné informace ohledné
struktury a planu testd do té miry, aby bylo mozno rozpoznat a pochopit vyuzivanou
metodu. Jednotlivé oddily maji byt kratké, vyuzivaji se tabulky k zobrazeni metrickych
udaji a vizudlni piiklady k demonstraci problémovych oblasti, pokud to moZnosti
dovoluji (Usability, n.d.). Z téchto poznatkd a z Xtensio (n.d.), by mohl souhrnny report

mit nasledujici podobu:
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Shrnuti testovani

Délka shrnuti se mize rizné lisit, ale je dilezité, aby poskytovalo struény piehled, ktery
popise tcel studie, jak probihala a jeji klicova zjisténi. Zac¢néte struénym popisem toho,

jak jste testovali pouzitelnost vaseho produktu.

Uvadi se zde faktory, které jsou pouzity k definovani pouzitelnosti. Témi fakroty mohou
byt ptitazlivost, srozumitelnost, jednoduchost, uzite¢nost a jiné. Poté pokracuje vékové
rozpéti a geografické ¢lenéni testovaci skupiny. Stru¢né je popsané provedeni typu testu

a z n€ho klicova zjisténi, ktera byla ziskana. Shrnuti uzavira prechod do samotné zpravy.
Cile

V této Casti je uveden seznam toho, ceho se chtélo dosdhnout realizovanim UT.
U kazdého cile by soucasné méla byt vysvétlena ve strucnosti jeho dulezitost pro test.
Ptiklady obvyklych cili UT: Otestovat koncepci produktu pro pouzitelnost cilovym
publikem. Odhalit zavadéjici a matouci mista. Identifikovat chyby a problémy v aplikaci.

Metodologie:
o Outreach & Screening

Tato ¢ast popisuje, kde a jak byli ziskani Gcastnici testu. Stru¢né vysvétluje, jak se
ucastnici kontrolovali, aby se ujistilo, Ze postupovali podle instrukci a splnili
pozadované tkony. Soucasti jsou i pouzité kanaly, které byly vyuzity pro spojeni

S ucastniky testovani a kontrolni pozadavky testovanych kritérii, které ucastnici plnili.

o Profily a€astnikli

V této Casti jsou shrnuty charakteristiky Gcastniki. Vhodné je si poznamenat obecné
podobnosti mezi ucastniky. Napiiklad vSichni uc€astnici mohou spadat do vékové
skupiny, mit podobné vzdélani, nebo profesni oblast. Data by méla byt prehledné
popsana v tabulce, piipadné grafu.

o Otazky tykajici se nastaveni testovani, moderovani a nasledné zkousky

V této Casti je popsan typ testu, ktery byl proveden, role moderatora testu a kroky,
které se u€inily pfi provadéni testl atd. Je potfeba mit na paméti, Ze testy pouzitelnosti
nemusi byt provadény osobné. Mohou byt u¢inény vzdalen¢, rozsifené nebo digitalné.
Nejprve je uvedeno kratké predstaveni procesu testovani. Pred zahdjenim testu se
struéné vysvétli, co bylo feceno ti€astniklim ohledné testu a 0 produktu. Co moderator

udélal, aby ucastnikiim predstavil produkt a test. Jak moderator pozadal ucastniky,

34



aby vyjadrfili své nazory na produkt. Nasleduje seznam tkold, které byly pozadovany
od ucastniki testovani. Po ukonceni testovani je vhodné pokladat ucastnikiim otazky.

Tim se ziska hlubsi piedstava a celkovy pohled na produkt.
Vysledek

Popisuje uspofadani, analyzovani a syntetizovani vSech dat. Seskupenim vsech nalezti do
hlavnich kategorii, umozni ¢tenafi snadno zjistit nalezy. Nasledujici oddil by se mél
skladat z roztifidénych vysledkt, podle kategorii nebo témat. Prikladem muze byt:
Vytvoreni Gétu, uprava profilu, jinych Giprav nebo jakékoli konkrétni ukoly nebo procesy
produktu. Vysledek by mél shrnout celkovou koncepci a pokracovat specifickymi

kategoriemi.
Chyby a problémy

Uvadi vSechny chyby nebo technické problémy, se kterymi se castnici béhem testu
pouzitelnosti setkali. V této ¢asti se mohou také zahrnout informace spojené s problémy
se zobrazenim urCitych prvki. Byva zvykem popsat obecné problémy a nasledné

problémy v raznych ¢astech aplikace.
Doporuceni a budouci postup

Na zéklad¢ provedené analyzy jsou poskytnuta doporuceni, nebo polozky akci pro
vylepSeni produktu. Je potfeba zajistit, aby tyto polozky vychazely ze zjisténi UX od
uzivateld Vychazi z pohledu na jednotlivé aspekty produktu, udava jejich celkové
zlepSeni a vyjasnéni konceptu, protoze si to tak cilova skupina pfedstavovala. Konkrétné
popisuje na jaké véci se zamétit na zdkladé vystupl z jednotlivych tkonl v danych
kategorii. Témito doporucenimi vazanymi na vystupy jsou pridavani, odebirani, nebo
uprava funkci. Vlastnosti produktu, které mohou mast ucastniky, v tomto piipad¢ je
potieba zvazit reorganizaci struktury produktu. Vyzdvihuji se zde i pozitivni funkce

produktu, na ¢em lze stavét a ¢eho Ize vyuzit pro naslednou propagaci produktu.
Pripominky

Tato cast popisuje skutecnosti, které mohly ovlivnit vysledky testu pouzitelnosti. Je
diilezité si uvédomit, Ze lidé pfinaSeji své vlastni zkuSenosti a pohled do testu, aniz by si
uvédomili, Ze by mohl jejich pohled byt zaujaty. V této ¢asti jsou vyjmenovany nékteré
z téchto faktort, které se vyskytly béhem testovani se struénym vysvétlenim. Velikost

vzorku nemusi pfedstavovat vSechny osoby, které mohou produkt pouzivat. Zatimco
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moderovani zacalo stanovenym scénatfem, otazky a tikoly pokladané béhem testovani se
lisily, ¢lovek od ¢loveka. Chyba lidského faktoru a nespravna interpretace kvalitativnich

dat muze do jisté miry ovlivnit vysledek testovani.
Priloha
o Dokumentace

V této casti jsou uvedeny odkazy na veSkerou dokumentaci, zdroje a soubory
souvisejici s timto testem. To muze zahrnovat vSechny analytické dokumenty,
tabulky, poznamky vcetné vSech vyzkumnych materiali, jako jsou nezpracovana

data, odkazy na prizkum a odpovédi.
o Meédia
Zde jsou popsany a znazornény dulezité a relevantni zaznamy z chyb v designu

produktu. Poskytuji odkazy pro ctenafe pro ptistup ke vSem videim, fotografiim

a nahravkam.

o Dilezita sd€leni

Zaznamenava dulezité sdéleni od uzivatelti, béhem, nebo po uzivatelském testovani.
Zamétuje se na prekvapujici a neCekané sdéleni od ucastnikti. Rekl ucastnik testovani

informaci, kterd potvrdila pfedpoklad? Soustfed’ovani pozornosti se piedevsim

sméruje na sdéleni, ktera nabizi vétsi piehled 0 budoucim sméru vyvoje produktu.

Timto je ukoncena posledni faze UT a soucasné UX designu. Jak jiz bylo zminéno vyse,
tento report vytvari podnét pro opakovani 3 fazi z procesu UX designu. Dalsi testovaci
faze a opakovani cyklu by mély byt jednodussi hned z n€kolika duvodi. Zakladni
produkt, metody testovani, sezndmeni se s procesem a S uzivateli jSou jiz znadmé.
Soucasné moderatofi a pozorovatelé testovani maji uz zkusenosti se samotnym postupem
a vi konkrétn€ na co se soustiedit, hodnotit a zaznamenavat. Celkovy proces se bude
opakovat do té doby, nez produkt za¢ne dosahovat v idedlnim piipadé¢ dokonalosti,

Vv realném piipad¢ stanovenych hodnot pro spéch produktu.
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2 Shrnuti teoretické casti

Tato c¢ast shrnuje nejpodstatnéjsi informace z teoretickych pfistupi ziskanych
z odbornych ¢lankd a literatury. Jejim ucelem je zptehlednéni a spojeni ¢asti k sobé za

sebou zptisobem, jakym budou vyuzity v pribéhu celé empirické ¢asti.

Inovace predstavily faze ristu, nasyceni, poklesu a oblasti Spickovych produktt, diveérné
znalosti zakaznika, obnovy kategorie, provozni excelence. Z toho pokracovalo dalsi
mozné Clenéni inovaci stupné originality a obsahového zaméteni a zavrSeno bylo 7 stadii
pfi zavadéni vyrobkové inovace. Vyrobkova inovace prochdzi napadem, prizkumem,

zavedenim, testovanim, analyzou a finalnim vystupem.

V oblasti UX se da mluvit o cyklickém procesu prochazejicim zdkladnimi fazemi. Témi
je predvyzkum, ktery obsahuje zvoleni metod v souvislosti s cilovymi zakazniky.
Pokracuje v analyzu zakladnich aspekt a postupem vyvoje produktu. To slouzi
k zakladni tvorb¢ designu, ktery se za¢ina testovat na uZivatelich. Z téchto testi se sbiraji
udaje, které slouzi k dalSimu vyvoji aplikace a tato ¢ast cyklu se znovu opakuje. Celkovy
proces trva do té doby, dokud se celkové nedovede vyrobek k dokonalosti, nebo se

rozhodne o ukonceni jeho vyvoje z ditvodi nédklada presahujicich finalni uzitek.
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3

Metodologie

3.1 Cil

Cilem této prace je aplikovani metod a nastroji zaméfenych na UX design na vybrany

produkt, konkrétné¢ na nové vyvijenou webovou aplikaci zaméfenou na fizeni rizik.

Prosttednictvim testovani aplikovat uzivatelskou zkusenost do designu vyvijené aplikace

a ve finalni ¢asti ohodnotit vliv tohoto procesu na inovaci vybraného produktu.

Diplomova prace byla vytvofena jako soucast projektu SGS-2019-003 - Optimalizace

uzivatelského rozhrani a vystupt internetového nastroje pro statistické zpracovani

rizikovych faktorti pomoci metody SAFMEA.

3.2 Postup

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Reserse literatury

JiZ rozebrana vice v predeslé kapitole. Literatura zaméiena na UX, UT na které stoji
piedpoklady a postup empirické ¢asti.

Schuzky projektového tymu

V rdmci univerzitniho projektu, je vytvarena, hodnocena a upravovéana aplikace.
Pravidelné konzultace s vedoucim projektu a ¢leny tymu.

Konzultace s experty

Konzultace se specialisty v oboru se zaméfenim na UX a UT ze spole¢nosti O2.

PilotaZz se studenty

Prvotni provedeni UT se 13 studenty ze ZCU. Prvotni zpétna vazba. Odstranéni

zakladnich nedostatkll a vyty€eni cilové skupiny.

Pozorovani

Samotné testovani aplikace prostfednictvim stanovenych scéndii. Snimani
obrazovky a postupu testovanych osob. Pozorovani chovéni uzivatele a mapovani
postupu.

Interview

Na konci testovani zhodnoceni ptinosu aplikace, zvyraznéni pozitivnich a negativnich

casti.

38



7) Dotaznikové Setieni

Dotaznik zalozeny na vzoru od spolec¢nosti IBM na testovani zakaznické
zkusenosti. Kvantitativni hodnoty z jednotlivych testovani pro vyuziti
statistickych metod a analyz.

8) Zhodnoceni
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4 Empiricka c¢ast
4.1 Predstaveni projektu a duvod realizace

Podnét ke zpracovani této prace vznikl disledkem spoluprace na projektu z roku 2019

pod zastitou Zapadoceské univerzity v Plzni SGS-2019-003: Optimalizace uzivatelského

rozhrani a vystupu internetového nastroje pro statistické zpracovani rizikovvch faktoru

pomoci metody SAFMEA. Projekt se vénuje vyvoji aplikace na fizeni rizik za pomoci

vyuziti zdkaznické zkuSenosti pro inovaci produktu. Hlavnim vedoucim projektu je Ing.
Petr Cizek M.A, Ph.D. Cilem této aplikace je vyuzit teorii vazanou k zakaznické
zkuSenosti (UX) prostiednictvim UT. Na zékladé téchto teoretickych pfedpokladli bude
provadéno testovani aplikace. Na toto testovani lze pouZit prototyp s par zakladnimi
funkcemi. Smyslem tohoto projektu je ziskavani zpétné vazby od uzivateli aplikace
postupnym testovani. Prototyp musi mit zakladni funkce, ale ¢im méné bude obsahovat
informaci, tim vétsi nabizi prostor pro uzivatele, aby vymysleli funkce a dal$i moznosti,
jak by se aplikace mohla vyvijet pfimo konkrétnim smérem k jejich piedstavam. Celkovy

postup testovacim procesem Se bude zaznamenavat snimanim plochy i1 zvuku.

Po ukonceni testovani bude nasledovat rozhovor, ktery blize specifikuje ucastnikiv nazor
na aplikaci v momentalnim stavu a jeho pozadavky a piedstavy o budouci vylepSené
aplikaci. V posledni ¢asti bude dotaznikové Setfeni zaméfené na jednoduchost
a uziteCnost aplikace. Kombinace vyuziti nékolika riznych metod vychazi dle
Chowdhuryho (2003). Tyto tdaje jsou zkoumany pouze pro vyzkumnou ¢ast této prace.
Poté bude nasledovat kompletni zpracovani dat a jejich analyza, ze které se vycleni hlavni
nedostatky a z toho doporuéi opatieni. Cely proces by mél zapocit znovu pro ovéteni
opatfeni a pripadného dalsiho vylepSeni aplikace, jak doporucuje Babich (2017).
V idealnim ptipadé se testovani a uprava aplikace bude provadét do té doby, nez bude
dosazeno maximalni uzivatelské spokojenosti. Cilem této aplikace je tedy zjistit jisté

parametry pro finalni podobu webové aplikace, ktera bude slouzit pro fizeni rizik.

Hlavnim cilem, na ktery se zaméfuje tato prace, je uchopit informace od testovanych osob
na efektivni vyvoj aplikace s pfivétivym uzivatelskym rozhranim a ohodnoceni piinosu
teoretickych ptistuptt UX, UT na inovaci produktu. Béhem testovani se zaroven budou
zjiStovat informace o moZnostech konkrétniho wvyuziti aplikace pro koncového

spottebitele. Tyto informace budou primarné uzitec¢né za predpokladu doladéni webové
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aplikace do finalni podoby a uvedeni aplikace na trh. Zaméfeni na cilovou skupinu

zakaznik vymezi i obsah a mnozstvi dat obsazenych ve finalni podobé webové aplikace.
Inovovany produkt

Zkoumanym produktem je aplikace dostupnd na webovych strankach
http://www.safmea.com/prototype. Jedna se o aplikaci, ktera byla specialné vytvorena
vedoucim tymu za Gc¢elem zkoumani UX prostiednictvim UT a zabyva se fizenim rizik.
Zvoleni HTML aplikace pro testovani UX bylo provedeno na zékladé jednoduchosti jeji
vytvofeni a upravovani, jak udavaji Smith (2019) a Douglas (2018). Osoba si na titulni
stran¢ voli zacit nebo pokraCovat se stavajici analyzou. V dalSich ¢astech nasleduji
tematické oblasti, ve kterych dana osoba fe$i svoje rizika. Uzivatel ma mozZnost vidét
seznam zakladnich rizik v oblasti a umoziuje mu odebrat nebo pfidat rizika. V dalSich
¢astech je ohodnoceni jednotlivych rizik na zakladé parametr, jejich celkové zhodnoceni
a vypocitani. Tento produkt by mél uzivatelim ptinaset uzitek ve vice podobach. Jednou
z nich je samotné identifikovani rizik, které by mohl laik v této oblasti opomenout.
Dalsim faktorem je samotna zavaznost a pravdépodobnost vyskytu rizik, coz bude

ovliviiovat rozhodnuti, zda s danou véci vubec zacit nebo nikoliv.

Obr. 10: Nahled webové aplikace verze 1

Prozkoumeijte rizika vaseho projektu

Nechte se inspirovat riziky, kterym museli celit ostatni.

Zdroj: safmea.com
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4.2 Proces vyvoje inovaci produktu

V samotném procesu zjistovani udajii pro upravu a vyvoj aplikace je vice milniku,
zpusobli a nékterych opakujicich se ¢innosti. Z tohoto divodu pifed samotnym
popisovanim jednotlivych kroki je zde popsan pribéh jednotlivych udalosti ve zkracené
podobé, véetné¢ Casového vymezeni jednotlivych fazi. Harmonogram sestavenych
a provedenych ¢innosti celkové postupuje dle planovani testovani od Nunnallyho

a Farkase (2016).

