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Uvod

Vyuzivani prototypovani a nasledné uzivatelské testovani dostava v priabehu poslednich
let stale vétSi vyznam. Jednd se o nastroje, které spoleCnostem pomadhaji vytvaret
kvalitngj$i produkty. V dnesni dob¢, kdy na trhu existuje vysoky pocet konkurujicich si
subjektil, je pro firmu stale t€z8i se se svym produktem prosadit a investice do produkta,
u kterych neni jasné, zda o n¢ bude zajem a zda se s nimi bude potencialnim uzivatelim
dobfte pracovat, mize byt pro spolecnost fatalni. Takové ovétreni je mozno provést prave
diky prototypu, kdy prototyp piedstavuje rychly a levny model koneéného produktu,
ktery jesté¢ neobsahuje vSechny funkce. Prototypy je mozné vytvaret jak digitalni, tak
fyzické, ptficemz metody jejich vytvareni jsou v pokrocilejSich fazich znacné odlisné.
Vyhodou prototypovani je, ze za nizké naklady je mozné velice rychle dostat pfedstavu
produktu k potencidlnim klientiim v prvotnich fazich pfipravovaného produktu, coz
umoziuje upravit smérovani vyvoje takovym smérem, ktery ptinese co nejlepsi vysledky
v podobé prodeje a pouzitelnosti hotového produktu. Ve chvili, kdy existuje napad
prototypu, ktery je dulezité ovéfit s potencidlnimi klienty potazmo uzivateli, je dilezité
vyuzit uzivatelské testovani. Uzivatelské testovani je systematicky vyzkum a ovéfovani,
které je zaméfené na pochopeni potieb uzivatell, jejich problému a zptsobu, jakym
budou s produktem pracovat. V dneSni dobé existuje nespocet kvalitativnich
a kvantitativnich metod, které maji jiné zaméfeni a slouzi k jinému ucelu, avsak jejich
smérovani a divod kjejich vyuziti je podobny. Nejvétsim divodem k vyuziti
uzivatelského vyzkumu je, ze vystupy z n¢j pomahaji tvlircim v rozhodovani, poznavani
neoc¢ekavanych problémi a vytvéreni takového produktu, ktery bude pro klienty zajimavy

a bude se jim s nim dobfe pracovat, ¢cimz ziska své misto v Siroké konkurenci.

Hlavnim cilem této diplomové prace je analyza procest prototypovani a uzivatelského
testovani ve vybrané spolecnosti a nasledné vypracovani navrhli na zlepSeni. Dil¢im
cilem této prace je seznameni s moznostmi prototypovani a uzivatelského testovani
a ukazani pfinosi jejich vyuziti.

Obsah teoretické Casti je z dlivodu rozsdhlosti tématu a oboru vybrané spolecnosti
zaméfen predevsim na prototypovani a uZivatelské testovani vyuzité pii vyvoji digitalnich
produktl. V teoretické Casti je pak popsan User Experience Design, ktery se zamétuje

na uzivatelskou zkuSenost, a je v ném zasazena potieba prototypovani a nasledného
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uzivatelského testovani. Nasledné je popsano samotné prototypovani, jeho vyhody a dale
jsou popsany hlavni typy prototypii. Ve tieti kapitole je pfedstaveno uzivatelské testovani,
jeho vyhody a bariéry, na které navazuji dvé hlavni kvantitativni metody a dvé hlavni

kvalitativni metody uzivatelského testovani.

V praktické Casti je nejdiive predstavena vybrand spolecnost a proces vyvoje produktii
v ni. Déle je popsan vyvoj procesu prototypovani, pticemz je analyzovéan jeho soucasny
stav. V posledni ¢asti praktické Casti je popsan vyvoj procesu uzivatelského testovani,

zaroven je jeho soucasny stav analyzovan a na tuto analyzu navazuji zlepsujici opatfeni.

V zavéru této diplomové prace jsou zhodnoceny dosazené cile v ramci této prace

a zaroven jsou zhodnoceny vystupy z praktické ¢asti.



1 User Experience Design

Jasnou definici User Experience Designu, tedy designu uzivatelské zkuSenosti, neni
dosud mozné presné urcit. User Experience design byva i v dneSni dobé
zaménovan za razné pojmy jako je Usabillity (pouzitelnost), User Interface Design
(design uzivatelského prostiedi) nebo Interaction Design (interak¢ni design), piicemz
vSechny tyto pojmy jsou nedilnou a dilezitou soucasti User Experience Designu. User
Experience Design tak pokryva vSechny tyto podmnoziny, kdy vsak tyto nejsou jedinymi
¢astmi User Experience Designu. User Experience Design Ize tedy popsat jako proces
designovani fyzického nebo digitdlniho produktu, diky cemuz je dany produkt
jednoduchy pro pouziti a pfijemné se s nim pracuje. Tento proces pomahd zlepSeni
zkuSenosti uzivateld, kterou ziskéavaji pii praci s danym produktem, a zaroven tak mohou
poznat ptidanou hodnotu, kterou dany produkt poskytuje oproti produktu konkurence.

(Canziba, 2018; Interaction Design Foundation, n.d.-a; UserTesting, 2019)

Pfi navrhu produktu, ktery mé poskytnout skvélou uzivatelskou zkusenost, by mél byt
bran ohled nejen na konkrétni produkt a jeho vyuziti, ale také na cely proces spojeny
s jeho objevenim a pofizenim, jakoz i na jeho dal$i pouzivani a feSeni jednotlivych
problémi. Z tohoto divodu se User Experience (UX) designér nezaméiuje pouze
na vytvofeni produktu, ktery bude pouzitelny, ale dba také na efektivitu plynouci z jeho
pouziti, jakoZ 1 na to, aby uZivatele prace s takovym produktem bavila a aby se mu
produkt libil 1 svym vzhledem. UX designér by pak pii navrhu produktu mél brat ohled
také na skutecnosti, Zze néktery z potencidlnich uzivatelii mlze mit jistd omezeni
¢i postizeni, které by mu praci s produktem ztézovaly, napt. ptili§ maly text mize byt
pro mnoho uZzivatelll problematicky. Pro kaZzdého clov€ka je pak skvéla zkuSenost
spojend s pouzitim produktu rtizna, né¢kdo naptiklad vice oceni efektivitu v pouziti
produktu, jiny je ochotny odpustit nizsi efektivitu vyménou za moderné&;jsi a atraktivnéjsi
vzhled. Z tohoto diivodu tak nelze vytvofit ani jednotnou definici uzivatelského zazitku.

(Interaction Design Foundation, n.d.-a; Krug, 2014)
Ptestoze neni mozné vytvofit jasnou definici, tak jeji podoba mize byt nasledujici:

,, UX Design je proces navrhovani fyzického nebo digitdalniho produktu, ktery je uzitecny,

snadno se pouzivad a poskytuje skvélou zkusenost pri interakci s nim* (Canziba, 2018 str.
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Ze své vlastni zkuSenosti autor vidi User Experience Design jako proces, do kterého
vstupuji pozadavky, potieby a problémy uzivatelti, kdy po rozpoznani a identifikaci
pozadavki a problémil je priméarnim cilem tohoto procesu vytvofit takovy produkt, ktery
naplni o¢ekavani a pozadavky uzivatell, zaroven vyfesi uzivatelské problémy a bude
podobnym problémim ptedchazet. Jedna se o dynamicky a interaktivni proces, ktery by
m¢él reagovat na dané podnéty i v pribéhu vyvoje, a vysledny produkt tak tvarovat podle
danych podnéta. Pokud je produkt vytvaren podle principi User Experience Designu, mél
by ¢lovék nebo tym, ktery dany produkt navrhuje, uvazovat o celém produktu v SirSich
souvislostech. V takové chvili by mélo dojit k potlaceni osobnich ambici na vytvoieni
co nejkrasnéjsiho produktu, kdy by se mél jeho tviirce podfidit pouzitelnosti produktu
tak, aby se uzivatelim s produktem co nejlépe pracovalo, a ziroven je dilezité,
aby produkt svym vzhledem zapadl do stavajiciho portfolia, sledoval spolecné prvky

vSech ostatnich produktl a zaroven respektoval znacku a vystupovani spolecnosti.

Vznik uzivatelské zkuSenosti je tak mozné definovat jako prinik tfi oblasti,
ato obchodnich cili (User needs), potieb uzivatelii (Business goals) a technickych
omezeni (Technical constraints). Tento prinik je pak zndzornén na nasledujicim obrazku

¢.1. (Turner, 2017)

Obrazek €. 1 - User Experience

User needs Business goals

UX

Technical constraints

Zdroj: Turner (2017)
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Z vyse uvedeného obrazku je patrné, ze pro vznik dobré uzivatelské zkusenosti je nejen
potiebné, aby produkt napliioval obchodni cile, ale zarovenn by mél napliiovat i potieby
uzivatele a uzivatel by se pfi své praci s produktem mél potykat s co nejméné omezenimi.
Ptikladem kvalitniho produktu, ktery svému uzivateli poskytne 1 pozitivni zkuSenost,
je takovy produkt, ktery uzivateli pomtize naplnit jeho obchodni cile, zvladne vse, co
od né¢j vyzaduje, a zaroven se pii praci s nim nebude uzivatel setkdvat s problémy jako
napt. vypadky produktu, ztraceni se pii zpracovavani ukolu nebo obtizné najiti urcité
funkcionality. Pokud bude mit zdkaznik k dispozici produkt, ktery sice zvlada jak
naplnovani obchodnich, tak i osobnich potieb, ale pfi praci s nim se bude zakaznik
setkavat s mnoha problémy a prace v ném mu bude ptindSet obtize a zdrzovat ho, tak jeho
zkuSenost nebude dobra a bude hledat alternativni produkt, ktery naplni veSkerd jeho

ocekavani. (Turner, 2017)

Ve spolecnosti se v dne$ni dobé zaménuje pojem User Experience design za pojem User
Centered design, avSak jedna se o rozdilné véci, kdy User Experience design (UXD) je
disciplinou, ktera se zamétuje na to, co skute¢né délame. Zamétuje se tak na konkrétni
zkuSenosti, které vznikaji uZivatelim pifi pouzivani produktu. Skvéla uzivatelska
zkuSenost tak znamena, ze uzivatel nachdzi produkt funkéni a smysluplny a Ze se uzivateli
s produktem pracuje dobte. Na druhou stranu User Centered design (UCD) se zamé&fuje
na to, jak je produkt vytvofen. Odkazuje tak na samotny proces a strategii vytvareni

produktu, kdy dané nasledné vytvaii uzivatelskou zkuSenost. (Justinmind, 2018)

Z vyse uvedeného je tak patrné, Ze principy UCD jsou pro UXD velice dilezité, nebot’
skvéla zkuSenost uzivatele vznikd 1 z uvazovani, kdo bude koncovy uzivatel na kazdeé
urovni dan¢ho produktu, coz ovlivituje kazdou jednotlivou fazi designového procesu.
Pokud je moZzné si odpovédét na otazku, kdo bude pouzivat produkt, za jakym Gcelem
bude produkt pouzivat, jakym zpisobem bude dany produkt pouzivat, tak je i mozné

vytvorit pro uzivatele skvélou zkusenost. (Allen & Chudley, 2012)

1.1 User Centered Design

Pfi navrhu si musi UX Designér poloZit 3 otazky, a to Pro¢, Co a Jak. V otazce “Pro¢”
zkouma UX designér motivaci uzivatell k vyuziti daného produktu, a to jak jejich
motivaci smérem k naplnéni jejich specifickych twkold, tak motivaci spojenou

s hodnotami spojenymi s vlastnictvim a pouzivanim produktu. V otazce “Co” zkouma
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UX designér, co bude uzivatel s danym produktem vykondvat, v této otdzce se tak
zaméfuje na samotnou funkcionalitu. V otdzce “Jak” zkouméd UX designér, jak budou
uzivatelé s produktem pracovat, a zaroven se zamétuje na to, aby byl design jednotlivych
funkcionalit pfistupny a esteticky piijemny tak, aby se s nim uZzivateli dobfe pracovalo.
UX designér musi zacit nejprve s otazkou “Pro¢”, nasledné uvazuje nad otazkou “Co”
anakonec az ptichdzi otazka “Jak”. Toto pofadi je logickym a dilezitym postupem pro
vytvoieni spravného zazitku uzivatele, jelikoZz pochopeni, z jakého divodu uzivatel
potfebuje néjakou véc, je zdkladnim kamenem, na kterém je mozné stavét. Pokud by UX
designér totiz uvazoval obracen¢ a nejprve se zaméril na otazkou “Co”, vytvarel by tak
produkt za zna¢né nejistoty o zajmu a potieb¢ uzivatele a mohl by vytvofit produkt, ktery
sice bude z hlediska funkcionalit a vzhledu perfektni, ale pii otdzce “Proc¢”, by zjistil,
Ze uzivatelé vlastné nemaji dostatecnou motivaci k vyuziti vytvotené¢ho produktu, coz by
vedlo minimaln¢ k potiebé velkych zmén ¢i k uplnému zastaveni projektu, pti¢emz obe
tyto varianty vedou k finan¢nim ztratam. V piipad€¢ navrhovani produktii, které maji
zapadnout do urcitého stavajiciho produktu, nebo maji na n&jaky produkt navazat,
je dilezité také myslet na to, aby novy produkt do toho stavajiciho zapadl a jeho
pouzivani bylo plynule navazujici na ostatni produkty. Piikladem muze byt software
pro spravu objednavek, kdy v pripad¢ potieby ptidani nového modulu napt. pro planovani
dopravy je nutné brat v uvahu stavajici vzhled, na ktery by mél novy modul navazovat,
a zaroven by mély byt dodrZzovany urcité zplsoby prace. (Canziba, 2018; Interaction