Tab. 1: Harmonogram celkového procesu

Udalosti ‘ Datum

1) Uvodni faze 25.1.-16. 52019
Prihlaseni do projektu 25. 1. 2019

Potvrzeni pfijeti do projektu a moZnosti diplomové prace 29. 1. 2019

2) Pripravna faze 16. 5. 2020 - 27. 12. 2019
Prvni schiizka tymu 16.5.2019

Workshop s experty z 02 27.6.2019

PilotaZ na predmétu 2.-9.12.2019

3) User experience design testing 9.12.-27.2.2020
Krizova schlizka 09.12.2019

Testovani na uZivatelich 1.1.-10.2.2020
Analyza ziskanych vysledkl 10.2.-27.2.2020
Vytvoreni reportu uzivatelského testovani 27.02. 2020

4) Redesign 27.02. 2020 — kvéten 2020

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2020

4.2.1 Uvodni faze

Ptipravnd faze zahrnovala samotné vytvofeni projektu, na ktery se tato prace zaméiuje
abez které¢ho by tak nevznikla. PtihlaSeni dalSich ucastnikli projektu a vyfizeni
administrativnich zaleZitosti potifebnych k vytvofeni oficialniho tficlenného tymu.
Konkrétné se na projektu podili:

e Ing. Petr Cizek M.A, Ph.D. — vedouci projektu

e Bc. Pavel Rygl —¢len projektového tymu

e Bc. Michal Braun — ¢len projektového tymu

Ptipravna faze se preklapi do realizacni od okamziku prvni spolecné schiizky.
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4.2.2 Pripravna faze

Prvotni schuzka: Z tabulky je vidét, Ze prvotnim impulzem v projektu byla konzultace
tymu na prvni schiizce ve vySe uvedeném projektu. Oproti teoretickym podkladim, jak
by mély jednotlivé faze UX designu probihat podle Babicha (2017), se postupovalo na
prvni schiizce odlisné a nesystematicky. Vyuzitim metody brainstorming tym vymyslel

a navrhoval:

e Zakladni design
e Metody testovani
e Postup testovani

e Podpiirné aplikace

Zakladni design zahrnoval obecné funkce, tcel a informacni obsah aplikace. Funk¢né
byla aplikace navrzena tak, aby byla schopna vytézit UX pro budouci vyvoj aplikace
pomoci metod SAFMEA. V této fazi nebylo vyuZiti aplikace specificky zaméteno na
konkrétni uzivatele. Prvotnim piedpokladem je, Ze aplikaci budou moct vyuZzivat
odbornici 1 laikové, riznych vékovych kategorii. Aplikace ma lidem pomoci v urceni

moznych rizik a jejich vyhodnoceni.

Postupem, jak testovat funk¢nost tohoto designu bylo dohodnuto pozorovani,
dotaznikové Setfeni a interview. Kombinace téchto metod vychazela z nejéastéji
vyuzivanych metod v UX testovani z vyzkumu Farrella a Nielsena (2013). Dotaznik
zatim vSak nebyl zkonstruovan ani do hrubého navrhu a proces pozorovani

a zaznamenavani testovani mél probihat na zakladé néasledujici dohodnuté osnovy:

V pritbéhu otevien¢ho rozhovoru méli slouzit ¢lenové tymu jako moderatofi a nechavat
ucastniky rozhovoru vyjadiit svou hlavni pfedstavu bez vétSich zéasaht. Tento
moderatorsky piistup vychazel z teorie od Trommsdorffa a Steinhoffa (2009). Pouze
Vv ptipad¢, Ze respondent nevédél co vice dodat k jejich pfedstavé ve funkcnosti aplikace,
jim mély byt nabizeny nasledujici scénaie, které vice do hloubky odhalily informace
0 respondentové predstave:

e Dostal jste projekt a potfebujete k nému vytvoiit seznam rizik, jejich vahu

a seradit je.
e Potiebujete konkrétni specificky vystup.

e NabSel jste nové riziko a potiebujete ho zapracovat do analyzy.
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e Znate rizika a vite, jak je budete fesit, ale chcete, aby se vam k nim vyjadfili
I ostatni.

e Znate rizika, ale nejste si jist, zdali jsou vSechna a chtél byste poradit.

e Znate rizika, ale potieboval byste pomoci S opatienimi.

e Neznate vubec rizika a chtél byste inspiraci.

Ptiprava z prvotni schlizky zahrnovala taktéz ziskani a otestovani pouziteln¢ho softwaru
na snimani pohybu obrazovky a soucasné zaznamendvani zvukové stopy. V tomto
piipadé byly jednotlivé softwary testovany ¢leny tymu jesté pfed samotnym vyuzitim
k testovani uzivateld. V této fazi se vyfadilo nékolik softward z divodu jejich ceny,
neposkytovani zdznamu obrazu soucasné se snimanim zvuku a kratkého omezeného

zaznamu.

Workshop: Nasledn¢ byl dohodnut workshop se specialisty z O2 v oblasti UX a UL.
Workshop se konal v centréle spole¢nosti 02 Ceska republika. Divodem realizace tohoto
workshopu bylo ziskani zkuSenosti od specialistt, ktefi se jiz UX a UT zabyvali.
Projektova tfi¢lenna skupina v tomto ohledu jesté neméla praktické zkusenosti, tudiz byla
tato prilezitost velice pozitivni k vyvoji a transformaci zdkladni koncepce. Zadmérem bylo
ziskat osobni zkuSenosti o UX a UT a vyvarovat se tak chybam, které mohou béhem
testovani nastat. Tento krok pouceni se z piedeslych testovani vychazi od Minhase (2018)

a usetii spousty ¢asu hledanim efektivniho zptisobu vedeni testovani.

Béhem workshopu byla moznost projednat tuto problematiku celkem se dvéma experty
béhem 4 hodin. Témito experty byli: Sery Richard, Tejkl Ondfej. Skupina zaméfena na
projekt jednala s kazdym expertem zvlast a to pfiblizné jednu hodinu. Kazdy mél trochu
jiny piistup k UT a zkuSenosti s UX. Pro ucel této prace jsou zde uvedeny zakladni
informace a pfedané zkuSenosti, které ovlivnily postup uZzivatelského testovani a na

kterém se experti nezavisle shodovali.

Po workshopu byly ziskané poznatky zpracovany a Vradmci konzultace projektového

tymu vytvoteny dalsi kroky. Clenové se dohodli na nasledujicim postupu:

a) Uzivatelsky vyzkum zahrnoval komunikaci v podobé otevieného rozhovoru s 1-2

osobami za kazdého €lena z tymu. Zde se zjist'oval zdkladni pohled uZivatela tzv. user
stories na postup vytvareni rizikové analyzy. Tyto informace mély za ukol zjistit
vymezeni vytvaiené aplikace a zpisob pracovani v ni na zéklad¢ pfibehu, jak by sam

uzivatel postupoval pti feseni daného problému a co by k tomu vyuzil.
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b) Prvotni forma UT: Zde byl vytvofen nacért hlavnich etap pro seznameni uzivatele

s aplikaci, uzivatelskym testovanim zvoleni zpisobu zaznamenavani dat a zvoleni

sV v

Vv testovaci fazi.
PilotaZ na predmétu

Prvni informace ohledn¢ funk¢nosti, smyslu a pouzitelnosti aplikace byly ziskany v ramci
piedmétu Marketingové studie a analyzy na ZCU. Zde byli prvni testovani uzivatelé, kteii
nemaji zkuSenosti s UX a UT. Nicméné byli jimi studenti navazujiciho studia
v marketingové oblasti a tudiz s otevienym kreativnim mysSlenim, které mize pfinést
podnéty nejen pro vytvareni uzivatelského rozhrani, ale také ke zvoleni cilové skupiny
a marketingové strategie v piipadé uvedeni finalni verze aplikace na trh. Toto prvotni
testovani na vybraném vzorku vychazi z Allabartona (2019), které umozni odhalit

zékladni chyby a uSetfi spousty Casu.

Celkovy prubéh pilotaze postupoval nasledovné: Studentiim byla elektronickou formou
poskytnuta piipadova studie, viz piiloha A. Zde jim byl piedstaven celkovy projekt
a vyvoj webové aplikace na tizeni rizik. Nasledné vypracovavali otdzky a ukoly uvedené
Vv této ptipadové studii. Celkovy ¢as mozny na piipravu byl 7 dni. Po téchto 7 dnech
nasledovala skupinova konzultace vypracovanych otdzek a tudiz dal$i detailnéjsi
zamétfeni a brainstorming napadt a myslenek. Ditlezité myslenky této diskuze byly
zaznamenavany ve zkracené forme zapisovatelem. Na konci konzultace vSichni G¢astnici
odevzdavali vypracované otazky, pfipravené na diskuzi, at’ uz je v diskuzi zminili,
¢i nikoliv.

Vsechny ziskané informace na spolecné konzultaci se spojily S vypracovanymi otazky
a tkoly odevzdanymi od kazdého ucastnika diskuze. Nésledovalo jejich zpracovani
a analyzovani, ze kterého jsou zde uvedeny zjisténé poznatky, které ovlivnily podobu

aplikace a zplsob priibehu testovani pied jejim zaatkem:

Testovani aplikace

Respondenti by od aplikace o¢ekavali, ze jim nabidne mozny vycet rizik spojenych
s timto projektem. Cim vice rizik by aplikace poskytla, tim vice by si je mohl uZivatel
ptipustit a brat je v uvahu. Nasledn€ byla uvadéna také moznost, jak dana rizika nejvice
eliminovat. To by uzivateli mohlo pomoci se na rizika piipravit. Zaroven by dle
respondentl bylo vhodné, aby aplikace piindsSela jesté dal$i pfidanou hodnotu
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a informovala uzivatele o riiznych radach na co si dat pozor pii vystavbé ¢i nabidnout

tipy na ovéfené stavebni firmy, femeslniky a kontakty na né.

V tomto ohledu by respondenti pozadovali nabidku moznosti pro ohodnoceni rizik dle
riznych metod. Aplikace putsobila nepfehlednym dojmem a ve vétSin€ pripada
respondenti neveédéli, kam kliknout. Pfi volbé piidani dalSiho rizika se novéa kolonka
neobjevila. Navrhovana rizika, kterda byla uvedena v aplikaci, pfiSla respondentim
nedostacujici a stroha. Ocekavaji daleko vetsi seznam moznych rizik, tak aby byli co

nejvice ptipraveni je eliminovat.

V ptipadé, ze se dostali pfes prvni ¢ast a meli nastavenou analyzu, nefungovalo sdileni
tedy poslani vysledkii emailem. Nékterym respondentim se nezobrazilo tlacitko pro
odeslani. Shrnuté vysledky analyzy rizik by respondenti oCekavali vice rozepsané.
Vzhledem ke skuteCnosti, Ze nejsou odbornici v dané oblasti, by tak uvitali kratké
komentaie o tom, jak v tabulkdch Cist, aby jim dané vysledky fekly co nejvice. Ve
vysledcich nevidi rady a tipy, jak se pted riziky branit, jak je eliminovat. V map¢ rizik,
ktera vyjde ve vysledcich, nevidi respondenti piidanou hodnotu a neumé¢ji si vysledek

pievést do praxe, tak aby tomu rozuméli.

Cilovéa skupina

Z druhé casti byly ziskané informace zaméiujici se na cilovou skupinu potencionalnich
zékazniktl. Ptiurceni cilové skupiny se objevovalo vice navrhti a to jak pro fyzické osoby,
tak pro samotné podniky ¢i odborniky. Jednou z moznych cilovych skupin je dle
respondentl fyzicka osoba, ktera chce uspofit penize a rad¢ji si vSe udela sama, ale neni
schopna si sama uspotadat vSechna rizika spojend s danym projektem, tudiz by aplikace
mohla byt ndpomocnd v piehledném uspofadani a vyhodnoceni. Dillezitym aspektem je
také skutecnost, ze uzivatel musi byt schopny prace s pocitacem. Veékové rozpéti u této

cilové skupiny by dle respondentii mohlo byt 18-50 let.

Druhou navrhovanou cilovou skupinou jsou podniky. V kazdé firmé jsou feSeny ruzné
projekty, ke kterym se vaZou dand rizika. Vedeni spolecnosti by tedy aplikaci mohlo
vyuzivat pro jejich piehledné zobrazeni. Jako vhodny néstroj by se aplikace mohla také
jevit pro startupy, kde by mohla byt jistym voditkem pti zakladani spolecnosti ¢i feSeni
dil¢ich projekt. Mezi navrhy se také objevovala instituce jako Skola, kde by tato aplikace

mohla poslouzit pfi definovani rizik u nového vyzkumu.
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Jako tfeti moznou variantou, pro koho by mohla byt aplikace urcena, jsou odborni
poradci, tedy lidé, kteti se vénuji poradenské Cinnosti v riznych oblastech. Jedna se
naptiklad o finan¢ni a pojistovaci poradce, ktefi by aplikaci vyuzivali pfi jednani

s klienty.

Stanoveni ceny

V otdzce pii stanoveni ceny se respondenti shodovali se skutecnosti, s jakou frekvenci by
aplikaci vyuzivali. PomysIn€ své odpovédi rozdélili do dvou skupin, kdy prvni se tykala
frekvence pravidelného vyuZzivani aplikace na denni bazi, napt. odborniky, firmami apod.
Druhd moznost se tykala jednorazového vyuziti, at uZz podnikatelskymi ¢i

nepodnikatelskymi subjekty.

V prvnim piipadé tedy pti pravidelném vyuzivani aplikace, by respondenti byli ochotni
za aplikaci zaplatit. Hlavni podminkou bylo ovS§em podrobné rozpracovani a stoprocentni
funk¢nost 1 s pozadavky, které byly jiz zminény V ptredchozi ¢asti. Pro firemni uZivatele
aplikace by bylo vhodné nastavit moznost zakoupeni licence, ¢i stanovit pausalni poplatek
nebo balicek sluzeb pro dané podniky, jez by se zamétoval na urCity typ projektd a s tim
spojena rizika. Dale respondenti pfisli s ndvrhem ohledné poskytnuti aplikace na prvnich
30 dnti zdarma, tak aby si ji uzivatel mohl vyzkouset a zjistit, zda pro né&j bude opravdu

uzite¢na. Po této zkuSebni dobé by nasledné mohl zaplatit za dalsi vyuziti.

Pro fyzické osoby byla ¢asto uvadéna moznost jednorazové platby za aplikaci. Opét zde
byla podminka plné funk&nosti aplikace. Zaroven by bylo vhodné, aby uzivatel nejdiive
vidél smysl, ktery mu aplikace piinese. Jednim ze zajimavych ndvrhii bylo také
zpoplatnéni urcité ¢asti aplikace. Pro uzivatele by byla urcita ¢ast aplikace zdarma, aby

si j mohli vyzkousSet a poté by zaplatili za tu ¢ast, ktera by se tykala jejich projektu.

Respondenti dale uvadéli, ze pro fyzickou osobu bude lepsi vyuzit sluzeb odbornika
Vv oboru a pfi vyznamném projektu se tedy obratit na odborné poradenstvi nez vyuziti této
aplikace. Hlavni divod je opét ve skuteCnosti, Ze uZivatel nemusi dané problematice
rozumét a tudiz by mohl udélat chybu v definovani rizik. Dal§im divodem je také
nedostate¢né rozpracovani rizik v aplikaci, ze kterych uzivatel nepozna jasny vysledek

a urcité tipy a rady jak rizika eliminovat.
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Vyuziti reklam pro financovani aplikace

V tomto piipad¢ se respondenti pomysiné rozdé¢lili na dva tabory. Reklamy by nevadily
v piipad¢, Ze by aplikace byla zdarma. V tomto ptipad¢ se mize ocekavat také jista forma
reklamy v inosné mife. VétSina respondenttl zmiflovala, Ze by snesli reklamy tykajici se
dané problematiky. V konkrétnim ptipad¢ by pti vystavbé domu, bylo vhodné prizptisobit

reklamy timto smérem, tedy na material, femeslné sluzby apod.

Casto se zde objevoval také nazor na pop-up okna, ktera by na uZivatele ptisobila
negativnim dojmem a mohla by je odradit od pouziti aplikace. N&ktefi respondenti také
uvedli, Ze by je tato vyskakovaci okna pfimo obtéZzovala a tudiz by to vrhalo negativni
dojem na aplikaci. Naopak respondenti by byli ochotni pfijmout mensi reklamu pfti

spusténi aplikace, nicméné dale uz ne.