Design Foundation, n.d.-a; Rezag, 2014)

Z vyse uvedeného je tak patrné, Zze by mél UX designér by pii navrhu produktu uvazoval

dle nasledujiciho obrazku ¢.2.

Obrazek €. 2 - Zékladni pohledy

Proc¢ Co

Motivace a Funkcionality a

Hodnoty Prvky

Zdroj: Interaction Design Foundation (n.d.-a)
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Vyuziti UCD pomahd UX designérovi zlepsit jeho rozhodovani, jelikoz uvazovani nad
tim, kdo bude koncovym uzivatelem daného produktu v jednotlivych fazich procesu
pomaha k dosazeni robustnéjsiho designu. Pokud je design testovan s uzivateli, ktefi
budou skutecné dany produkt vyuzivat, pomaha to nejen k jeho vylepSeni, ale také
k odiivodnéni a ujasnéni nékterych prvka. Diky vyuziti UCD je tak mozné vytvofit

spravnou véc a zaroven ji navrhnout spravng. (Allen & Chudley, 2012)

Jak bylo uvedeno vyse, nejvétsi vyhodou UCD je, ze cely navrh je zaloZen na skute¢nych
potfebach a pranich uzivateli. Z tohoto pak vychazi hodnotovy fetézec UCD, ktery je

tvoren:

e Empatii — zde se jedna pfedevsim o vciténi se do potieb potencidlnich zdkaznikt
¢i uzivatell.

e Optimismem a virou ve vytvareni — z hlediska vytvoreni toho spravného produktu,
ktery naplni potfeby a o¢ekavani.

e [teraci — designér nebo design tym postupné zlepSuje produkt a uzivatelskou
zkuSenost. Produkt se wvyviji postupné tak, jak se zlepSuje porozumeéni
pozadavkim a cilim zékaznika.

e Kreativnim sebevédomim — pii zpracovani nadvrhu a designu produktu by ¢lovék
/ tym, ktery je za n&j odpoveédny, mél vyuzit svou kreativitu a pokusit se vytvofit
co nejlepsi a nejjednodussi produkt, a to jak zhlediska pouZitelnosti, tak
z hlediska vzhledu.

e VSeobjimajici nejednoznacnosti — prace jednotlivych uzivateld s produktem neni
jednotna a nejlepsi cesta tak nemusi byt zprvu jednoznacna. Z tohoto diivodu se
produkt testuje v prib&hu, aby bylo moZzné ocekavany zplsob prace co nejvice
objasnit, av§ak nikdy neni tento oc¢ekavany zplsob jednoznacny a vyuZitelny
pro 100 % uZivateld.

e Poucenim se z netspéchu — neuspeéch je soucast procesu, z tohoto ditvodu se
produkt testuje v ruznych stavech. Tak, jak se zhmotiluje produkt a dostava
jasnéjsi obrysy, mlze se piijit na to, ze vysledny stav se oddalil od ofekavani
a poteb zdkaznika / uzivateld a je nutné se vratit o krok zpét a zpracovat nové

poznatky. (Gladkyi, 2018)
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Zakladni myslenkou User Centered Designu je moznost konzultovat a testovat produkt
s koncovym uzivatelem, jak jen je to mozné. Jedna se o iterativni proces, ktery je mozné
popsat pomoci takzvaného ,,pozitivniho zacarovaného kruhu”, ktery se sklada
z uzivatelského testovani a vyzkumu, ktery vede k designu a ten zase vede zpét
na uzivatelské testovani a vyzkum a takto pofad dokola. Kazda iterace ptinasi vylepseni
stavajiciho designu a pomaha tak ke zlepseni produktu na zaklad¢é znalosti ziskanych

z testovani a vyzkumu. Tento kruh je zobrazen nize. (Allen & Chudley, 2012)

Obrazek ¢. 3 - Pozitivni zacarovany kruh.

Y
/ ” \
Pocatek Konec
Vyzkum a Testovani Prototyp a Design
\ & /
Y

Zdroj: Allen & Chudley (2012, s. 4)
Vyzkum

Pted zahajenim celého projektu by mél byt proveden prvotni vyzkum. Tento vyzkum by
mél byt zaméten na dvé Casti. V prvotni ¢asti je podstatné pochopit a zjistit, kdo jsou nasi
zdkaznici a co je pro né dilezité. Na zaklad¢ téchto informaci je poté nutné provést
prizkum stavajicich feSeni, zaméfit se na jejich problémy v pouZitelnosti a nésledné
zhodnotit i produkty konkurence. Tento priizkum je vhodny pro pochopeni trhu, produktt
a zaroven umozni vést diskuzi se zadkaznikem o jeho potiebach a zplisobu prace. (Allen

& Chudley, 2012)
Design

Informace ziskané z vyzkumu je potifeba spravné vyuzit a na jejich zakladé postavit
prvotni design tvofené¢ho produktu. Pti vytvafeni prvotniho navrhu je mozné vyuzit
mnoho riiznych technik, jako napt. skicovani, wireframy, persony ¢i zkuSenostni mapy.
Prvotni ndvrh nemusi byt kompletni a nemusi byt ani propracovan do detailu. Misto
klikaciho prototypu mtize bohaté postacit propracovangjsi skica ¢i1 wireframy, jelikoz
tento prvotni névrh slouzi jako vstup do dalSich iteraci. Na zaklad¢ takto vytvorené¢ho
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prototypu probiha diskuze s kolegy nebo zakazniky, kdy je mozné si ovéfit prvotni napad
produktu, a zaroven se diky vyvolané diskuzi vytvofi i lepsi pfedstava o jednotlivych
potfebach a problémech. V dalsi iteracnich krocich pak dochazi k vylepSovani