V ptipadé placené formy aplikace by reklamy byly jiz méné vhodné. Respondenti uvadéli
skutecnost, Ze pokud za jistou sluzbu platim, tak ocekavam urcitou miru kvality a reklama
by v tomto ptipadé nebyla na misté. Aplikace v souc¢asné dobé puisobi ucelenym dojmem
a pritomnost reklam by tak uzivatele mohla negativné rusit. V ptipad¢, Ze by byla reklama
nutnd a musela by byt umisténa, pak by bylo vhodné uvést pouze v malé mife
V €0 nejmensi podobé. Rovnéz zde byl uvadén pozadavek na zaméieni reklam smérem

k dané problematice.

Konkrétni vyuziti aplikace

Dle respondentli by se vyuziti aplikace v podnicich tykalo pfevazné strategického
rozhodovani. Nicménég objevil se zde také nazor, ze v pripadé feSeni zdvaznych projektt
by firmy rad¢ji volily odborniky z daného oboru nez aplikaci. Piehledny vycet

konkrétnich moznych vyuziti je ndsledovny:

e pfirozhodovani se o rozsifeni nabidky dalSimi produkty,

e roz$ifeni dal§ich pobocek spolecnosti,

e piirdznych projektech, kdy by si firma chtéla ovétit vlastni navrzeni rizik,
e piizaloZeni spole¢nosti a pti ziskavani informaci o auditu,

e fizeni procest,

e nabor pracovnikl (externé nebo interné¢ — mozna rizika s tim spojena),

e zmeéna technologického postupu,

e zména dodavatele.
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V ptipadé fyzické osoby bylo ¢asto uvadéno, ze aplikace by mohla byt vyuzita témét na

vsechny ¢innosti. Konkrétni ptiklady jsou vypsany nize:

e poradci pti poskytovani svych sluzeb klientim,

e pro osobni ucely (napft. vystavba domu, garaze, rekonstrukce bytu),
e rizika cestovani do cizich zemi,

e rizika poskytovani osobnich udaji,

e rizika spojena s veéry (hypotecni, spotiebni),

e koupé nového auta (nové vs. ojeté),

e pofradani svateb a vyznamnych udalosti.

Tyto podnéty byly diskutovany s projektovym tymem a nékteré z nich pfimo zasahly
podobu aplikace a zptsob pribéhu testovani pfed jejim zacatkem. Zaroven byly

poslednimi podnéty, které byly diskutovany na nasledujici krizové schizce.

4.2.3 User experience design testing

Struktura niZze popisovaného UT odpovida oblastem podle tabulky harmonogramu
a Vv téchto jednotlivych ¢astech jsou zdiraznény vSechny body podle vyse popsané teorie

zaméfené na postup uzivatelského testovani dle Nunnallyho a Farkase (2016).
Krizova schiizka

Krizova schiizka byla uskutecnéna dne 9. 12. 2020. Z divodu zaostavani za terminem
zpusobenych jinymi vnéjSimi vlivy bylo potieba znovu domluvit projektovou schiizku.
Na této projektové schiizce jiz byla pfipravena webova aplikace na prvni testovani.
Pilotdz pomohla k zjisténi zakladnich nedostatkl aplikace a testovaciho procesu, které
tvotily posledni upravy pfed uZivatelskym testovanim, véetné vytvoteni konkrétnich
scénail pro UX testovani. Na zakladé postupu Farrella a Nielsena (2013) dle prvnich
zjisténi se stanovily upfesnujici terminy dal$iho postupu celého testovaciho procesu
véetné naplanovani postupu sbirdni dat a informaci z UX testovani, jejich roztfidéni,
zpracovani a vyhodnoceni. Nasledné body jsou oznacenim jednotlivych fazi v testovani,

které vychazi z Productplanu (n.d).

1) Naplanovani testu uzivatelského testovani bylo rozdélené na uvolnéni atmosféry,

predstaveni produktu, zadani scénaii a moderovani uzivatelského testovani.
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Po skonCeni scénédit nasledoval rozhovor shrnujici celkovy pohled uzivatele na

aplikaci a dotaznik zamétujici se na pouzitelnost a jednoduchost aplikace.

Kazdy clen projektového tymu dostal za ukol vyhodnotit tyto data samostatné

a reprezentovat tyto udaje na dalsi spole¢né schlizce po absolvovani UT. Timto koncila

posledni schiize projektového tymu a dalsi nasledovala az po uskute¢néni testovani UX

designu.

Testovani na uzivatelich

2)

Ziskani ucastniku na testovani: V této c¢asti byly kontaktovany osoby pro testovani
UX. Kazdy z projektového tymu pracoval s 0sobami ze svého blizkého okoli. Snahou
bylo ziskani rozmanitého vzorku uZivateld, ktefi se od sebe lisili vékovou kategorii,
pohlavim, dosazenym vzdélanim i znalostmi v oblasti IT a fizeni rizik. Smyslem
rozdilnych uzivateli bylo ziskani rGznorodych pohledi na testovanou aplikaci.
Jelikoz zaméfeni aplikace zatim nebylo specificky zacilené, tak je tento vybér
proveden v souladu s Foundation interaction designem (2020). Uzivatelé ziad
blizkych znamych méli poskytnout objektivni nezkreslenou a rozsahlejsi zpétnou
vazbu, nez jak by tomu mohlo byt v piipad¢ testovani nezndmych uzivateli. Vse
zaCind vybranim a kontaktovanim jednotlivych uzivateli. Nésleduje domluveni si
terminu a mista konani schiizky.

Priprava materiali: Pred setkdnim piichazi pfiprava materiali a pomticek

K testovani. Kvalitni pfiprava piedchdzi podle Douglase (2018) efektivnimu
provedeni UT. Konkrétné jsou vytistény scénafe na A4, kterymi bude uZzivatel
prochazet vramci testovani aplikace a pfenosny notebook s pfisluSenstvim
S nainstalovanym softwarem pro snimdni pohybu po obrazovce a zaznamenavani
mluveného projevu.

Vybrani prostiedi: V této casti se nelpélo na konkrétnim vybéru prostiedi.

Z dtvodu, Ze se jednalo o zndmé osoby, byl jim nabidnut vybér prosttedi podle jejich
rozhodnuti. MoZnost volby nejptivétivéjsiho prostiedi uzivatelem vychazi z User
testingu (2018) a vede k navozeni piijemné atmosféry. Tii z deseti testovanych
uzivateld provedli testovani v jejich domové. Zde bylo potieba pfipravit vSechny
materidly sebou, vcetné ovéefeni si dostupnosti internetového prostfedi. Moderator

testovani se strategicky umistil vedle testované osoby na misto, kde uZivatel mél
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kolem sebe minimum ruSivych elementd. V nékterych piipadech byl i uzivatel
pozadan 0 vypnuti televize a soustfedéni se na testovani.
Zbylych sedm testovanych osob bylo testovano v bydlisti moderatora. Vyhodou byla
moznost piipravy vSech potiebnych materiald piedem, vytvotfeni klidné piijemné
atmosféry na testovani a zajisténi malého obcerstvi, symbolizujici podékovani za
soustiedéni a ucast na testovani.

5) Priibéh testu: Jedna se o rozsahly bod shrnujici postup testovani a ziskavani zpétné
vazby od uzivateli. Nejprve je v této Casti popsan samotny prototyp produktu. Jak
vypadaji jednotlivé stranky pro prichodu testovanim, tlacitka a jejich funkce véetné

zdtraznéni soucasné funkcnosti a nefunkénosti v rdmci prototypu.

Po pochopeni struktury prototypu je mozné konkrétné¢ popisovat pribéh testovani
a scénafe, kterymi uzivatelé v ramci testovani prochazeji. Diky popsani prototypu si lze
Iépe piedstavit a spojit proces, kterym musi uzivatel v ramcei jednotlivych scénait projit.
Pro bliz§i zkoumani této problematiky je autorem doporuceno zhlédnuti konkrétni
vizualizace prabchu testovani, kterd je nize uvedena v zadanych scénafich, jako
instruktazni video. Druhou moznosti je navstiveni webovych stranek pouzivanych pro

testovani. Odkaz je dohledatelny v ptiloze B.

Posledni ¢ast tvofi persony jednotlivych uzivatel, kteii prosli testovanim UX designu.
Tyto informace slouzi k Gfelim znazornéni Casu kazdého jednotlivého uZivatele
stravenym prichodem jednotlivych testovacich metod. Zaroven tvofti i zakladni ptehled
pro bod analyzy dat, kde se na zdkladé demografickych charakteristik a zjisténych

informaci z testovani daji usuzovat zavéry a vytvaret doporuceni pro jednotlivé skupiny.
Popis prototypu

Uzivatelé tyto scéndfe plnili v zdkladni testovaci verzi aplikace na fizeni rizik dostupné

z http://www.safmea.com/. Zvolen a vytvoifen byl HTML prototyp, ktery je Smithem

(2019) kladn¢ hodnocen, diky jednoduché vizualizaci a zapracovani uprav po jednotlivém
testovani. Zakladni prototyp se sklada z uvodni stranky, kde je moZnost vybéru vytvotfeni
nové analyzy a pokraovani s existujici analyzou. Pti prichodu aplikaci zlistava na kazdé
strance stejnd hlavicka, ktera obsahuje tlacitka: Domi, About a nazev webové

stranky copyrightu. Z téchto tlacitek je momentalné bez prifazeni funkce tlac¢itko About.

Pti vytvoteni nové analyzy nasledovalo dal$i okno, kde si uzivatel voli ndzev své nové

analyzy a vklada email. Nova funk¢ni tlacitka na této strané jsou zpét a pokracovat.

o1


http://www.safmea.com/

Kliknutim na tlacitko pokracovat se zobrazi stranka s oblastmi rizika. Zde si uzivatel voli,
jaké oblasti se tyka jeho riziko. Momentaln¢ zde jsou 4 hlavni oblasti rizik a po jejich
zvoleni se dana oblast rozd¢li na konkrétnéjsi oblasti. Pokud zde neni oblast, kterou si
uzivatel pieje fesit, mize Si sam vytvofit vlastni oblast. Prototyp je nastaveny tak,
ze Z uvedenych rizik propusti uzivatele do dalsi faze pouze v piipadé, pokud klikne na

oblast rizika odpovidajici scénati: Stavéni nového domu.

Poté se zobrazi dalsi stranka zobrazujici rizika podle zkuSenosti ostatnich uzivateli. Tato
cast obsahuje zakladni mozna rizika momentalné vymyslena ze strany clenti tymu.
Ptipraven zde byl 1 po pravé strané¢ kiizek na moznost odstranéni jednotlivych rizik,
pokud se uzivatel rozhodne, Ze dané riziko se ho netyka. Dalsi funkéni tlacitko, kromé
zpét na vybeér oblasti rizik a pokracovani, je zde tlacitko na ptidani vlastniho rizika.
Klepnutim na toto tlacitko se zobrazi textovy prostor na vepsani ndzvu nového rizika

a funk¢ni tlacitka na zpét, nebo vlozit.

Nezavisle na ptidani, nebo neptidani nového rizika lze pokraCovat na stranku piehledu
nalezenych rizik. Zde je zobrazen piehled nalezenych rizik v tabulce v¢etné hodnot jejich
Skody, pravdépodobnosti vyskytu a celkového rizika, takto postupné ve sloupcich. Nove
piidané riziko je nejprve umisténo ve spod tabulky jako posledni polozka s hodnotami:
zatim nevyplnéno. Nad touto tabulkou se lze zpatky vratit na definici rizik, nebo pod

tabulkou zmacknout tlacitko upravit hodnoty.

To zobrazi list S vyplnénim miry rizik, kde se nachazi najednou vSechna rizika vypInéna
Vv tabulce. Kazdému jednotlivému riziku je zde moznost pfifadit konkrétni hodnotu
velikosti skody a pravdépodobnosti, Ze riziko nastane. Jednotliva rizika mohou nabyvat
hodnot od 1 do 10 a kazda jednotliva hodnota je zaroven slovné vysvétlena. Pokracovat

ve vypliovani lze pak pouzitim tlacitek pokracovat, nebo zpét.

Rizika v tabulce se po upraveni jejich hodnot znovu setadi podle hodnoty celkového
rizika od nejvétSiho po nejmensi. V tomto konkrétnim prototypu tak funguje jen pro
konkrétni nové pfidané riziko podle scénafe ¢islo 2: Nedosahneme na hypotéku. Riziko

se zaroven pfifadi do vysledné matice rizik uvedené niZe pod touto tabulkou.

Matice rizik zaznamenava jednotliva rizika v pfislusnych okéncich podle jejich hodnot.
Hodnoty jsou provazany s hodnotami v tabulce, a proto také mohou nabyvat hodnot
od 1 do 10. Radky jsou &lenény podle hodnot odekavaného vyskytu a sloupce podle jejich

zavaznosti. Rozpéti kazdého jednoho sloupce a fadku je ve velikosti dvou hodnot, takze
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celkové je matice rozdélena na 25 poli (5x5). Matice je navic barevné odliSena.
Zvyraznéni ma obecné pomoci K zptehlednéni a zrychleni orientace rozdélenim
zavaznych rizik s vysokou pravdépodobnosti vyskytu, oproti zanedbatelnym rizikim

s malou pravdépodobnosti.

V zapati stranky jsou tlacitka na sdileni emailem, vytisknuti a exportovani dokumentu do
tabulkového programu, kterym je Excel. Momentalni prototyp ma definované pouze
tlacitko sdilet emailem, to souvisi se scénafem cislo 2. Klepnutim na sdileni emailem
stranka ptejde na dalsi list a zde je textové okno pro vyplnéni emailu. Znovu jsou zde

navigacéni tlacitka zpét a pokracovat.

V piipad¢ kdy uzivatel pokracuje s existujici analyzou kliknutim na tlacitko na tivodni
strance a nevyuZzije planované moznosti jak pokracovat v analyze kliknutim na odkaz
v emailu, nasleduje dalsi list, na kterém je textové pole, které vyzaduje po uzivateli vlozit
identifikator (ID) analyzy. Poté se uzivatel dostane na vycet moznych rizik jako
v predeslém bod¢ a dalsi vzhled aplikace 1 postup je stejny s vyjimkou oznaceni

a pojmenovani analyzy, které je nové umisténo vV pravém hornim rohu zahlavi.

Po tomto celkovém popsani vzhledu jednotlivych stranek prototypu nasleduje popis
samotného jednani s tcastniky testovani a prub&hu testovani UX designu v ramci

jednotlivych testovacich metod.
Testovani UX designu

S kazdym uzivatelem byl pii setkani a navazani osobniho kontaktu zafazen small-talk pro
uvolnéni a vytvoreni pratelské a oteviené atmosféry. Jelikoz se ptevazné jednalo o 0soby
blizké organizatorim vyzkumu, bylo pomérné jednoduché tohoto stavu dosahnout

Vv ramci nékolika minut.

v v

formé¢ nez jak je ptredstaven v ivodu empirické ¢asti. Obsahem vysvétleni bylo, k ¢emu
aplikace slouzi, s ¢im a jak by uZzivateli méla byt uZite¢na, Ze se jedna o zékladni verzi
a diky jeho ucasti se bude vyvijet dale. Vysvétleni testované aplikace obsahovalo
i zdGraznéni na otevienost, upfimnost a zaméfeni se na chyby v aplikaci. Testovany
uzivatel byl ubezpecen, Ze hlavni testovany subjekt je samotné aplikace a tudiz cokoliv
co udéla, nemlze byt Spatné. Timto bylo zabezpeCeno, ze se uzivatel nedostane do
nekomfortni situace, z mylného domnéni ze hlavnim testovanym je on sam. To by mohlo
mit zapfiinéni ne zcela objektivni a Siroké zpétné vazby. Nekterym uZivatelim byl
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scénaf precten, jini preferovali precteni scénafe sami. Moznost volby piedstaveni scénate
vychazelo z Lawntona (n.d.), kdy poskytnuti nejvétsi mozné vstiicnosti uzivatelim se

odrazi v kone¢ném vystupu z testovani.
Dva scénare, kterymi prochdzel kazdy testovany uzivatel, znély takto:

e Chcete stavét dim a rad byste zjistil/a jaké jsou s tim spojena rizika. Zalozte si
novou analyzu a zkuste nalézt jaké je nejvétSi riziko, které ostatni uzivatelé

identifikovali pfi stavbé jejich domi. Pro porovnavani o¢ekavaného vystupu od

skute¢ného,  bylo  vytvoifeno instruktazni  video  dostupné = z:
https://www.dropbox.com/s/wefgkaybfkkvd2z/Sc%C3%AIN%C3%A1%C5%99
1.mp4?d1=0

e Pfi vytvofeni analyzy jste dostal/a email s identifika¢nimi idaji a radi byste si do
analyzy doplnili vlastni riziko ,,Nedosahneme na hypotéku* a chcete ji ptiradit
velikost rizika, kdy Skoda, kdyz problém nastane je (na Skadle od 1 do 10) na
hodnoté 9 (tedy velmi velka) a pravdépodobnost, ze problém nastane je 8 (tedy
také velmi velka). Vyslednou analyzu chcete odeslat na svlij email. Pro
porovnavani ocekavané¢ho vystupu od skutecného, bylo vytvoreno instruktazni
video dostupné na: https://www.dropbox.com/s/y42dlamvxelwpj3/Sc%C3%A9
n%C3%A1%C5%992.mp4?d1=0

Usability testing

Scénati se uzivatelé zabyvali separované. Nejdiive byla pozornost uzivatele soustfedéna
na prvni scénaf, jeho provedeni a az poté pokracovani ve druhém. Po samostatném
pfecteni scénafe nebo preftenim moderdtorem, zapocalo UT a zapnulo se nahravani
obrazu a zvuku. Dulezitost zaznamu vychazi z celkového procesu inovace, ktery je podle
Basla a Blazicka (2012) nikdy nekonéicim procesem a dle Trana (2019) je potieba se
neustale vracet k poznamkam a pifepracovavat produkt na zakladé uzivatelské zpétné
vazby. Timto postupem pro kazdého uzivatele byly vytvofeny 2 zdznamy, z nichz se
kazdy vztahuje k jednomu z vyse uvedenych scénaid. Celkova podoba vyuZzivaného
tisténého materialu a predloZzeného jednotlivym uzivatelim k testovani je uvedena v jiz

zminéné piiloze B.

Na zacatku testovani i jeho pribéhu byli uzivatelé vyzyvani k pfemysleni nahlas. Tok
mySlenek a uvazovani testovanych osob jsou informace, které jsou jedny z nejvice

Vv wr
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https://www.dropbox.com/s/wefgkaybfkkvd2z/Sc%C3%A9n%C3%A1%C5%991.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/wefgkaybfkkvd2z/Sc%C3%A9n%C3%A1%C5%991.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/y42dlamvxe1wpj3/Sc%C3%A9n%C3%A1%C5%992.mp4?dl=0
https://www.dropbox.com/s/y42dlamvxe1wpj3/Sc%C3%A9n%C3%A1%C5%992.mp4?dl=0

daly ziskat ptimé informace od uzivateli ohledné jejich pfedstav na rozlozeni ikon
a udaja webové aplikace, diivody pochybovani a neporozuméni jednotlivym castem ve

scénarich, popsani nejasnosti béhem jednotlivych scénaiti a spousty dalsich.

Pozice moderatora a zaroven zapisovatele vychazejici z Trommsdorffa a Steinhoffa
(2009) je v této metod¢ testovani nesmirné dulezita. V piipadé ze mél uzivatel potize
v né&jaké ¢asti nebo postupoval odlisné nez dle o¢ekavani podle instruktdzniho videa, tak
prisel zasah ze strany moderatora. Dulezité je upozornit, ze moderator nedaval informace
0 tom jak dale postupovat, ale zjistoval dtivody rozdilného chovani od o¢ekavaného. Z
jeho strany byly kladeny dopliujici otazky naptiklad: Pro¢ jste udé€lal zrovna toto? Co

jste chtél timto dokazat, co jste myslel, Ze se stane?

Jen ve velice krajnim piipadé¢ byl moderatorem zamitnut piimo konkrétni postup.
Konkrétné Slo o neustaly pokus o klikani na pohybujici se ikonu, kterd nic nedélala. Po
dopliujicich dotazech a stale zadné zmény v chovani uzivatele moderator sdélil, ze toto

tlacitko nefunguje a aby uzivatel zkusil néco jiného.

Doplnujici otazky moderatory byly kladeny i v ptipad¢, ze uzivatel zatim neud¢lal chybu,
ale delsi dobu byl bez akce, nebo bylo usouzeno moderatorem vyuziti rozSifujici

informace.

| v pfipadé, ze moderator zrovna nepokladal dopliujici otazky, jeho prace byla neustala
V pozici pozorovatele a zapisovatele. Snaha byla pozorovat chovani uzivatele a zapisovat
neobvyklé chovani a jednani v ramci testovani. Primarné se soustfed’ovalo na pozorovani
véci, které nebylo mozno zachytit programem na snimani pohybu po obrazovce
a zaznamenavani zvuku. Do této sekce spadaly naptiklad pozitivni a negativni vyrazy ve
tvari testované osoby na jednotlivé Casti testovani. Ty vétSinou tvofily podnét pro kladeni

doplijicich otazek.

Jelikoz moderator dohlizejici na testovani nemél piedeslé zkuSenosti a ziskaval je béhem
jednotlivych schiizek s uZivateli, odpovidaji tomu i1 adekvatné jednotlivd uZivatelska

testovani.

Na prvnich dvou testovani byly zaznamenany nedostatky ze strany moderatora. Pfestoze
byl moderator na testovani ptipraveny v ramci teoretického pribehu, v praxi pochybil.
V prvnim testovani nebyly téméf viibec kladeny dopliujici otazky a vystup byl tak méné
objemny. V druhém testovani nejen Ze nebyly témét kladeny dopliujici otazky, ale
vyskytl se problém s technikou a nastavenim, které zapfiCinilo, ze z prvniho scénaie
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nebyl zvukovy zdznam. Chyba byla odstranéna a aspoit v rdmci druhého scénafe na

druhém testovani byl zdznam poskytnut i se zvukem.

K jednotlivym provedenym testiim se vracelo s odstupem nékolika hodin, nékdy i dni. To
umoznilo moderatorovi uvédomit si nedostatky, kterych se v prib&hu testovani dopustil
a moznost eliminovat je soucasné se zatazenim doplnujicich otazek pro dalsi testovani,

které nezaznély v predchazejicich a ptinesly by hodnotné informace.

Dalsich 8 provedenych testii pfinaselo rozsahlejsi informace o pribéhu testovani
z diivodu ziskani zkuSenosti o vedeni vyzkumu. Moderator se dokdzal konkrétnéji
zamétit na uZivatele a sledovat problematické oblasti, na které pokladal specifické dotazy.

Bezprostiedné po ukonéeni UT zapocal hodnotici rozhovor aplikace.
Interview

Hodnotici rozhovor na zavér shrnuje celou webovou aplikaci na fizeni rizik pies
uzivatelskou zkuSenost ziskanou absolvovanim scénait. Cilem v této fazi bylo zjistit,
jaky ma uzivatel celkovy dojem z aplikace, jestli a jak by zménil logickou strukturu
v aplikaci a pasaze, které by mély byt vysvétleny. Otazky byly kladeny i na vyzdvizeni
obecnych véci z aplikace, které Casti a véci se uzivateli libily a nelibily, jestli ma pro néj

aplikace vyznam a uzitek a v jakém ptipad¢ by ji aktivné vyuzival.

Rozhovor byl kratky a zalozen na par otazkach zaméfujicich se na toto téma. Nejprve
byly informace zrozhovoru pouze zaznamenavany v bodech na papir. Po dvou
rozhovorech si autor uvédomil nedostatek tohoto zaznamu pro potteby zpétného-se
vraceni k udajim z rozhovoru, po nékolika a vice dnech. Z tohoto dtivodu byl hodnotici
rozhovor, snimany spoleéné s nahravanim druhého scénafe, na konci v jedné nahravce.
To umoznilo 1jednoduSe urcit délku jednotlivych rozhovord, ktera je zaznamenana

Vv tabulce uzivatelskych person.
Dotaznik

Po skonceni rozhovoru byl uzivateli pfedlozen k vyplnéni elektronicky dotaznik. Ten je
specializovany na oblast pro zjisténi jednoduchosti a uZite¢nosti aplikace. Inspirace
vychazi z ptipadové studie IBM a dotazniku Computer Usability Satisfaction, ktery byl

vyuzit na zkoumani poc¢itatové uzivatelské spokojenosti.

Odpovédi do dotazniku byly souhrnné sbirany prostfednictvim Google formulafa.

Nésledujici obrazek zachycuje pouze vsechny otdzky a moznosti odpovédi pouzitych
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Vv elektronickém dotazniku, které byly pfepracovany bez tvodu a zakonceni do této
podoby pro snadngjsi vizualizaci.
Obr. 11: Dotaznik: Zpétna vazba na program prace s riziky
Vnimana jednoduchost
1) Naucit se pouzivat program bude pro mne
jednoduché Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
2) Bude pro mne jednoduché prinutit program délat
co potfebuiji Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
3) Moje prace s programem je jasna a
pochopitelna Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
4) Povazuiji praci v programu za flexibilni Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
5) Bude pro mne jednoduché byt zkuSenym
uZivatelem programu Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
6) Povazuji program za jednoduchy Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
Vnimana pouzitelnost
1) Pouziti programu mi umozni praci dokoncit
rychleji Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
2) Pouziti programu mi zlepSi moji vykonnost Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
3) Pouziti programu mi zlepSi moji produktivitu Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
4) Pouziti programu mi zlepSsi efektivitu prace Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
5) Pouziti programu mi usnadni praci Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
6) PovaZzuji program za uzite¢ny Rozhodné ano |1 2 3 4 5|Rozhodné ne
Oteviené otazky
Popiste co vnimate na programu pozitivné
Popiste co vnimate na programu negativné
Popiste co byste na programu zlepsili
Poznamky

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2020

Dotaznik se skladal z uzavienych a otevienych otazek. Uzaviené otazky se d¢lily do dvou
&asti. Sest uzavienych otazek bylo zaméfeno na jednoduchost aplikace a $est uzavienych
otazek na uZzite¢nost aplikace. Na kazdou z téchto otazek byla moznost odpovédi 1-5, kdy

1 znamenala rozhodné ano a 5 rozhodné ne.

Po uzavienych otazkach pokracovaly 3 oteviené otazky, které se zamétovaly na pozitivni
a negativni aspekty aplikace. Tteti otdzka se soustied’ovala na oblast, kterou by uzivatel
na aplikaci zménil. Ke kazdé oteviené otdzce byl uZivatel vyzvan k vyplnéni 3 piikladd,
které jak se ukazalo, ne vzdy byl uZivatel schopen vyplnit. Posledni otdzka slouzila jako
identifikator na rozliSeni odpovédi jednotlivych uZivatelli a zaroven zachovani jejich

anonymity pifi zvefejiiovani vysledkd.

S7



UZivatelské persony

V této Casti jsou shrnuty zakladni charakteristiky ucastnikd testovani. Vychazi z Xtensio

(n.d.), kde smyslem je piehledné roz¢lenéni Gicastnikd a K nim pfifazeni demografickych

ryst, které pomiize k ureni nejvétsich problémi tykajici se jednotlivych skupin.

Tab. 2: Uzivatelské persony

ID

JB

Vék Pohlavi Vzdélani Profese

20

Student

Délka
(S1) (S2) (R)

(3); (13); (4)

trvani

Shrnuti
pozorovani

poznatku

Postupovani podle instrukci,
prosla dobfe s malymi zaseky,
orientace na to jak to vypada
vizualni stranka

TV

45

Pracovnice
v bance

(15); (8); (6)

Celkové pomalejsi prabéh
oproti ostatnim, malé zaseky
dlouhé  zvazovani  krokq,
prizpUsobivé chovani potieba
vice upravit)

LV

48

Délnik

(29); (14); (11)

Nejméné technicky zdatny,
potfeba  vice  specifikaci
a zjednoduseni. Rad se
zaméruje na konkrétni
upravovani hodnot

PR

53

Programator

(11); (4); (7)

Prosel bez probléma,
pomalejsi prabéh, maly zasek
na nevyreSenych chybach,
pfinosné hodnoceni detaily
z profese vyvojare

MR

53

Programator

(7); (13); (11)

nejvice popisuje pribéh svého
procesu. Drobné chyby
ohledné zvoleni  oblasti
a klikani na tabulky rizik.

TR

26

Manazer

v pojistovnictvi

(14); (12); (9)

Rychla orientace, vychutnava
si detaily, vSe zkousi a vymysli
nové pfistupy
a hodnoceni

VR

24

Vedouci
posté

na

(5); (3); (2)

testovanim.
z divodu
aplikace

Prosla  dobre
Drobné  zaseky
nepochopeni
a postupu

TH

26

Akvizi¢ni
specialista

(7); (4); (X)

Prosel dobfe testovanim.
Zaseknuti u vyskakovaciho
okna a odeslani na email

MP

26

Nakupci

(6); (3); (3)

Nejrychleji prosel testovanim,
drzel se instrukci, vSe vyplnil

bez problém{
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ProSel hladce a rychle
H |26 |[m V& Technik (4); (4); (X) testovanim bez probléma,

vyvojar
zkousel dalsi funkce

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2020

V prvnim sloupci tabulky je identifikdtor k jednotlivym uzivatelim, ktefi prosli
testovanim, nasleduje jejich v&k, pohlavi vzdélani a profesni zaméfeni. Sloupec s délkou
trvani obsahuje hodnoty zaokrouhlenych minut postupné popisujici dobu trvani obou
provedenych scénaii a nakonec délku hodnoticiho rozhovoru. Znak X znamena
nezaznamenanou dobu rozhovoru, kterd se vyskytuje u prvnich dvou testovanych osob.

Posledni sloupec shrnuje informace ziskané pozorovanim ucastnikli testovani a popisuje

tak na co se jednotlivi i€astnici zaméfovali a v ¢em vynikali.

Vhodné je se soustfedit na obecné podobnosti mezi U€astniky a sparovat se zjisténymi
informacemi z analyzy testovani, ktera nasleduje hned nize. Napiiklad vSichni Gi¢astnici
mohli narazit na stejny problém a zaroven spadat do stejné vékové skupiny, mit podobné
vzdélani, nebo profesni oblast. V ptipad¢ Ze nastane tato skute¢nost a podobnost v urcité
konkrétni situaci, maze se predpokladat podobny priibéh 1 u jinych uzivateli spadajici do

této skupiny.

6) Analyza dat

Jak je jiz naznaCeno v predchazejici ¢asti dle postupu testovani a vyuziti vyzkumnych
metod, tak je i tato ¢ast rozdélena do 3 sekci. Celkova analyza ziskanych dat postupuje
podle Dzekmana (2019) kde se indetifikuji a nasledné dle Hotjara (2020) rozd¢€luji podle
jejich zavaznosti.

Prvni dvé sekce, se tykaji kvalitativnich dat a jejich zpracovani. Tim se tyto sekce stavaji
nejvice komplikované pro kone¢né jednotné hodnoceni. Posledni ¢ast zpracovava udaje

ziskané z dotaznikového Setfeni.

Audiovizualni zdznamy a pozorovani

Po ziskani mnoZstvi dat Zztestovani od jednotlivych uZivateli nésledovalo jejich
definovani, zaznamenani, upravovani a propojovani. Prvotni fize analyzy zahrnovala
prochazeni audiovizudlnich zdznaml. Nejdiive se zaznamenavaly jednotlivé chyby

a zaseky v ramci postupu v aplikaci. VSechny informace, kde uzivatel udélal chybu, co
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nemohl nalézt, co mu nebylo jasné, byly zaznamenavany v tabulkach v Excelu, pro

kazdého uzivatele zv1ast.

Celkovy proces zaznamenavani se nckolikrat v pribéhu ménil. Nejdiive byly pouze
zapisovany veskeré informace do jednoho sloupce v tabulce a do druhého hodnoty
vyskytu. Zde byl problém pti vét§im mnozstvi dat v ramci ptrehlednosti a zkreslovani

pojmenovanych polozek.

Z tohoto diivodu se pteslo k jinému rozsahlejSimu postupu a to rozdéleni zaznamu
do 4 zékladnich tabulek. Jelikoz uzivatel prochazel dvéma scénati, tak pro kazdy scénar
byly vytvofeny dvé tabulky. V prvni tabulce byly zaznamenavany ryzi informace
jednotlivych ¢asti z pozorovani uzivatele moderatorem. Druhd tabulka naopak
zahrnovala pouze wuzivatelovi komentafe k jednotlivym castem. Kazdy sloupec
reprezentoval uritou ¢ast scénaie. Pro kazdého jednotlivého uzivatele byl vyhrazen jeden
radek v tabulce. Stejnym zpiisobem byly vytvoreny i posledni dvé tabulky zaméfené na
druhy scénar. V piiloze C je uveden schématicky obrazek znazornujici vySe popsany

analyticky proces.