a upresiovani tvofené¢ho produktu. (Allen & Chudley, 2012)
Vyzkum

Ve chvili, kdy je navrh hotovy, je nezbytné otestovat jeho pouzitelnost pro zjisténi kvality
a hodnoty daného designu. V tento moment si designér nebo vyzkumnik poklada zakladni
otazky, jako napft.: ,,Dokadze uzZivatel projit urcitou cestu a splnit ukol? Je schopny najit
urcité prvky, které potrebuje? Jak se mu navrh libi?” Diky naslednému testovani by pak
designér nebo vyzkumnik mél byt schopen na tyto otazky odpovédét. Autor z vlastni
zkuSenosti vi, ze rozsah vysledkl takového testovani je Siroky. V nekterych piipadech
neni potieba provadét Zadné zmény, nékdy je nutné upravit velikost elementl a ptipadné
upravit textaci, avSak muize se i stat, ze diky testovani se zjisti, Zze prvotni hypotézy
o uzivatelskych postupech nebo vnimani prvki jsou mylné a je nutné pfistoupit
k drastickym upravam ¢i zméné kompletni logiky navrhu. Dal§im aspektem, ktery je
pfi tomto testovani bran v tivahu je to, Ze pokud se testuje Uprava nebo nova Cast
produktu, tak uzivatelé, se kterymi je testovani provadéno, maji s danym produktem jiz
zkuSenosti a je tak dobré vzit v potaz 1 nové uZivatele, kteti budou pouzivat produkt bez
jakychkoliv pfedchozich zkuSenosti a otestovat produkt 1 na nich. V takovém ptipadé
se totiz muze stat, Ze konkrétnimu navrhu sice stavajici uzivatelé rozumi, protoZe jiz maji
zkuSenosti s logikou vytvafeného produktu, avSak pro nové zdkazniky je produkt
bez predchozich zkusenosti absolutné nepochopitelny, coz mtze zna¢né ovlivnit jejich
uvahy pii potfizeni produktu. Celkové miize byt takové testovani casové velmi narocné,
avsak diky nému lze uSetfit jeste vice Casu, starosti, a predevS§im ndkladi v budoucnu,
kdy by po vypusténi produktu na trh bylo nutné cely produkt piepracovavat. (Allen &
Chudley, 2012)

Existuji 1 dalsi chapani pozitivné zaCarovaného kruhu. Jednim z nich je rozdéleni kruhu
do ctyt fazi. V tomto pfistupu je pfedevsim samostatné definovan prvotni vyzkum, ktery
je zamé&fen na pochopeni kontextu pouziti a naslednou specifikaci pozadavkd, kdy na tyto
faze navazuje navrh a nasledné pfichazi faze ovétovani. Béhem jednotlivych iteraci se
pak tyto faze rtizné opakuji, avSak prvotni faze se neopakuji z logiky véci tak Casto
jako tieti a Ctvrta faze, coz je mozné vidét na niZze uvedeném obrazku ¢.4.
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Obrazek ¢. 4 — Ctyikrokovy vyvoj

Pochopeni kontextu Ovéfeni proti

pouziti pozadavkim

Zdroj: Interaction Design Foundation (n.d.-b)

e Pochopeni kontextu — aby bylo mozZné navrhnout sprdvny produkt, je nutné
pochopit kontext pouzivani produktu ze strany uzivateli.

e Specifikace pozadavkli — v této fazi dochéazi k ujasnéni piesnych pozadavki
uzivatelli na dany produkt. Ptikladem takovych poZzadavkl mohou byt funkce,
které ma dany produkt umet.

e Navrh feSeni —na zaklad¢ pochopeni kontextu a pozadavki se pfistupuje k ndvrhu
samotného feseni.

e QOv¢éfeni oproti pozadavkiim — v této fazi dochazi k ovéfeni a vyhodnoceni shody
mezi pozadavky a kontextem pouziti produktu oproti jeho skuteCnym
vlastnostem. Dale se pak ovétuje také funkénost navrhu. Nasledné po zhodnocenti,
jak se navrh bliZi poZzadavkiim a kontextu, dochéazi k dal§im iteracim a opakovani
fazi, dokud se nedospéje k uspokojivym vysledkiim. (Interaction Design

Foundation, n.d.-b)

Cyklus vyzkumu, navrhovani a jeho ovétovani by mél byt vyuzivano a opakovano, jak
jen to je mozné. Pocet opakovani je viak zavisly na rozpoétu projektu. Cim vétsi rozpodet,
tim vEtsi pocet validaci, kdy je mozné validovat kaZzdou ¢ést a Groven navrhu. Pfikladem
procesu, kde je moznost vice nez jednoho opakovani, miize byt nasledujici postup.
Nejdiive se provede prvotni vyzkum, kde jsou zjiSt€ény obchodni pozadavky
potencidlnich klientd, kdy je potfeba se sezndmit i s produkty konkurence. Zaroven je
dilezité ziskat prehled o problému, mozZnostech jeho feSeni a potiebach zdkazniki.
Druhym krokem je vytvofeni prvotniho ndvrhu, ktery je zaloZen na pifedchozich

vvvvv
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testovany a validovany. Na zaklad¢ uspésné zvalidovaného prvotniho navrhu se miize
ptistoupit ke komplexnéj$imu navrhu. Pfikladem takového komplexnéjsiho navrhu mize
byt klikaci prototyp produktu v ur¢itém softwaru nebo naprogramovany HTML prototyp.
Tento komplexni navrh je pak znovu testovan a validovan. Ve chvili, kdy je tento navrh
uspesné otestovan, je mozné pristoupit k vytvoreni kompletniho produktu a jeho spusténi.