Po zaznamenani obsahlych dat ve vSech polich Ctyf tabulek piiSlo na fadu jejich
upravovani a vytvaieni z nich hodnotnych informaci. Nejdiive se v kazdé tabulce

spojovala data vSech uzivateli v ramci jednotlivych ¢asti.

Poté se data, v téchto ¢astech jejich analyzovanim a slou¢enim do jednotlivych skupin
a oblasti, stavala informacemi. Seskupeni mens$iho mnoZstvi podobnych informaci
umoznilo se blize zaméfit na jednotlivé vyklady a posoudit tak, jestli se v nékterych
ptipadech jedna o stejné jen jinak fe¢ené nebo o podobné informace, ale od sebe se lisici.
Stejné informace jinak fecené se sloucily a diky tomuto bylo mozné urcit, kolikrat

se vyskytovaly napii¢ testovanymi uzivateli.

Nasledovalo ohodnoceni jednotlivych informaci podle jejich vyznamu na kritické, vazné
a drobné. Je potieba zvazit globalnost informaci v ramci celé webové aplikace. Na néktera
zjiSténi vyzkumu bylo mozné vytvofit doporuceni na misté. Pro ostatni bylo naopak

potieba stravit vice ¢asu piemyslenim a konzultaci projektového tymu o dalSim postupu.

Nasledujici informace jsou koneénym zpracovanym vystupem z autorovy casti UT.
Pfinasi jiz hodnotné seskupené informace K jednotlivym castem webové aplikace, které

budou soucasti i finalniho reportu testovani UX designu.
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Uvodni strana: V této oblasti ze zjisténych informaci byly odhaleny nedostatky
V prostorovém uspofadani. Neé&kteti uzivatelé si nevSimli druhé moznosti pokracovat
s analyzou, nebo si nebyli zcela jisti, kam se timto zptisobem dostanou. Dal$i uzivatelé
zminili, pro¢ by méli zakladat novou analyzu, kdyz v ptipadé prvniho scénare chtéji

pouze zjistit, jaké informace eliminovali ostatni uzivatelé.

Z dtivodu nepozornosti nékterych uzivatelti by bylo uzite¢né, kdyby se jednotlivé oblasti
nachazely vedle sebe a ne pod sebou. Zaroven je navrhnuto ptidani stru¢ného popisu, pod
tyto tlacitka, ktery by charakterizoval, ¢eho ucastnik mize dosdhnout jejich zvolenim.
Jednou z moznosti, jak zjednodusit proces prvniho scénafe, by mohlo byt vytvofeni
tretiho tlacitka a moZznosti, ktera by pfimo umoznovala projit si analyzy ostatnich

uzivatell bez potieby jakéhokoliv vypliovani.

Nazev analyzy: N¢ékteii uzivatelé hodnoti negativné, Zze Vv této Casti stale nevi co od
aplikace ocekavat. Kdyby aplikaci navstivili ndhodné, neposkytuje jim zadné informace,
k ¢emu slouzi, ani zadny manual nebo objasnéni jednotlivych krokt a v této fazi uz maji
zadavat ndzev jejich analyzy a email. Spousta uzivateli nerada sdili sviij email, obzvlast
kdyz nevi komu a za jakym konkrétnim Ucelem. Hlavnim problémem v uspotadani
aplikace je pro uzivatele okénko definice rizik, které se pohybuje smérem nahoru, kdyz
na n¢j uzivatel najede kurzorem. Zarovei je na okénku ¢ervené kolecko s ¢islem v ném.

To uzivatelim pfipomina ptichozi zpravu ze zkusenosti z raznych jinych aplikaci.

Pro eliminovani téchto nedostatkii se doporucuje odstranit celé okénko definice rizik
a nahradit ho informacemi o aplikaci. Ty by mély uzivateli sd¢lit, k ¢emu aplikace slouZi,
co ziska jejim pouzitim a provést ho prostfednictvim népoveéd jednotlivymi kroky.
Zaroven je doporuceno ztéto Casti odstranit i poZzadavek na email. Ten by mél zistat

pouze moznosti na konci analyzy.

Oblast rizika: Zde je stejny problém s velkou hlavickou webové stranky a pohybujicim
se okénkem. V této ¢asti, krom¢ opakujiciho se okénka byly ziskany podnéty v ramci
méné dilezitych detailii, které ovSiem mohou jednoduse a efektivné vylepsit pohled na
aplikaci. Konkrétné se jednalo o tabulku oblasti rizik. V pifipadé, ze by se dale
neroz§ifovala, uZivatelé by ocenili vypsany vycet vSech rizik, neZ je postupné otevirat.
Seznam téchto rizik by ¢ekali sefazeny podle Cetnosti jejich uzivanim. V tomto piipade,
kdy stavéni nového domu je ptedpokladano jako nejcastéji feSeny problém, by mélo byt

vyneseno na vrchol rizikovych oblasti. V posledni fadé si uzivatel v§iml, Ze po rozvinuti
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oblasti na kliknuti tlacitka + se oblast rozvine, ale sou¢asné tlacitko + zlistava i pro znovu

sbaleni dané oblasti. To piisobi na uzivatele neprofesiondlnim a zavadéjicim dojmem.

Jako v predeslé casti i zde by se odstranilo okénko a mohl by se vlozit kratky text
popisujici soucasnou oblast. Nadefinovanim oblasti rizik, aby se fadil podle ¢etnosti
analyz, by usnadnilo uzivatelim préaci v hledani. Posledni Giprava by se tykala zmény
zminéného tla¢itka +, kdy pfi rozklepnuti dané oblasti by se zménilo na —, které by
znamenalo moznost zpétn¢ho svinuti dané oblasti. Druhou zvaZovanou moZnosti bude

vynechat rozbalovani oblasti a nechat pfimy vycet kazdé jednotlivé z nich.

VlozZeni ID analyzy: V ptipad¢, kdyz uzivatel pokracoval s existujici analyzou, musel
vyplnit ID analyzy. V emailu, ktery podle scénate uZivatel obdrzel, se ID oznacovalo jako
identifikator. VétSina uzivatel s timto neméla problém, ale 2 uZzivatelé byli timto
oznacenim zmateni a preferovali by jednotné oznaceni. Jeden uzivatel si v§iml i chyby

VvV gramatice.

Zavaznost tohoto zjisténi neni tak velkd na funk¢nost aplikace, ale budi negativni dojem.
Vzhledem ktomu, Ze se jedna pouze o upraveni gramatické chyby a stejného
pojmenovani jednoduchym piepsanim, je tento bod automaticky zahrnut do planu

budoucich zmén.

Jaka rizika mohou nastat: Znovu se objevuje problém s vysokou hlavickou
S pohybujicim okénkem. Misto toho by uzivatelé¢ znovu vid€li na tomto misté popis
dalSich kroku. V této casti si uzivatelé vyzkouseli pridavat rizika. Matouci pro nékteré
uzivatele bylo vyplnéni pouze nazvu rizika. Pfedpokladali, Ze se zde budou upravovat
i hodnoty rizika. Od nékolika uzivateli prisel podnét, Ze zavaznost a pravdépodobnost
vyskytu rizika se odviji podle n€kolika faktort napiiklad pocasi, lokace, rozpoctu a jiné.
Proto by chtéli, aby Vvuvedeném vyctu rizik byly i1 specifické informace Iépe
charakterizujici rizikovou oblast. Podnétna byla i informace pti zadavani rizika, aby se
mohlo vybirat z pfedem stanovenych moznosti rizik. Nejenze néktefi uzivatelé sdileli
jejich nechut’ k pfimému psani rizika, ale také se zminili o0 moZzné duplikaci rizik jen
mirné odchylnym pojmenovanim. Nékolik uzivateli zkouselo i klepnutim na kiizek

odebirat dané polozky z listu rizik.

Jako v predeslém ptipad¢ i zde se planuje navrzeni odstranéni pohybujici se tabulky
a pridani dopliujicich informaci na jeji misto nebo jejich schovani do nadpisu. Navrhem

je 1 pfidani listu moZnych rizik, ze kterych uZivatel bude moci vybirat pii zadavani

62



nového. V piipadée ze se pozadované riziko nebude nalézat ani ve vyctu navrzenych rizik,
bude mit uzivatel moznost si riziko pfidat sdm a tim automaticky rozsitit tento list. Nove
Vtéto Casti bude premySleno i o vytvofeni tlacitek na ohodnoceni rizik, vcetné
doplnujicich informaci k nim, vzhledem k vyse odhalenému problému. Dopliujici forma
upravy rizik by mohla byt stanovena indexem v dané oblasti, ktery by v zavislosti na
uvedenych informaci stoupal nebo klesal. Jeho zafazeni by bylo jisté uzitecné, ale
podstatné narocné, takze jeho zavedeni bude pfedmétem jednani. V této souvislosti bude
dal8i navrzenou zménou také moZznost oznaceni kazdého jednotlivého rizika zvlast’ a tim
tak upravit jeho hodnoty. V posledni fad¢ by se jednalo o zprovoznéni funkce k¥izku na
odebirani rizika.

Pi'ehled nalezenych rizik: Tato Cast ma uzivateli, ktery aplikaci pouZije, pfinaSet
hodnotu. Z toho divodu je jednou z nejrozsahlejsich na analyzované informace. Prvni
rozebiranou poloZkou je tabulka zaznamenavajici rizika a jejich hodnoty. Je zde n€kolik
neporozuméni. Uzivatelé se potykaji s problémem, tykajici se pojmenovani jednotlivych
sloupcti a jejich vyznamu. S tim spojené jsou i ocislované hodnoty v zavorce, kterych

muzou rizika nabyvat, ale uzivatelim chybi oznaceni co je minimum a maximum.

Matice: VétSin€ uzivatelll je pojmenovani hodnot rizik v této ¢asti srozumitelnéjsi. Je pro
n¢ obtizné zjistit piimou souvislost a zatazeni rizik do jednotlivych okének z divodu
tohoto rozdilného oznaceni. S ozna¢enim souvisi i zkratky v zavorce, kterym nerozumél
zadny z testovanych uzivateli. Prvnim problémem V orientaci pro uzivatele je zde
rozdilné zaznamenavani intervalt v matici. Z pohledu od levého horniho rohu jsou
intervalové hodnoty v fadku fazeny vzestupné, zatimco ve sloupci jsou fazeny sestupn¢.
Rozd¢leni matice je vnimano pozitivné, jelikoZ umoznuje snadnéjsi orientaci. Pro vétSinu
uzivatelll je matice neuzitecna, protoze nedava zadnou pfidanou hodnotu okomentovanim

rizika, nebo navrhem dalSich opatieni.

Opatteni tykajici se tabulky by znamenalo zménu oznaceni sloupcti, aby bylo totozné
S oznaenim v matici. Pfidani informacni funkce pii najeti kurzorem na jednotlivé
sloupce. V té by byl vysvétlen pojem soucasné s intervalem moznych hodnot, kterych
milZe nabyvat a jejich fazeni. Eliminovani zdvaZného problému, kdy uZivatel Gplné
prehlédne tlacitko na upraveni hodnot, by bylo jiZ navrhované feSeni z ptedchoziho bodu.
To znamena, Ze tlacitko by bylo upIné odstranéno a kazdé riziko by se dalo samostatné
upravit jeho oznaCenim. Tato informace na upraveni hodnoty rizik by byla zobrazena

pfinajeti kurzorem na nadpis: Piehled nalezenych rizik.
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Mezi prvnimi navrhy vztahujici se na zmény v matici je konkrétni vysvétleni matice pti
najeti kurzoru na jeji nadpis. Nasledujicim opatfenim je upraveni umisténi hodnot
stupnic. Hodnoty zdvaznosti by se pfesunuly dospod matice oproti souc¢asné pozici nahote
a oznaceni zavaznosti by se tak presunulo do pravého spodniho rohu, jak to byva zvykem
u os souradnicového systému. Tim by se docililo jednotného vzestupného fazeni intervalti
vychazejicich z levého spodniho rohu. Toto opatfeni by nemélo vliv na soucasné
umistovani konkrétnich rizik do tabulky na zaklad¢ jejich hodnot. Déle bude navrzena
uprava intervall. Desetinné zaznamenavani je sice spravnym zapisem, ale jak bylo
zjisténo, pro bézné¢ho uzivatele je tento zapis zbytecné matouci. Upravené intervaly by
mohly mit nasledujici podobu: (1,2);(3,4);(5,6);(7,8);(9,10). U nazvl oblasti je
doporuceno zruseni zkratek, ptipadné piidani vysvétlyjicich informaci, které se zobrazi,
kdyz se na zkratku najede kurzorem. Barevné zvyraznéni kritickych rizik byla hodnocena
pozitivné, 1 piestoze pro nékteré uzivatele vytvarela nepiekonatelny strach pokracovat
V analyze a dokoncit zhodnoceni projektu. Z tohoto diivodu je doporuceno ptidat kiizové
odkazy vztahujici se na jednotliva rizika. Pfi najetim kurzoru na urcité riziko by vyjel
popis béznych moznosti eliminace rizika a piipadné dalsi webové stranky, vztahujici se
k pomoci s timto rizikem. Timto opatfenim se vyfesi zbyte¢ny strach z nevédomosti co
dal a ptida uzivateli i hodnotu v podobé¢ rady jak dal pokracovat. To by mélo byt hlavnim
vystupem, ktery momentalné v aplikaci chybi. Na zaklad¢ vSech rizik okomentovat

celkovou rizikovost projektu a doporucit uzivateli nasledny postup.

Sdilet emailem: Slo ve skrze jednoduchy ukon, ktery je zde zminén z diivodu komplikaci
nékolika uzivatelid. Uzivatelé nepochopili diivod, pro¢ by méli zadavat svoji emailovou
adresu na zacatku i konci analyzy. Zaroveil samotné oznaceni pojmu sdilet emailem bylo

pro nékteré zavadéjici a neméli konkrétni predstavu o funkci tlacitka.

Doporuceno je pfejmenovani tla¢itka na srozumitelnou podobu a odstranéni pozadavku

emailu ze zac¢atku analyzy, ¢imz se odstrani i zbyte¢né neporozumeéni a otazky.

Obecné: V této Casti je uvedeno par informaci od uzivatel, které jsou soucasti témet
kazdé casti, proto jsou nékteré z nich zde zminéné pro jejich zavaznost znovu, nebo pro
né nebyla vhodna jina ¢ast, do které by se daly zatadit. UZivatelé si v§imli pfi pouzivani
tlacitek zpét a pokracovat, Ze smazou jimi zadané informace. Jiz n¢kolikrat zminéné
rozptylovani velkou hlavi¢kou je zptisobeno zobrazenim na monitorech s malou plochou,
protoZe neni v aplikaci nastaveno pfizpisobovani této velikosti do jednotného zobrazeni.

V pravém hornim rohu bylo vy¢teno uZivateli pouziti anglického a ¢eského terminu vedle
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sebe: Domii a About. Soucasné na jejich najeti kurzorem se zobrazilo podtrzeni, které
bylo umisténo hluboko pod slovy. Nékterym uzivatelim chybi informace o spole¢nosti,
nebo autorovi, ktery tuto aplikaci vytvari. S tim souvisejici copyright by, dle jejich
nazoru, mé¢l byt vzdy umistén ve spod webové stranky a ne na jejim vrchu, jako je to

V tomto pripadé.

Bezpodminecné nutné je opravit navigacni tlacitka zpcét a pokraCovat aby nemazala
zadané udaje uZivatelem. VéEtSina ostatnich novych zjisténi se da povazovat za ne pfilis
dilezité detaily, které neovlivni uzivateliv prichod aplikaci. Jejich upravenim mutize dojit
k vylepSeni prvniho dojmu, ktery uzivatel ziska pfi vstupu na webovou stranku, jenz je
nesmirn¢ dulezity, protoze od n€ho se odviji, jestli navstévnik danou aplikaci vyuzije.

Informace o celkovém dojmu z aplikace jsou soucasti navazujiciho rozhovoru.
Rozhovor

Stejné jako v piedchazejici metode€ i zde jsou prvni dva rozhovory odlisné od zbylych.
Z ditvodli pochybeni moderatora byly prvni dva rozhovory zaznamendvany pouze
vV bodech a pfinasi podstatné méné informaci oproti osmi nasledujicim. Toto tvrzeni
doklada 1 priloha D, kterd cituje sdéleni hlavni casti od wuzivateli ucCastnicich

se rozhovoru.

Stejnym zplsobem, jako se zaznamenaval i proces testovani pouzitelnosti, se zacaly
zaznamenavat i informace z rozhovoru na konci testovani. Z rozhovori byly nejvétsim
piinosem informace poskytujici celkové nazory a ndvrhy na zmény v aplikaci. Podnétné
byly i mySlenky, které sméfovaly k budoucimu vyvoji aplikace, konkrétné zamétené na
obsah a uzitek, ktery by uzivateli pfinesl vét$i hodnotu. Souhrn hlavnich informaci

ziskanych z rozhovoru popisuje piiloha E.

Prvni sloupec zaznamenava vnimand pozitiva v ramci celé aplikace kazdym jednotlivym
uzivatelem. V druhém sloupci to samé plati tentokrat pro negativa aplikace. Posledni

sloupec zachycuje doporucené naméty na zmény v aplikaci ze stran uZivateld.

V nekterych informacich se jednotlivi uZivatelé shoduji. Toto je situace kdy se da vyuzit
tabulka person ze strany 58 a zkontrolovat, zda podobné vypovédi uzivatel zaroven
zacleniuje dané uzivatele do nékteré stejné demografické skupiny na zakladé podobnosti
ryst. Je vidét, Ze osoby sniz§im vzdélanim, méli problém s definicemi pojmu

a potfebovali bliz§i vysvétleni. StarS$i uzivatelé celkové potiebovali vice €asu na
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zorientovani se v aplikaci. Nejvétsi zpétnou vazbu na uspotadani a vzhledu aplikace

a moznych funkci poskytovali uzivatel¢ pracujici v ICT.

Dotaznikové Setfeni

Jednodussi ¢asti v procesu analyzy bylo seskupeni hodnot z dotaznikového Setieni. Udaje
ziskané vSemi cleny projektového tymu z dotaznikového Setfeni byly seskupeny
dohromady prostiednictvim Google forms.

Tyto hodnoty byly zaneseny do programu Statistica, ktery grafickym znazornénim

prostfednictvim krabicovych grafli pfinasi rychlé a hodnotné informace. Uzaviené otazky

maji bodové ohodnoceni 1-5, kdy 5 znamena rozhodné ne a 1 rozhodné ano.

Obr. 12: Krabicovy graf jednoduchost a uzitecnost aplikace
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3 1 T Rozsah neodleh.
i 1 o Odlehls

2l | % Extrémy
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1) :2) 3) 4 5) 6) 7) 8) 9) 10) 11) 12)
1) Naucit se pouZivat program bude pro mne jednoduché
2) Bude pro mne jednoduché pfinutit program délat co potiebuji
3) Moje prace s programem je jasna a pochopitelna
4) Povazuji praciv programu za flexibilni
5) Bude pro mne jednoduché byt zkuSenym uZivatelem programu
6) Povazuji program za jednoduchy
7) PoufZiti programu mi umozni praci dokoncit rychleji
8) PoufZiti programu mi zlepsi moji vykonnost
9) PoufZiti programu mi zlepsi moji produktivitu
10) PouZiti programu mi zlepsi efektivitu prace
11) PouZiti programu mi usnadni praci
12) PovazZuji program za uZitecny

Zdroj: vlastni zpracovani, 2020

Tento graf uddva u kazdé otazky median, rozpéti neodlehlych hodnot. Prvnich 6 otdzek
jsou otazky zaméfené na vnimanou jednoduchost aplikace, tedy jak se jim s aplikaci
pracuje. Z vyhodnoceni této ¢asti lze fici, ze nejsilnéjsi strankou aplikace je podle
uzivatelli jednoduchost aplikace, snadno se nauci ji vyuzivat ve vSech jejich moznostech.
Neutralni postoj stavi uzivatelé v pfipad€ pochopeni prace s aplikaci a konkrétnimi
moznostmi, které aplikace nabizi v porovnani s poZadovanym stavem. Nejslabsi strankou
V této oblasti je flexibilita, ze které se da odvodit, Ze uzivatelim piijde aplikace stroha

a nenabizi vice perspektivnich moZnosti, jak operovat v této oblasti.
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Zhodnocenim této oblasti vychdzi potfeba zmény na flexibilitu aplikace, dat uzivatelim
rozsahlejsi vysvétleni, k ¢emu aplikace slouzi a co jejim pouzivanim ziskaji. V ramci
obsahové stranky doladit konkrétni moznosti, kterych by uzivatelé radi dosahli

prostiednictvim pouzivani této aplikace.

Jak lze vidét z konkrétnich hodnoceni druhé skupiny 6 otazek, vSechny maji podstatné
hor$i hodnoceni z hlediska pouZitelnosti a uZite¢nosti aplikace. Téméf katastrofalné
dopadla tato kategorie z pohledu uzivatelii. Uzivatelé nevidi piinos aplikace, podle jejich
nazoru jim nepomiize ke zlep$eni vykonu, ani k urychleni prace. | vzhledem k usnadnéni

prace nebo samotné uZzitecnosti se jedna o velké mezery aplikace.

Konkrétni hodnoty kvantitativni analyzy z vySe uvedeného grafu zobrazuje nasledujici

tabulka.

Tab. 3: Hodnoty dotaznikového Setieni

Otazky z dotazniku Prameér ‘ Median ‘ Smér. Odchylka
1) _Nau0|t se ppuzwat program bude pro mne 217 5 1,07
jednoduché
2) Bude pro mne jednoduché pfinutit program délat 2.58 3 0.95
co potiebuiji
3) Moje prace s programem je jasna a 2.67 3 1,37
pochopitelna
4) Povazuji praci v programu za flexibilni 3,42 4 0,95
5) By_de pro mne jednoduché byt zkuSsenym 2.33 5 1,18
uzivatelem programu
6) Povazuji program za jednoduchy 2,33 2 1,25
7 Pou2|t'|' programu mi umozni praci dokongit 3.02 4 1,11
rychleji
8) Pouziti programu mi zlepSi moji vykonnost 3,92 4 1,04
9) Pouziti programu mi zlepSi moji produktivitu 4,00 4 1,08
10) Pouziti programu mi zlepsi efektivitu prace 3,83 4 1,07
11) Pouziti programu mi usnadni praci 3,58 4 1,32
12) Povazuiji program za uzitecny 3,50 4 1,26

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2020

Hodnoty maji stejnou vypovidajici hodnotu jako v pfedeslém grafu. Tedy 1 je velice
pozitivni odpovéd’ a 5 je velice negativni odpovéd na otdzku. V tomto piipad€ pii
zaméefeni na pramér a median je nejlépe hodnocena jednoduchost a nauceni se vyuZzivat
program. Stiedné je aplikace hodnocena z pohledu pochopitelnosti prace s programem
a jeho konkrétni vyuziti podle potieb uzivatele. V ostatnich otazkach jsou odhaleny

nedostatky programu.
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Pti pohledu na smérodatnou odchylku 1ze vidét, ze nejvice podobny ndzor méli uzivatelé
u druhé a ctvrté otazky. Nejvice se uzivatelé testovani rozchazeli v odpovédi na otazky
pochopené prace s programem, pohledu na jeho jednoduchost, usnadnéni prace

a uzite¢nosti.

Hlavni navrzena opatfeni, vychazejici z vysledku dotaznikového Setfeni, by méla byt
zaméfena na zmény v aplikaci v oblasti zlepSeni uZzite¢nosti aplikace. Aplikace zatim
a ukazat jim realné vyuziti a vysledky, kterych mohou s aplikaci dosahnout. Vsechny tyto
analyzované informace byly propojeny do spolecné souvislosti a podle zavaznosti jsou
soucasti konecného reportu vysledkii. Ten zahrnuje i vystup ze schlize projektového

tymu, ktera je obsahem nasledujici kapitoly.

4.2.4 Sjednoceni vysledku se ¢leny projektového tymu

Po ziskani informaci z UX testovani od vSech ¢lent tymu a jejich srovnani pokracovalo
Zhodnoceni ziskanych informaci a zavaznosti jednotlivych oblasti. Celkové vyhodnoceni
projektovym tymem bylo slozitym procesem, protoze se jednalo nejen 0 deSifrovani
a propojovani informaci ziskanych jednim moderatorem, ale rovnou tfemi. Kazdy
moderator z projektového tymu mél svlij osobity postup testovani, jiné vnimani

a posuzovani detaili oproti ostatnim ¢lentim tymu.

Kazdy c¢len tymu zvazoval zésadni oblasti, které je potieba implementovat do dal§iho
vyvoje aplikace, aby nejen dosahovala pozadovaného efektu, ale také byla proveditelna

v rdmci kratkého ¢asového fondu a zkuSenosti ze strany vyvojare aplikace.

Zakladni poznatky z prvniho testovani, na kterém se shodli ¢lenové projektového tymu,

jsou:

+ Program je jednoduchy a snadny na nauceni.

- Horsich vysledkli dosahuje z pohledu ovladani a flexibility.

- Velmi $patnych vysledki dosahuje z pohledu celé skupiny pouzitelnosti
a z pohledu ptidané hodnoty. Jinymi slovy lidé ptili§ nevidi, Ze by jim

program byl vyrazné prospésny.

Pokracovalo konkrétni konzultovani jednotlivych analyzovanych polozek a jejich
budouci osud. VSechny polozky z vySe uvedené analyzy, které se rozhodli ¢lenové tymu

fesit, jsou soucasti zdveérecného vyhodnoceni a doporuceni.
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5 Vyhodnoceni a doporuceni

PilotaZ v ramci piedmétu na ZCU odhalila nejen zakladni chyby v aplikaci a v procesu
testovani pouzitelnosti, ale také zaklani nazory ohledné cilené skupiny uzivateld.
Z prostudovanych doporuceni a poznatkli z konkrétniho uzivatelského rozhrani byly
vyhodnoceny nejperspektivnéjsi cilovou skupinou fyzické osoby, které chtéji uspofit
penize a rad&ji si vSe udélaji sami, ale nejsou schopny si sami uspotadat vSechna rizika
spojena s danym projektem. Nejlep$im zpisobem financovani tohoto programu by byl
pfijem z umisténych reklam zaméfujici se k tématu a pfipadné ze strany firem

a femesInikll inzerci jejich sluzeb k danému tématu.

Vytvafeny UX design byl tvofen z metod testovani pouzitelnosti, pozorovani a dotazniku.
Autor se detailn€ zaméfoval na 10 uZivatell z riznych demografickych oblasti pro ziskani
co nejobsahlejsi zpétné vazby. Toto testovani ve spolecném souctu piineslo spustu
podnétu k feSeni a k dal§imu vyvoji aplikce. V ramci testovani pouzitelnosti se zjistily
velké naroky na zpracovani a analyzu informaci. Na druhou stranu je tato metoda velmi

uziteéna, jelikoZ piinesla nejvice podnétnych informacich pro upravu v aplikaci.

Rozhovor bezprostiedné navazujici po testovani by nebylo mozné samostatné provést
s takto rozsahlym vysledkem. Diky piipravé aplikace v HTML formatu bylo mozné zkrze
hodnotici rozhovor ziskat velmi dualezit¢ informace hodnotici celou aplikaci

a zduraznujici dalsi postup upraveni aplikace, aby uzivateli pfinasela uzitek.

V obou téchto popsanych metodach byla velmi dilezitd pozice moderatora. Jak bylo
zjisténo v pribéhu testovani pochybeni moderatora v kladeni dopliujicich dotazi
a pripravenosti na kvalitni zaznamenavani informaci ovlivnilo i mnoZstvi ziskanych
podnétli. V testovani dalSich uZivateli byl zaznamenan znaCny pokrok v ziskdvani

a zpracovavani informaci.

Dotaznikovym prizkumem bylo mozné ziskat snadno a ptehledné informace ohledné
jednoduchosti a pouzitelnosti aplikace. Vzhledem k neménicimu se formatu byla jeho
vyhoda primarné v ziskdvanim dat od uzivateli stejnym zplisobem, jenom rozdilnymi
moderatory. Oproti tomu v pfedeslych dvou metodach byla osoba moderatora velice
dulezita a ovliviiovala zplsob zaznamenavani informaci z pozorovani i jejich
analytickych zpracovani. Rychld a jednoduché analyza dat od vSech ¢lenti projektového

tymu umoznila zpracovani nazori vice uZivateli najednou.

69



MW v

Hlavni zjisténi napfic¢ vSemi metodami tykajici se zmén a vyvoje aplikace jsou zmény

tykajici se uziteCnosti a pfidané¢ hodnoty aplikace. Uzivatelé nevidi pfidanou hodnotu

aplikace, chybi jim detailnéj$i popis analyzy a hlavné konkrétni vystup z ni v podobé

doporuceni dalSich krokii nebo kiizovych odkazl zabyvajicich se danym tématem.

Z pavodné zdanlivé jednoduché aplikace na fizeni rizik ze stran jejich tvirct bylo

I vysoké oc¢ekavani kladnych vysledku testovani, kterych v kone¢ném disledku dosazeno

nebylo. Jak bylo zminéno Docekalem (2015) a v jeho grafu je tento prib&h naprosto

béZny u vétSiny inovaci, kde v zavaddéni inovaci pfedchazi nadmérné oekavani a posléze

racionalni vysttizlivéni ziskanymi vysledky, které dale realnéji sméfuji k dalSimu vyvoji.

Tato konkrétni zjisténi veetné doporucenych fesSeni sumarizuje vysledna tabulka opatieni.

Tab. 4: Vysledna opatieni

Zjisténi Reseni

Zobrazeni | Na pocitaci s malou obrazovkou bylo [Zménit a zmensit na zahlavi titulni
zahlavi titulni strany pro vétSinu |strany, Pfidani vysvétleni smyslu
uzivateld rusivym elementem, ktery |a pfinosu aplikace na titulni strané.
zakryval dulezZité véci.

Prob|émy Jelikoz se nadpis pti pohybu po ném | Pfedélat nadpis aby se nepohyboval

Ul mysi pohyboval, vétSina uZivatel( |a nerusil uZivatele.
povazovali tento nadpis za tlacitko a
snaZili se na nékoho klikat.

Definice |Slabd definice nékterych terminu,|Pridani definic k termindm pfi najeti

termint néktefi uZivatelé by potfebovali Sirsi|kurzorem, zménit nazvy nékterych
vysvétleni. Nepochopeni nékterych [sloZitych termind na vice laické
vyrazd. a pochopitelné.

Moznosti | Na titulni strané ob¢asné zaménovani | Pfidani tfeti Grovné — prohlidnout
zacit nové analyzy a pokracovani. Pro¢ | analyzu ostatnich uZivateld.
by mél uZivatel zac¢inat novou analyzu,
kdyz si chce pouze projit analyzy
ostatnich.

Email Duplikace zaddvani emailu. Odstranéni z titulni strany.

Popis Neporozuméni sloupclim a hodnotam | Pridani informaci pti najeti kurzorem,

tabulky v tabulce. objasnéni hodnot a stejné

pojmenovani jako u matice.

Popis Neporozuméni hodnot matice rizik. Lepsi  vysvétleni matice rizik,

matice doplnujici informace.

Rozsah Neprehlednost tabulky v pfipadé | Pridani barevného odliseni

tabulky velkého mnozstvi rizik. jednotlivych fadk, pfiblizeni sloupcl

k sobé.

Zdroj: vlastni zpracovani, 2020
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V levém sloupci jsou popsany skutecnosti, na které se projektovy tym rozhodl zaméfit.
Ke kazdému znich jsou vdruhém sloupci mozna feSeni, jez budou predmétem

implementace do nové verze aplikace.

Jak je vidno z tabulky, zaméfeno bude pfedevsim na Gipravu termint, jejich zjednoduseni
a pridani informacnich tabulek. Dal$im je prezentace vysledki a doporuceni dalSich
krokti. Pokud se ani poté nepodati dosahnout adekvatniho zlepSeni, miiZze to znamenat,
7e je tento program pro uZivatele nezajimavy z pohledu piidané hodnoty, ktery je dle
na jeho vyvoji.

Po stanoveni oblasti, které je potieba zménit néasledoval dalsi vymezeny cas pro
implementovani téchto zmén do aplikace. Jakmile by byly toto zmény aplikovany,
webova aplikace by byla pfetransformovana do nové podoby a od tohoto okamziku by

bylo mozné zah4jit druhé testovaci kolo.

Dle vyse uvedeného planu byla, po implementovani zmén, v potadi dalsi fdze druhého
uzivatelského testovani k zjisténi a porovnani efektu zavedenych zmén. Ze skutecnosti,
které zpomalily celkovy proces a posléze udalosti, které se tykaly celého svéta, se druhé

kolo UT neuskutecnilo.