Tento proces je pak znazornén na nize uvedeném obrazku €. 5. (Allen & Chudley, 2012)

Obrazek ¢. 5 - Proces UCD

Zatatek projektu

Obchodni poZadavky

Pochapani designového problému »==-- > Anailjza kankurence

Meodelovani ufivatalskych dkold
Shkicy
Wireframy

Prototyp
Revize wireframi

[ Design & Vyvoj J Graficky navrh

Wivaj HTML
ZlapZani navriengho fageni «==---= Testovani

Toslovant NevEensho fesanf «=m-- > Uzivatelské testovani wireframd

Uzivatalska tastovani HTRL

Revize HTML

Spusténi produktu

Zdroj: Allen & Chudley (2012, s. 5)

Toto zndzornéni procesu muze piipominat spisSe vodopadovy piistup, ve kterém neni tak
vysoka iterace. Leps$i pohled na cely proces z hlediska iteraci v jednotlivych fazich pak

muze poskytnout nasledujici obrazek €. 6, ktery vice ptipomind agilni postup.
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Obrazek ¢. 6 — Proces UCD se zndzornénim iteraci

SDES

Zdroj: Justinmind (2018)

Stejné jako v predchozim piipadé€ je prvotni fazi vyzkum kontextu a pozadavki, na jejichz
zaklad¢ je vytvaren prvni koncept. Ve shora uvedeném obrazku je 1épe viditelné, Ze miize
probéhnout nékolik iteraci jen nad samotnym konceptem jesté predtim, nez se ptikroci
k dalsi fazi. Z hlediska iteraci mize dojit napiiklad k posuzovani v ramci tymového
kolektivu, kdy jednotlivi ¢lenové vyjadiuji své pfipominky a odpovédnd osoba pak
najejich zékladé¢ zapracovavd upravy. Na zdkladé nckolika iteraci mize dojit
ke konsenzu a je mozné pristoupit na dalsi fazi, kterou je design produktu. V této fazi pak
dochazi opét k iteracim a upravam, nez je design dostate¢n¢ robustni a kvalitni, nésledné
je mozné postoupit k vyvoji. Takto je pak postupnou iteraci v jednotlivych fazich

dosazeno uspésného vyvoje a dodani produktu.

Na zédklad¢ vysSe uvedenych popisti procesu User centered designu je mozné vytvorit
obecnou definici fazi, kterymi pti vytvafeni produktu projde kazdy jedinec ¢i tym,
ktery postupuje podle této filozofie. Faze, kterymi jedinec ¢i tym postupuji, jsou
nasledujici:
e Faze 1: Pochopeni a specifikace kontextu pouzivani.
e Faze 2: Specifikace a ujasnéni obchodnich pozadavki a potieb potencidlnich
nebo stavajicich zdkaznik.
e Faze 3: Vytvafeni navrhu produktu od prvotniho hrubého konceptu az
po vytvofeni kompletniho designu.
e Faze 4: Vyhodnoceni a ovéfeni designu z hlediska pouzitelnosti a zaroven
zhodnoceni oproti pozadavkim.

e Faze 5: Vyvoj a dodani produktu.
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e Faze 6: Rozvoj produktu z diivodu ménicich se potieb zakaznikii a vyhodnocovani

prace uzivatel s produktem. (Babich, 2019; Gladkyi, 2018)

1.2 Proces User Centered Designu v jednotlivych pristupech vyvoje

V organizacich s rostoucim pocétem ¢lent tymi, které se podileji na vyvoji produktu,
se rozviji potfeba organizovat vyvojové aktivity pro dosazeni maximalni kvality
arychlosti jejich vystupu. V ptfipad¢ organizace vyvoje je mozné se nejcastéji setkat
se dvéma pristupy, a to s vodopadovym pfistupem a agilnim pfistupem. (Allen &

Chudley, 2012)

1.2.1 Vodopadovy pristup

Jak jiz nazev napovida, v ptipad€ vodopadového ptistupu se postupuje od jedné aktivity
ke druhé. Nejdiive se tedy dokonci jedna Cinnost ¢i Groven a az nasledné se postupuje
k dal$i urovni. Tento postup muize probihat nasledovné: nejdiive se vytvorii specifikace
a pozadavky, nasledné se vytvofii design, na jehoz zdklad¢ se vytvoii produkt, ktery
se pak otestuje. Postup v rdmci tohoto pfistupu je pak zobrazen nize na obrdzku ¢. 7.

(Goodman, Kuniavsky, & Moed, 2012)

Obrazek €. 7 — Vodopadovy piistup

Specifikace
pozadavki uzivateld

Funkéni pozadavky

Kod programu

Testovani

Tento ptistup je zavisly na kvalitnich a spravnych ptedpokladech a tplnych datech. Pokud

Zdroj: Goodman et al. (2012, s. 37)

je v pocatku rozhodovano jen na zakladé osobnich domnének, které jsou chybné, je velice
tézké je z principu piistupu samotného jednoduse zvratit. Metoda umoziuje spiSe mensi
mozZnosti zpétnych krokl, takze v pfipadé komplexnich probléml a potteby vratit
se 0 zna¢ny kus zpét, se narazi na tuhost modelu, diky které bude tento navrat finan¢né

naroc¢ny. (Goodman et al, 2012)
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1.2.2 Agilni pfistup

V piipadé agilniho pfistupu se jedna o novéjsi metodu, kterd vznikla na zéklad€ problému
vodopadového pristupu. Mezi problémy vodopadového pristupu patii jiz zminéna
zavislost na prvotnich ptedpokladech a z toho plynouci ztrata casu v ptipadé Spatnych
odhadt. Z tohoto dGvodu vznikl agilni pfistup, ktery zprincipu své flexibility
a prizpuisobivosti umoziuje zmény pozadavkl. V tomto pfistupu se rozdeli produkt
na mensi sestavy, kdy se prevezme soubor pozadavkil a poté se spusti proces analyz,
navrht, testovani a vytvafeni. Nasledné se ziskd zpétna vazba a pokud je pozitivni,
tak se postupuje k dalsi sadé pozadavki. Takto se postupuje az do vytvoreni celého
produktu. Casové bloky, se kterymi se v ramci agilniho piistupu pracuje, se nazyvaji
sprinty a jeden sprint pak trva od 1 do 3 tydni. Vyhodou vyuziti UX aktivit v rdmci
agilniho pfistupu je to, ze pomahaji ke shromazdéni pozadavki a prioritizaci aktivit.
Vyuziva se zde naptiklad analyza konkurence, testovani pouzitelnosti na Urovni
wireframu ¢i fiktivni osoby. Pii vyuziti agilniho pfistupu mohou nastat i rlizné problémy,
naptiklad néktefi clenové tymu mohou povazovat pocatecni €as vénovany detailnéjSimu
navrhu za zbyte¢ny, a rad¢ji by ho obétovali a zacali vyvijet produkt, ktery se pomoci
prabézného testovani postupné upravi a dotvoti podle vystupti. Dalsi problém muize nastat
z hlediska vyvojari, ktefi mohou povaZzovat UX aktivity za zbyte¢né narocné. Piiklad UX
aktivit v ramci jednotlivych sprintd poskytuje niZze uvedend tabulka ¢. 1. (Allen &

Chudley, 2012; Peedia, 2019)
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Tabulka 1 - UX aktivity v agilnim pfistupu

Faze UX aktivity
Obchodni pozadavky
Analyza konkurence
Predvyvojova faze Kontextudlni analyza
Fiktivni osoby

Pokrocilé wireframy

Sprint 0 Detailni wireframy pro prvni sprint

UX podpora aktualniho sprintu
Sprint 1 Detailni wireframy pro nasledujici sprint

Ptiprava uzivatelského testovani

UX podpora aktualniho sprintu

Detailni wireframy pro nasledujici sprint

Sprint 2
Uzivatelské testovani poslednich
wireframt k aktudlnimu datu
UX podpora aktudlniho sprintu

Sprint 3 Detailni wireframy pro nasledujici sprint

Ptiprava uzivatelského testovani

UX podpora aktualniho sprintu
Detailni wireframy pro nasledujici sprint

Uzivatelské testovani poslednich

Dalsi sprinty wireframu k aktualnimu datu

(dokud nebude vyvoj dokoncen) UX podpora aktualniho sprintu

Detailni wireframy pro nasledujici sprint

Ptiprava uZivatelského testovani

) UX podpora aktualniho sprintu
Posledni sprint

Uzivatelskeé testovani k aktualnimu datu

Zdroj: Allen & Chudley (2012, s.7)

1.3 Vyhody vyuziti User Centered Designu

Pouziti procesu UCD méa mnoho vyhod. Piikladem je mozné uvést néasledujici vyhody:

e Vytvoreni lepsiho produktu — zapojeni uzivateli spolu s pochopenim jejich potieb

vZdy umozni vytvofeni lepSiho produktu.
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e Lepsi pouzitelnost — pochopeni, jak uzivatelé planuji pouzivat produkt pomaha
vytvorit feSeni, které umozni provadét praci co nejefektivngji.

e Nizsi riziko — opakované testovani pomaha snizovat riziko, ze uzivatelim nebude
produkt vyhovovat a nebude napliovat jejich potieby.

e Niz8i naklady na opravy — zapojeni uzivatelii a pravidelné testovani snizuje
pravdépodobnost vyskytu problémt a jejich pocet. Pokud se ndm pomoci procesu
podafi zredukovat 10 problému za mésic, tak naptiklad uSetreni nakladi mizeme
vypadat takto: 10 (pocCet problémt) * 3h/problém (prumérny ¢as oprav) * 500,- K¢
(plat zaméstnance na hodinu) * 3 (pocet zaméstnanci) = 45 000,- K¢ za mésic.

e Loajalita zdkaznikti — leps$i pouzitelnost spolu s vytvoienim efektivniho produktu
pomahd vytvofit skvélou uzivatelskou zkuSenost, kterd posiluje loajalitu
zakaznik.

e Zahrnuje KPI — diky pochopeni potieb uzivatell mizeme méftit klicové ukazatele
vykonu s ohledem na naplnovani téchto potieb.

e Vyssi prodeje — produkt, ktery se zajima o uzivatele a snadnéji se jim pouziva,
se bude prodavat mnohem snadnéji. (Allen & Chudley, 2012; Canziba, 2018;
Itspresso, 2019; Matusevych, 2020; U.S. General Services Administration, 2013a)

1.4 Faktory ovlivitujici uzivatelskou zkuSenost

Jak se postupem Casu obor UX rozviji a posouva se od zékladniho pfedpokladu, tedy
jednoduchosti pouziti, tak se zacina objevovat vice faktori, které by mély byt splnény
pro dosazeni pozitivni uzivatelské zkusenosti. Peter Morville stanovil 7 faktorti uspéchu,

které mizeme vidét na obrazku ¢.8. (U.S. General Services Administration, 2013b)
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Obrazek ¢. 8 - Faktory UX

Pouzitelnost Zadoucnost

Hodnotnost

Nalezitelnost Pristupnost

Dlvéryhodnost

Zdroj: U.S. General Services Administration (2013b)

e UziteCnost — pokud chce spole¢nost uspét sproduktem na trhu plném
nejriznéjSich produktii od konkurence, tak jeji produkt musi byt ucelny
a uZite¢ny, a zdroveil musi naplilovat potieby zékaznikl. UZite¢nost vSak nemusi
byt jen prakticka, ale miize se jednat naptiklad o pobaveni ¢i ptitazlivost produktu.
Ptikladem mohou byt hry, které sice nejsou uzite¢né z pohledu praktického,
ale jsou uzite¢né z hlediska zabavy.

e Pouzitelnost — produkt se musi jednoduSe pouZzivat a tim padem tak umoZnit
uzivatelim doséhnout jejich cilt efektivnim zplisobem.

e Zadoucnost — produkt by s pomoci svého designu, identity, estetiky a znatky mél
v lidech vytvaret pozitivni emoce takovym zplisobem, aby lidé, ktefi ho vlastni,
méli pottebu se produktem dale chlubit a vytvaret pocit potifeby potfizeni si
produktu i u dalSich lidi.

e Duvéryhodnost — wuzivatelé musi produktu divéfovat nejen vtom smeéru,
ze produkt funguje spravné a zvlada sviij ucel na 100 %, ale také, ze produkt
vydrzi adekvatni dobu a poskytnuté informace jsou pravdivé.

e Piistupnost — produkt by mél byt z hlediska jeho pouzivani pfistupny pro Siroké

spektrum potencialnich zékaznikl s riznymi schopnostmi a indispozicemi. Pokud
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je to mozné, mél by byt produkt ptistupny i pro uzivatele, ktefi maji urcité zrakové
nebo sluchové omezeni.

Nalezitelnost — produkt by mélo byt mozné jednoduSe nalézt, a to plati jak pro
urcité digitalni sluzby, tak i pro fyzické produkty. Pfikladem mohou byt fyzické
noviny, u kterych je vhodné, aby byly dostupné tzv. na kazdém rohu, aby si pro n¢
zakaznik mohl jednoduse dojit. DalSim aspektem je pak v dneSni dobé
nalezitelnost urcitych véci i uvniti produktu, kdy napt. spolecnost poskytuje urcity
software, tak pokud uzivatel hled4 specifickou funkcionalitu, tak by ji mél snadno
uvniti softwaru nalézt.

Hodnotnost — produkt by m¢l pfindset pro uzivatele hodnotu. Proto naptiklad
produkt, ktery stoji 2 000,- K& a fesi problém v hodnoté 30 000,- K¢, bude
problém. (Canziba, 2018; Interaction Design Foundation, 2021; U.S. General
Services Administration, 2013b)

Mimo téchto faktort by mél designér pfi navrhu produktu uvazovat i nad tim, jak kazda

zkuSenost uzivatele s produktem a jeho rozhranim na jednotlivych trovnich naplni

a uspokoji jeho ocekavani. V pripadé webovych stranek a rtiznych aplikaci je mozné

rozdé@lit vytvareni uzivatelské zkuSenosti do péti trovni, které by mél produkt obsahovat.