Z tohoto ditvodu celkové zavéry hodnotici teoretické predpoklady vyuzité k inovovani
aplikace a samotny proces testovani UX designu obsahuji 1 doporuceni dalSiho postupu,

ktery by mél byt realizovan.

Vzhledem ke slozitosti celkového procesu testovani a uplatnéni zmén v aplikaci, bylo
provedeno pouze jedno testovani oproti dvéma pivodné zamySlenym. Z vysledku je
patrnd potfeba minimaln¢ jednoho dalSiho kola uzivatelského testovani, které je

standardné doporuc¢ovano Baslem a Blazi¢kem (2012).

Doporucuje se aplikovat vyse uvedené zmény do aplikace a realizovat nové kolo UX
testovani vyuzitim vSech tfi metod. V ptipad¢, Ze nové analyzované vysledky nepiinesou
uzivateli ocekdvany uzitek, je navrZzeno ukonceni vyvoje aplikace z divodu jeji
nepouzitelnosti a nezajimavosti pro koncového zakaznika. Jestli aplikace nebude zasadné
pretvorena z hlediska uZite¢nosti a tudiz nebude pfinasSet uZivatelim piidanou hodnotu,
je zbytec¢né do ni investovat. I v tomto pripadé by testovani bylo pfinosné, jelikoz by

pomohlo vcasné odhalit nezdjem o produkt a usetfit tak ¢as a penize za jeho vyvoj.
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Z.aveér

Inovace predstavily faze ristu, nasyceni, poklesu a oblasti Spickovych produktt, daveérné
znalosti zakaznika, obnovy kategorie, provozni excelence. Z toho se odvijelo dal$i mozné
¢lenéni inovaci dle stupné originality a obsahového zaméfeni a zavrSeno bylo 7 stadii pii
zavadéni vyrobkové inovace. Vyrobkova inovace prochdzi napadem, prizkumem,
zavedenim, testovanim, analyzou a finalnim vystupem. V oblasti UX se sumarizovaly
celkové cyklické procesy. Analyza zédkladnich aspekti a postup vyvoje produktu
poslouzil k zakladnim informacim o tvorbé designu, ktery byl testovan na
potencionalnich zakaznicich. Celkovy doporuceny proces z literatury mél trvat do té
doby, dokud se celkové nedovede vyrobek k dokonalosti nebo se rozhodne o ukonceni

jeho vyvoje z divodi nakladl presahujicich findIni uzitek.

Z téchto teoretickych koncepci se vytvarela webova aplikace a celkovy postup UX.
Nejprve se s projektovou skupinou vytvarel celkovy proces uzivatelského testovani.
Workshop se specialisty v UX a UT pfinesl cenné zkuSenosti, které byly aplikovany
Vv pilotazi a piimém testovani uzivateli. Hlavné byly vyuzity zpiisoby vedeni celého
testovani a vytvoreni specifikovanych scénait pro ziskani obsahlé a konkrétni zpétné

vazby, ktera se dala vice specifikovat k feSeni problému.

Z pilotaze projektu byl zjistén nedostatecny piinos webové aplikace. V ptipad¢, Ze by se
aplikace vice specializovala a byly by eliminovany jeji nedostatky, je doporuéeno zacilit
na fyzické osoby a financovat aplikaci prosttednictvim umisténi reklam vztahujicich se
k oblastem na webovych strankach, véetné inzerci sluzeb od jednotlivych firem

a podnikateld.

Pfi testovani subjektl bylo zjiSténo spousta podnéti. Primarné se tykaly designu
a umistnéni jednotlivych tla¢itek. Hlavnimi kritickymi oblastmi byly chyb¢jici informace
popisujici aplikaci a jeji pfinos pro uzivatele s vysvétlenim postupu a vyhodnoceni
s doporuc¢enim budouciho postupu. Odhaleny byly i drobné nuance, které ovsem maji vliv

na celkovy dojem uZivatele aplikace.

Vyhodnoceni dotaznikového Setieni zjistilo pozitivni aspekty aplikace, které se tykaly
jednoduchosti, srozumitelnosti a ptehlednosti. Naopak velké nedostatky byly odhaleny
V ramci uzitecnosti a pfidané hodnoty aplikace pro uzivatele. V tomto piipadé a stavu

aplikace by to znamenalo neuspéch pfi zavedeni na trh.
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Proto na zaklad¢ téchto vyhodnocenych dat, jsou vytvofena opatfeni, kterd je potieba
provést pro uvazovani zavedeni aplikace na trh. Témito konkrétnimi opatieni je upraveni
designu a odstranéni chyb zjisténych v ramci testovani uzite¢nosti, zlepSeni hodnoty
piinasené aplikaci prostfednictvim koneénych vystupt v aplikaci a doporu¢enim dalSich

vyskytem.

Tyto zmény v aplikaci je autorem doporuceno otestovat v dalsim cyklu testovani UX
designu, které odhali efektivitu aplikovanych zmén v aplikaci. Na zakladé téchto
vysledki by se rozhodoval dalsi postup v aplikaci, ktery by mohl mit tti zdkladni podoby:
zavedeni aplikace na trh s aplikovanymi zménami v ptipadé velice pozitivniho vysledku
z druhého testovani. V piipadé zlepseni vysledku a potencialu aplikace by se pokracovalo
Vv jejim dalSim vyvoji. Posledni varianta v ptipad¢ negativniho vysledku by znamenala
neuzitecnost aplikace a tim konec celkového vyvoje a existence aplikace. I tento vysledek
by byl pozitivni, jelikoz by v€asné¢ a bez vysokych vynaloZzenych néakladi odhalil

nepouzitelnost aplikace.

Vyuzivanim vyzkumnych metod byla prokazovana uziteCnost teoretickych ptistupt
Vv oblasti inovaci vyuzitim zakaznické zkuSenosti. Jak bylo mozné vidét z metodologie
arozsahu empirické Casti se tato prace pevné zaméfila na sviij cil a dosahovala ho
prostiednictvim obsahlého sbéru dat za uziti zminénych metod. Zpracovanim téchto dat
do hodnotnych informaci a z nich vytvofena doporuceni a varianty budouciho vyvoje

aplikace koresponduji se splnénim vyty¢eného cile diplomové prace.
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Priloha A: Pripadova studie
APLIKACE NA RIZENI RIZIK

KMO/MSA Pavel Rygl

9. 12. 2019 Denisa Slabihoudova

Vroce 2019 vznikl novy projekt, pod zastitou Zapadoceské univerzity v Plzni. Hlavnim
vedoucim tohoto projektu je Ing. Petr CiZek. Cilem projektu je vyuziti zdkaznické zkuSenosti

pro inovaci produktu.

JelikoZ je vyvoj tohoto projektu v zacatcich, je dilezité, aby se nasly chyby a mozné problémy,
které by mohly vzniknout pfi realném spusténi aplikace do provozu. Nyni se tedy seznamime
s ¢innosti tymu Beta, ktery na vyvoji aplikace pracuje a bude provadét toto podrobné testovani.
Dale si blize vysvétlime, k ¢emu by mohla aplikace v praxi slouzit. Nasledujici obrazek zobrazuje

soucasnou podobu webové aplikace.

SAFMEA.COM

Analyzujte své rizika pomoci metody SAFMEA

Nadefinujte jednoduse rizika a pomoci respondentt prifadte priority.

Pokracovat s existujici analyzou

-.‘

DEFINICE RIZIK SBER ODPOVEDI AUTOMATICKY VYPOCET ZOBRAZENI VYSLEDKU

Tym Beta zkouma moZnosti vyuZiti zakaznické zkuSenosti pro inovaci urcitého produktu.
Pro ucely tohoto vyzkumu vytvari aplikaci, kterd je v soucasné¢ dobé dostupnd na webovych

strankach: http://www.safmea.com/. Ve finalni verzi se bude jednat o webovou aplikaci, ktera

bude slouZit pro management Fizeni rizik. Aplikace zatim nema pfesné vymezené vyuziti

v praxi. Jednoduse, vSak muzeme fici, ze kdokoliv, at’ se jedna o firmu ¢i fyzickou osobu, mize
fesit néjaké projekty, se kterymi jsou logicky spojend urcita rizika. Definovani téchto rizik maze
byt velmi obtizné a pravé proto by aplikace mohla usnadnit jejich fizeni a uzivateli na né

M

poskytnout jednodussi pohled.

Pro tym Beta je nutné ziskat zpétnou vazbu od budoucich uZzivateli této aplikace pomoci

podrobného testovani. Toto testovani bude provadéno piiblizné s 30 subjekty. Testovani bude


http://www.safmea.com/

sledovat jedna osoba z teamu Beta, ktera bude mit za ukol sledovat postup a reakce testovanych
uzivatelll. Je bezpodmine¢né dilezité, aby dozorujici osoba pouze kladla otazky a sbirala Cista
data. Zadnym zpsobem nesmi svymi nazory zasahovat do 7adné z testovanych &asti
(napovidanim, pfikyvovanim mruc¢enim a jiné), tim by se mohla data zkreslit a nezachytily by se

mozné problémy.

Tym Beta navrhnul postup testovani a vymezil 3 ¢asti:

+,,Co t0 pro n¢j znamena, jakou ma 0 ném piedstavu, jestli celkové rozumi dané problematice?*

*Nasleduji otazky sméfované na samotnou piedstavu, jak by méla aplikace vypadat, jak by se s ni mélo
pracovat, jaké by méla mit vystupy, co jsou ochotni za ni dat, jak by se méli ukladat data a pokracovat
V rozpracovaném ukonu a dalsi.

*Tyto udaje si tazatel bude u jednotlivct pisemné zaznamenavat.

.V druhé ¢&asti bude probihat samotné testovani aplikace.

*Testovani uzivatelé budou vyzvani k vyzkousSeni aplikace na fizeni rizik a souc¢asné k tomu, aby co
nejvice komentovali své jednotlivé roky a myslenky nahlas (pi: ,,Ted” bych chtél zadat riziko/Hledam
tlacitko na ulozit/Klikam na tlacitko dalsi protoze.....“).

*Pro zachyceni a uchovani co nejvice informaci z testovani bude po celou dobu postupu v aplikaci
sniman zaznam z obrazovky véetné zvuku.

*V této Casti, aby nedochazelo ke zkresleni dat a piipadnych problémi, na které uzivatel mize narazit,
je dulezité, aby dozorujici nijak nezasahoval (vyse uvedeno), ani v ptipadé tiplného zaseknuti a selhani
testu (kdy se uzivatel nedostane az do konce aplikace kam by mél dojit).

*V tomto ptipadé by se zaznamenal pouze postup do této faze a celkovy test by byl povazovan za
zdateny.

. Ve tieti fazi bude testovana osoba podrobena dotaznikovému Seti‘eni.

«Jedna se 0 vyjadieni pocitt z aplikace, prehlednosti, chyb, uzitku a ostatni informace, které se nedaji
ptimo zachytit v druhé ¢asti. Oproti 2 fazi kde tym Beta ziskava kvalitativni data, v této casti ziska tym
primarné kvantitativni, ktera bude moct vyuzit pro dalsi vystupy.

V zavéru testovani aplikace se vSechny sesbirané udaje zanalyzuji. Vyberou se silné a slabé ¢asti,
kterymi uZivatelé prochazeli. Casti, které jsou v poradku, neni diivod jakkoliv ménit. Poté se
vezmou ty casti, kde se uzivatelé zasekli pfi testovani, na véci a podnéty které se ptaly, které jim
zde chybi a co by se dalo vylepsit. Tato ¢ast se zacne zvazovat z hlediska zavaznosti a poctu
vyskytli. Zaroven se za¢ne posuzovat z hlediska proveditelnosti a nakladnosti at’ uz z finan¢nich
nebo ¢asovych nakladt. Toto se vyhodnoti, provedou se opatieni a opravi se nalezené chyby. Poté
bude nasledovat cely proces znovu dokola. Tento proces se bude tocit azZ do idedlniho stadia,

kdy se odstrani vSechny chyby a uzZivatelské prostiedi bude maximalné piivétivé.

Cil tymu Beta bude splnén za predpokladu, Ze v poslednim testovani nebudou nalezeny viibec
zadné chyby a problémy. Z toho vyplyne, Ze vySe uvedend zdkaznickd zkuSenost (testovani

aplikace) vedla k pozitivnimu vlivu na inovaci produktu (vychytani chyb).



Jakou tlohu v tomto projektu bude hrat na§ marketingovy tym Alfa?

Mame za kol spolupracovat s projektovym tymem Beta, z jehoZ procesu vychazi nase ukoly. Pro
nas bude stéZejni, abychom si vyzkouseli nadefinovat rizika konkrétniho projektu a nasledné
projit samotnou aplikaci pro ziskani jasnéjsiho pohledu na tento projekt. Pro jednoduchost si

uréime, ze feSime projekt vystavby nového domu. (viz ¢ast otazek A)

Za predpokladu, ze bude tymem Beta aplikace spusténa a uvedena do provozu bez jakychkoliv
chyb, je na misté vymezit cilovou skupinu, tedy komu bude primarné aplikace slouzit. Dale je
potfeba zamyslet se zda by bylo vhodné aplikaci zpoplatnit a za kolik. Pfesné znéni otazek

naleznete v ¢asti B.

Projdéte samotnym uzivatelskym testovanim a poskytnéte co nejsirsi zpétnou vazbu na jednotlivé

3 uvedené ¢asti.

(Voditko odpovédi)

1. Cast: (Piedstavte si nasledujici situaci a k ni popiste: ReSite vystavbu nového
domu: Jaka jsou zde rizika? Jak byste je sefadil? Jak byste je ohodnotil? Jakym
zpusobem byste je porovnaval? Co byste si pfedstavoval, ze by vam aplikace na
fizeni rizik méla pfinést, jak by vam me¢la usnadnit praci pii feSeni rizik na
vystavbu nového domu?

2. Cast: Otestujte aplikaci na nasledujicich scénafich (dostupnou na
http://www.safmea.com/configure.html):

e Vytvoite novou analyzu rizik na projekt Vystavba bytu. NapiSte rizika a
ohodnot’te je

e Pokracujte ve vySe uvedené analyze. DopiSte 2 nova rizika, ohodnot’te je a
sefad’te je

e Poslete si vysledky z analyzy na email.

Sdélte a zaznamenejte si ke kazdému bodu problémy, nefunkénosti, co

ocenujete, co v aplikaci chybi a musi/mohlo by tam byt...

3. Cast: Vypliite dotaznik

Cést zamétujici se na marketingové oddéleni

Za ptredpokladu, ze tym Beta vyfeSi vSechny chyby a dotvofi celkové tento produkt na
management fizeni rizik:
1) Pro koho by méla byt aplikace primarné urcena? Zamyslete se a zkuste vymezit

cilovou skupinu ¢i skupiny, kterym by podle Vas byla aplikace nejvice ku prospéchu.
2) Byli byste ochotni za tuto aplikaci zaplatit?


http://www.safmea.com/configure.html

2)

3)

4)

a. Pokud ano, jakou formou byste za aplikaci byli ochotni platit
(mési¢ni/jednorazova uhrada)? Zkuste navrhnout konkrétni cenu.

b. Pokud ne, z jakého diivodu?
Jelikoz by aplikace byla zprostfedkovana pomoci internetu, vadily by vam v ni
reklamy? Svoji odpovéd’ prosim podrobnéji zdtivodnéte pro¢ ano/ne?
Zamyslete se nad tim, jak by vyuZivaly aplikaci dané subjekty a uved'te konkrétni
ptiklady.

a. Firma

b. Fyzicka osoba

Setkali jste se jiZ s obdobnou aplikaci? Dovidate se o podobnych aplikacich ze svého
okoli ¢i internetu? Jak se Vam aplikace jevi jako jednotlivei?



Priloha B: Skript a scénare pro UX
Skript:

Predstaveni testu a co obnasi — tj. dostanete ukol a na pripraveném prototypu
(www.SAEMEA.com) se budete snazit tento kol splnit. V prubéhu testu se vas mohu
ptat na otazky. Je dilezité, Ze testujeme nas software, ne vas — neni to zkouska a tedy
nemuzete odpovidat chybné. Prosim v pribéhu testu komentujte vzdy, kdyz se vam néco
libi, nelibi, neni vam jasné. Také bych vas pozadal, abyste se snazil/a ,,myslet nahlas®“ co
nejvice to lze. To znamena, abyste fikal/a nahlas, o ¢em pfemyslite. Naptiklad: Budete na
strance a najednou upouta néco vasi pozornost, na co chcete kliknout — v tuto chvili by
bylo dobré, abyste fekl/a ,,Toto vypada zajimave, kliknu na to, abych zjistil/a co to je*.
Pokud budete mit jakékoliv otazky, nebojte se zeptat.