1.

Povrchova troven — do této urovné patii prvky, které uZivatel vidi pfedtim, nez
zacne s produktem interagovat.

Hlavni troven neboli kostra produktu — do této urovné se fadi rizna tlacitka, texty,
zalozky, tabulky a dalsi prvky, které by mély byt optimalné uspotadané.

Uroveti z hlediska struktury — v této urovni je definovana navigace na strance
¢i v aplikaci.

Oborova arovenn — v této trovni jsou definovany ocekavané a potiebné funkce
webu ¢i aplikace.

Strategicka uroven — v této urovni jsou definovany cile uZivatelli a strategie

samotného produktu. (Justinmind, 2018)
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2 Prototyping

Prototyp je zjednodusena verze budouciho produktu, ktery je vytvaren z diivodu potieby
prozkoumat napady, smér a celkovy zamér, ktery stoji za urcitou ¢asti produktu nebo
celym produktem, nez se investuje zna¢na financni ¢astka a ¢as do vytvoreni kompletniho
produktu. Pomoci prototypu je tak mozné oSettit nekteré budouci problémy za nizké
finan¢ni a ¢asové naklday oproti pfimému vytvateni celého produktu. Prototyp mtize mit
mnoho podob — od jednoduché skicy urcité stranky az po zmenseninu fyzického produktu
bez dalSich funkci vytvofenou zlevnych materidld. (U.S. General Services

Administration, 2013c¢)

V névaznosti na shora uvedenou charakteristiku prototypu je pak mozné definovat
samotné prototypovani, které 1ze popsat jako experimentalni proces, ktery je vyuzivan
vyvojovymi tymy pro vytvoreni rychlych, levnych a hrubych modelt, které umoziuji
preneseni predstav do formy, kterou je mozné uchopit a na jejimz piiklad¢é je mozné
seznamit s napady a predstavou i dalsi ¢leny organizace, klienta ¢i potencidlni uzivatele.
Diky tomu je tak mozné vytvaret ty spravné produkty. Prototypovani je zarovein dulezitou
¢asti UX designu, kdy tento proces ptichdzi hned po napadech, jak vyftesSit potieby
uzivatele plynouci z ptedchoziho vyzkumu obchodnich a uZivatelskych pozadavki.
Prototypovani by pak mélo byt vyuzité hned od pocatku, ¢imz by se postupem ¢asu méla
zvétSovat v€rohodnost a detailnost prototypl. (Interaction Design Foundation, n.d.-c;

Osterwalder, Pigneur, Bernarda, & Smith, 2016)

2.1 Typy prototypi

Prototypy je mozné rozliSovat riznymi zptisoby. Prvni zptsob, ktery je mozné vyuzit,
je rozliSeni na zakladé jednotlivych typl vytvareni prototypt, jako jsou naptiklad skicy
nebo wireframy. Druhym zplisobem je rozliSeni podle §ife pohledu na dany produkt.
Prototypy, které poskytuji Siroky pohled na produkt, se nazyvaji horizontalni. Druhou
variantu tvoii prototypy, které poskytuji detailni a rozpracovany pohled na urcitou
¢ast — tyto prototypy se nazyvaji vertikalni. Tfetim zpiisobem je rozdéleni na zakladé
urovné detaill obsazenych v prototypu, kdy toto rozde€leni pod sebe shlukuje jednotlivé
metody, kdy kazda uroven a metoda je vhodna pro jinou fazi procesu. (Interaction Design

Foundation, n.d.-c; McElroy, 2017)
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2.1.1

Prototypy s nizkou vérnosti (malo detailni)

Prototypy snizkou vérnosti byvaji obvykle zaloZzené na papirové podobé

a neumoznuji interakci s navrhem. Pii vyuziti téchto prototypt by se mélo myslet

na to, ze i pifi pouziti nizké vérnosti by mély byt jednotlivé ¢asti jako text, elementy

a funkce dikladn€ uvazeny a dostatecné vyjadieny tak, aby tyto ¢asti byly z prototypu

pochopitelné. Do této kategorie patii naptiklad skicy ¢i jednoduché wireframy.

(Goodwin, 2009)

Vyhody vyuziti

Cena a rychlost — nejvétsi vyhodou je rychlost a cena vytvofeni takového
prototypu.

Jednoduchost zmén — velkou vyhodou, ktera vznika diky moznosti jednoduchych
zmén prototypu, je rychlost provedeni nové testovaci iterace.

Snadnost vytvoreni — tyto prototypy jsou snadné na vyrobu, takze je dokaze
vytvorit vétsi spektrum lidi.

Podpora designového mysleni — prototyp neni findlnim produktem a tim
podporuje designové premysleni nad riznymi detaily produktu.

Rychly celkovy pohled na problém nebo feseni.

Vyvolani inovaci v brzké fazi — jednoduchost tohoto typu prototypu umoziiuje
jeho vytvareni jiz v prvnich fazich procesu a zaroven je jednoduché vytvoftit vice
variant, pfi¢emz oboje vede k inovaci feSeni jiz na pocatku.

Snadnéj$i navrhovani zmén — u komplexniho prototypu mohou mit uZivatelé
problém vyjadfit jejich navrhy, protoZze maji pocit, ze musi navrhnout
komplexnéjsi zmény, které zapadnou do takového prototypu, zatimco u hrubych
prototypll je pro n¢ snadnéjsi vyjadfit jejich nazor. (Interaction Design

Foundation, n.d.-c; U.S. General Services Administration, 2013c)

Nevyhody:

Nedostatek realisti¢nosti — nizka realisticnost mize zpisobit n¢kolik véci. Prvni
je zjednoduseni komplexnich problémd, které je pak tézké reflektovat pomoci
tohoto typu prototypu. Druhou véci je naptiklad tézka orientace v prototypu,

kdy bez vizuélniho designu mohou uzivatelim chybét voditka, pomoci kterych
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by se mohli v prototypu orientovat a ziskat informaci, co je Vv prototypu
o T¢&zka aplikovatelnost vysledk — uzivatelé si musi koncovy produkt a interakci
s nim dokazat predstavit, avSak jejich predstavy mohou byt zkreslené a ziskana
zpétna vazba tak nemusi byt zcela validni. (Goodwin, 2009; Interaction Design

Foundation, n.d.-c)