Formy zaznamu:
o Poznadmky — pfedevsim co uzivateli ptijde divné, co ocCekava, z ¢eho je
zmateny. WORDING!! Jiny Zargon, jiné pojmy. Chyby, které vznikly.
Mentélni model! — uzivatel si myslel, Ze to funguje a ono to funguje jinak.
o Zaznam obrazovky — SW Streaming video recorder, Flashback express

Po skonceni jesté v rychlosti projit znova a bavit se o lepSim feSeni.
Scénare

1) Chcete stavét dim a rad byste zjistil/a jaké jsou s tim spojena rizika. Zalozte si
novou analyzu a zkuste nalézt jaké je nejvétsi riziko, které ostatni uzivatelé
identifikovali pti stavbé jejich domd.

2) Pti vytvoreni analyzy jste dostal/a email s identifika¢nimi udaji a radi byste si do
analyzy doplnili vlastni riziko ,,Nedosdhneme na hypotéku‘ a chcete ji ptiradit
velikost rizika, kdy Skoda, kdyz problém nastane je (na Skédle od 1 do 10) na
hodnot¢ 9 (tedy velmi velka) a pravdépodobnost, ze problém nastane je 8 (tedy

také velmi velka). Vyslednou analyzu chcete odeslat na sviij email.
Email odeslany pfi registraci:

Pifedmét:-SAFMEA .com-- registrace-nové-analyzyq

Dobry-den,q
Vase-analyza-"N43-novy-diim"-byla-Gspésné-uloiena.q]
Identifikator-analyzy-je:q]

ZscsDX-1

kliknutim-na-tlaéitko-nize-muzete-pokracovat-ve-své-analyze.q|

1

S'pfanim-hezkého-zbytku-dne, «
Vase-SAFMEA.com-9]



http://www.safmea.com/

Piiloha C: Schéma analyzy audiovizualnich zaznami




Priloha D: Zaznam rozhovoru

ID Zhodnoceni aplikace uZivateli

,Nevidim pridanou hodnotu, akorat mi aplikace rika néco, co ocekavam, Nelibi se mi vizualni vzhled
stranky - osklivé bilé. Ostatni stranky jsou barevné odlisSeny, Chybi mi tu zakladni vodici menu.
Myslela jsem, Ze se jedna o jiz analyzovany data. Jestli by Slo upravovat hodnoty podle vlastni
zkusenosti tak si myslim, ze aplikace je dobra. Aplikaci bych na bardk nevyuzila, nemyslim si, ze by
tam bylo, na co se divat ddm penize firmé ona at se stara a hotovo, vidéla bych to uzite¢ny ve
financich - rizika investici. MoZna pro lidi, ktefi nic nevi o stavéni, by to uzitecné byt mohlo, Nezajima
mé tabulka, libi se mi matice - je pfehledna barevna. Tabulku bych taky oddélila barevné, takto jsou
tam jen Cisla, ale neni oddélené od kdy je to zavazné - jen celkova hodnota ktera nedava informaci
od kdy uZ je to moc. Dala bych pry¢ email na zacatku, lidé nechtéji zadavat email, kdyZ nevi co od
toho cekat - obavy od spamu,,, Jednoduché proklikdni na konec, tabulka mi nic nefikd, radsi ta
matice Pfidat obrazky v zavislosti k tématu pro vizualizaci,,

,Aplikace by mi hodné pomohla, uvitala bych definovani rizik. Jsem laik, takZze bych chtéla, aby mé
ty nejvétsi rizika odkazali na to co délat dal (najit jinou firmu, zabezpedit se jinak), kdyZz dojdou
penize, jaké jsou moZnosti a propojeni s eliminaci a oSetfeni rizik. Samotny ¢lovék po vygenerovani
bez rady by byl ztraceny,, Mély by zde byt dalsi odkazy jak tyto rizika eliminovat, jinak by aplikace
mobhla zapfricinit spousty krach (V pfipadé Ze musi clovék stavét za kazdou ¢asu a bylo by jasné, ze
TV | nato nema- tak timto by to bylo $patné). Definovat vlasti rizika - chyba tady uz se vkladaji rizika? Je
to dobfe nastavené, potrebuji chvilku ¢asu, ale pak jsem se s tim za chvilku naucila. Jsem ¢lovék, co
se prizplsobuje, zvyknu si. Je to dobfe nastavena a prehledna tabulka. Neni mi jasna formulace, jak
velka skoda muze nastat. Pfehodila bych sloupce, nejdfiv jaka je pravdépodobnost Ze riziko nastane
ateprve poté jeho zavaznost - kdyz riziko nenastane tak neni Skoda Pro mé je skvéld matice, ukazuje
mi vSe prehledné. Nerozumim zkratkam Sv, Lk“

»,Nékdo neni na takové urovni, aby si délal tuto analyzu,, Zase mé nékdo otravuje, proc bych si délal
analyzu, kdyZz mi nékdo fikal toto, pak na to ¢lovék doplati a béduje, Ze kdyby si udélal, analyzu mohl
by dopadnout |épe. Analyza je sebrana od nékolika lidi a jsou zde zkuSenosti kdo, kdy chyboval.
Mohlo by to tedy ukazat bézna rizika. Asi nevidim ddvod, proc¢ by za to nékdo platil. PouZiti zalezi
kdo, kde bydli penize vék,, Kdybych byl mladsi, dokazZu si predstavit, Ze by do toho lidi li. Znam lidi
co maji problémy se zedni, s materidlem a nevi co ted dal. Bylo by tedy dobré jak pro tyto lidi co uz
maji néjaké problémy jejich identifikaci dostani se z problému pryc - napovéda jak s tim dal jednat.
Néktefi lidi by toho vyuzili az kdyz by se néco podélalo. ZaleZi clovék od clovéka, myslim, Ze by to
vyuzili spiS u vétsich véci,. Ja jsem pomalejsi, takze mi trva, nez se v tom zorientuju. Problém vidim
v pojmenovani sloupcli v tabulce, nevim, co to konkrétné znamena a jestli je to serazeno
vzestupné/sestupné,. Nechapu matici rizik, nevyznam se v ni - jiné pojmenovani. Bylo by fajn,
kdybych si mohl dat vedle sebe tabulku a matici pro srovnani. Zaroven to ani nenavazuje tabulka
matice - mate pojmenovani. Pravdépodobnost Ze nastane, je jako Ze 6 lidi dalo zavaznost 8 a proto
vynasobeno? Matice je jako kfizovka a barvy znamenaji, Ze odtud uz je to zdvaziné nebo jak to
poznam? Kdyby to bylo néjak lip oznacené a propojené hodnoty s tabulkou s matici, tfeba kdyz
ukazu na hodnoty, Ze se mi ukaze hodnoty na té matici,,

,Hlavicka by méla byt mala. V ni pouze nadpis a pod nim pokracovat tim hlavnim. Vyjasnit by se
méli navigacni tlacitka (dalsi, zpatky) nékde jsou dole, nékde nahore. Ve spod by méli byt navigacni
tlacitka, export a odeslani emailem naopak nahofe. SAFMEA.COM na co je tam odkaz na stranku
PR | kde jsem? Ja si rizika nevytvafim, pro mé by to nebylo. Je zajimavé védét, co vSse mlizZe nastat,
normalni ¢lovék nepocita s vétsinou rizik, neuvédomuje si je. Vétsinou lidi resi, Ze maji penize
a hledaji firmu a nefesi ostatni. Vidim uzitek, Ze uZivatelé si mizou uvédomit ostatni rizika. Lidé moc
nepremysli, ziskaji hypotéku a konec. Neuvédomuiji si dalsi véci s tim spojené”

JB

LV




MR

,Hlavicka zabird moc mista a neni v ni vidét, o co vlastné jde, Tim Ze jsem musela rolovat
u nalezenych rizik, jsem si nevSimla upraveni hodnot. Chtéla bych, aby aplikace fekla do jakého
rozmezi je riziko prijatelné, kdy do toho jesté jit. Kolik naséitanych hodnot dohromady se jesté
doporucuje akci podniknout. Kdyz nebudu mit nic v ¢ervenych polich, tak tedy do toho mam jit?
Néjaky konkrétni rozhodnuti, celkové doporuceni bych od toho chtéla co dal. Ja si musela logicky
odvodit co ddl, ale chtélo by to pro lidi, co ji nemaji fict co dal: Vénujte se snizenim rizik v ¢ervenych
poli..... Samotné hodnotim program dobre, v profesi jsem se setkala s analyzou rizik. Kazda oblast
musela vymyslet rizika a obodovat je. Nikdy z toho nevyslo takto graficky zpracovand prace. Nevim,
jestli by ve velkém poctu bylo v matici stale prehledné. Bylo by dobré, aby z listu rizik to zobrazilo
ty nejvice vyznamné. Takze si myslim, Ze by to mohli takto vyuZivat organizace. | pro normalni lidi
na stavbu by to bylo pfinosné, NEBO PRI PREMYSLENI ZACIT PODNIKAT, INVESTICE PENEZ CASU DO
NECEHO (AUTO, KOMODITY), VETSi SPOLECENSKA AKCE“

TR

»Aplikace se musi dodélat a mit pfinos. Chci, aby kdyZ si zadam své rizika, aby mé upozornila, Ze
jsem néjaké vynechal. Na co dalSiho si dat pozor, co byl pro vétsiny lidi kdmen drazu. Pro¢ na
nékterych strankach je zpét dole a nékde nahote. Néco zarovnano od kraje, néco od stfedu - divny
celkovy dojem. Chybi mi zahlavi, jaka firma to zajistuje. Myslim si, Ze program by mohl mit dvoji
vyuZziti 1) Nabizet a prodavat firmam SW (na webu to délat nebudou). Od spolec¢nosti by potiebovala
védét spoustu dat interni procesy atd. Mohla by pro né sestavit checklisty co si zkontrolovat pfi
startovani nového produktu a na co se primarné zamérit - zabezpeceni pro firmy, aktivni prihlaseni
(ucet heslo), propojeni téchto rizik s manualy a materidly firmy, historii jak se to dfive spoustélo,
jaké byli problémy chyby. (pfi nabirdni novych lidi - pfehledné) 2) Verejna aplikace - véci co se tykaji
Siroké masy. Rizika cestovani do zahranici, skakani padakem - jednoduchy jen vypis webu, ne pro
aplikaci, za kterou by nékdo platil a nedava tedy smysl. Rizika stavby domu smysl dava: Hodné véci
co se muzZe pokazit a na co si dat pozor. Na webu jsou aplikace, které daji rozpad ceny podle zadani
parametrd rozpocet na jednotlivé polozky. Ma to smysl i pro zakazniky i velké firmy. Zakladni odhad
pro lidi. Pokud tim projdou, méla by navazovat tato analyza, bylo by dobré, kdyby proto byla
navazana na podobny program. Propojovat i takto potenciondlni zakazniky a stavebni firmy pfi
analyze (email, ¢islo) a oni oslovi zakaznika s nabidkou. Takto by aplikace mohla byt financovana ze
strany stavebnich firem.”

VR

»Aplikace se mi libi, je dobr3, libi se mi, jak lze doplnit vlastni rizika jednoduse rychle. Matice mi
prijde zbytecnda. Ja bych aplikaci nevyuzila. Myslim, Ze je jednoducha a pro lidi, ktefi si délaji
seznamy pro a proti. Mé by osobné stresovala. Neni dopredu identifikovana aplikace, nevim co
cekat kdyz pfijdu na stranku. Na primarni strance strucny popis aplikace a co od ni ¢ekat.“

TH

Aplikace se mi zda jednoducha a prehledna. Zarazel mé hybajici se nadpis, ktery nic nedéla a email
na zacatku prohliZzeni analyzy”

MP

,Je to dobry, da se pouzit na vSechno. Jako kdyZ se pouZivana papir tabulka pro a proti - tu si délam
a vypliuju pravdépodobnost, a jak mé to ovlivni pomérné c¢asto a dobfe mi to pomUze. Véci co
nastanou v s malou pravdépodobnosti tak poté nereSim. Je to dobry pro jakykoliv rozhodovaci
proces. Barak je velké rozhodovani, hodné rizik je dobré si je shrnout na co si dat nejvice pozor a co
by je nejvice ovlivnilo. Mné se to libi. Je to pro ty, ktefi se néjak rozhoduji a vymysli, Ze se do néceho
chtéji pustit. Chtéji si to hodit na papir, lze vyuZit i jako pro a proti. Kdyz zjistim, Ze néco délam a ma
to spoustu nastrah vsSe v ¢erveném, znamend spoustu starosti a pravdépodobné by to clovék
zavrhnul diky tomu. Hodilo by se vyuZit i zkuSenosti ostatnich. Shrnovala by rizika ostatnich
uzivatelll, bylo mozno je vytisknout a ukdzat manzelce a rozhodnout se zda do toho jit.“

JH

,Jednoduché prehledné, ale nevidim v tom uplné pfinos nevim, k ¢emu by mi to konkrétné bylo,
nevyuzil bych to“




Priloha E: Vystup z hodnoticiho rozhovoru

Pozitiva Negativa Naméty na zménu

Vyuzivala by aplikaci; Nejasnost v pojmenovani Vybérz moznych rizik; Doporuceni
Orientace v
Velmi chvali matici poradi; Nerozumi zkratkam rizika

Sv, Lk

Pfinos pro  ostatni Velkd hlavicka; Rozdilné Umisténi navigacnich tlacitek

uzivatele uvédomit si umisténi navigacnich nahore a exportnich dole;

mozna rizika tlacitek; Nevyuzil by aplikaci Odstranéni odkazu safmea.com na
strance




TR

Potencial aplikace pro
firmy i uzivatele; Pro
stavbu baraku po
Upravé; Zakladni prehled
pro lidi

Jednoduchost
prehlednost

Jednoduchost
prehlednost

Postrada prinos;  Chybi
upozornéni na vynechana
rizika ze zkusenosti
ostatnich; Logicka struktura

navigacnich tlacitek; Razné
zarovnani nadpist
a informaci

Email na zacatku analyzy,
Pohybujici  se okénko
definice rizik

NevyuZzil by aplikaci; nevidi
pfinos

Informace o  tvlrci; Pro
spole¢nosti  pfidat  propojeni
sinternimi  procesy, vytvareni

checklistl pro startovani
produkti,  aktivni  prihlaseni
a zabezpeceni, propojeni

a ukladani historie pro soukromé
budouci ucely; Propojeni aplikace
s aplikacemi na  rozpoctovani
baraki a provazani kontaktl
zakaznikl a stavebnich firem




Abstrakt

Rygl, P. (2020). Vyuziti zakaznické zkusenosti pro inovaci produktu (Diplomova prace),
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Klicova slova: inovace, uzivatelské testovani, uZzivatelska zkuSenost, vyvoj webové

aplikace, uzite¢nost a pouzitelnost aplikace

V této praci se vyuzivaji teoretické pfistupy inovaci produktu a zjiStuje se jejich
uziteCnost aplikovana v praxi. Na zaklad¢ testovani uzivateli prostfednictvim
pozorovani, rozhovoru a dotaznikového Setfeni se vyviji prabézné webova aplikace.
Smysl je vyuZit zpétné vazby od uZivatelli na testovanou aplikaci a na zakladé ni se
rozhodnout o dalSim vyvoji. Tato prace ma za cil ukazat, jak testovani produktu ve
vyvojové casti muze odhalit nedostatky a celkovy pohled koncového zakaznika na
produkt. Vyuziti téchto udaju je pro snizeni nakladd v celkovém procesu nebo vcasného
zjisténi neuziteCnosti produktu jiz v pocatcich vyvoje. KoneCnym vystupem je
ohodnoceni praktik vyuzivanych k testovani uzivatelti a konkrétni doporuceni budouciho

vyvoje aplikace na zaklad¢ vysledkt z vyzkumu.
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Rygl, P. (2020). Customer experience for product innovation (Master's Thesis).
University of West Bohemia, Faculty of Economics, Czech Republic.
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application usefulness and usability

This work focuses on how theoretical approaches of product innovation are useful in
practical application. Web application is continuously developed based on user testing
through observation, interview and questionnaire survey. The point is to use feedback
from the user testing of application to decide on its further development. This work aims
to show how product testing in the development part can reveal shortcomings and the
target customers overall view of the product. The use of these data is to reduce costs in
the overall process or the early detection of product uselessness at the beginning of
development process. The final output is an evaluation of practices used to test user
experience and specific recommendation for future application development based on

research results.