2.1.1.1 SKkicovani

Pro snazsi pochopeni, které aspekty a moznosti mohou fungovat, je dilezit¢ mit tyto
myslenky zobrazené ve fyzické ¢i vizualni formé. Stejné jako je ve Skole pro pochopeni
jednodussi pisemné vyjadreni, tak je v ptipad¢ navrhi produktu jednodussi na pochopeni

vizualni nebo fyzické vyjadieni. (Goodwin, 2009)

Skicovani poskytuje idedlni mozZnost vytvofeni viditelného vyjadieni mySlenky
v pocatecnich fazich, kterou mohou ostatni sndze pochopit. Skicovani je tak mozné
vnimat jako primarni pocatecni bod pro vSechnu designovou praci, pokud je nutné rychle
generovat napady, vizualné je otestovat a ziskat rychlou zpétnou vazbu. Z podstaty
nejasnosti jednotlivych skic jsou ostatni vice motivovani uvazovat, vymyslet protinavrhy
a diskutovat, protoze pfili§ detailni navrh miiZe zpiisobit obavy u ostatnich ze zasahovani
do né&j. Mimo vytvaieni prostoru pro diskuzi a uceni se je skicovani také dtlezité z toho
divodu, ze nizka detailnost pomaha zaméfit se na podstatné aspekty jako je struktura
a primarni funkce. Zarovenn se jednd o pfirozenéj$i formu uvazovani nez vytvareni
prototypll v urcitém softwaru, protoze zakladni mysSlenky se snaze pfenasSeji na papir
pomoci tuzky nez pomoci mysi a softwaru. Software je efektivnéjsi pii rozpracovavani
a vytvareni detailti u jiz promyslenych navrhii nez pii vytvareni predstavy. (Goodwin,

2009)
Z vySe uvedeného jsou patrné tfi hlavni vyhody skicovani:

e Podpora mySleni a spoluprace — diky nizké detailnosti jsou lidé vice nuceni
pfemyslet a uvazovat a zaroven se neboji davat k navrhiim pfipominky.

e Rychlost a nenaro¢nost — diky tomuto je mozné vytvaret velké mnozstvi navrhi,
které je mozné otestovat pomérné rychle a tim postupné ujasnit hlavni smér.

e Moznost zapojit vSechny — pro vytvofeni jednoduché skicy neni nutné byt

designér. Je tak moZné nechat vytvofit vSechny zainteresované strany jejich
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(Allen & Chudley, 2012)
2.1.1.2 Wireframy

Wireframe je mozné si predstavit jako technicky dokument, ktery se sklada z car,
rameck, znacek a jedné az dvou barev. V nékterych zdrojich je mozné objevit pfirovnani
wireframu k technickym vykresim z diitvodu podobného tcelu. Tento technicky vykres
(plan) tika, jak realizovat projekt, avSak nezamétuje se na dil¢i detaily, jako jsou rizné
barvy tlacitek a podobnych prvka. Wireframe si tak mizeme predstavit jako diagram
ramce webové stranky nebo aplikace, kde je mozné jiz vidét navigaci a rozlozeni prvki.
Vytvofit jednotlivé wireframy muze trvat nékolik hodin, av§ak uvazovani o nich mize

trvat i celé dny. (Marsh, 2019)

Cas na definici wireframt p¥ichazi po tom, kdy se zjisti, jak by piiblizng mohl produkt
vypadat a jak by mél fungovat. Pied samotnou definici je vSak nutné si uvédomit, jak
detailni maji dané wireframy byt, jelikoz je mozné vytvofit jak nizko vérnostni
wireframy, tak vysoko vérnostni. Tento typ prototypu pomaha pii prozkoumavani, zda
uzivatelé rozumi navigaci, rozlozeni ¢i tlacitkim a moznostem interakce s produktem.
V ptipadé komunikace s klientem je pii pouziti tohoto typu prototypu vyhoda v tom, Ze se
klient mze vyjadfit k jiz zminéné interakci, navigaci a rozloZeni a zaroven neulpi
na detailech, jako tomu je v pfipadé pokrocilého grafického prototypu. Dalsi vyhodou
wireframll je, Ze nepusobi jako hotovy produkt, a tak se lidé neboji vyjadrit
sv¢ ptfipominky, protoZe nemaji pocit, ze je nadvrh tak daleko, aby nebyla mozna zména.
(Allen & Chudley, 2012)

Nizko vérnostni wireframy jsou pokrocilejsi skicy vytvarené na papir, které zobrazuji
zdkladni rozloZeni, obsah a vizualni stranku, kdy se jedna o statické prototypy.

Je jednouché je vytvofit a je také mozné je jednodusSe zahodit a vytvofit nové na zakladé

novych poznatki. (Costa, 2020; Lazarova, 2018)
Z vySe uvedeného jsou patrné nasledujici vyhody:

e Rychlost a Gispora ¢asu
o Efektivnéjsi testovani zékladnich prvki

e Uspora zdrojti
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Postup vytvareni wireframi miiZe byt nasledujici:

Predtim, nez se ptistoupi k vytvaieni wireframt, je dillezité si pfipravit spravné informace
a podklady. Mezi tyto informace patii jasna predstava o uzivatelich a jejich cilech,
porozuméni obchodnim cilim projektu, informacni architektura a designové napady
vzniklé naptiklad z pfedchoziho skicovani. Déle je dulezité promyslet, jakou cestou se
uzivatel vyda, odkud pfichazi a kam nésledn¢ bude pokracovat. Je tedy nutné upiesnit
vstupni a vystupni mista pro uzivatele. Je také dulezité zvazit rozliSeni, pomér stran
a velikost zobrazovaciho zafizeni a podle toho nasledn¢ vytvotit wireframy. (Allen &

Chudley, 2012)

Nasledné je nutné uvazit, pro koho budou wireframy vytvafeny a za jakym tcelem s nimi
bude nakléddano. Tato skute¢nost poméaha rozhodnout o detailnosti a vérnosti vytvarenych
wireframu. Jinak detailni jsou wireframy pro vyvojafe a jinak detailni budou wireframy

pro produktovy tym. (Allen & Chudley, 2012)

Ve chvili, kdy je toto rozmysleno, je ¢as ptikro€it k samotnému vytvaieni. Prvnim bodem
je prioritizace obsahu, ktery musi wireframe obsahovat. Je mozné, Ze seznam obsahu
s ur¢enymi prioritami bude poruSen z divodu potieby logického napojeni urcitych celk.
Poté se pristoupi k samotnému vytvareni wireframt a jiz zalezi jen na potfebach, zda se
bude jednat o wireframe na papiru €1 o wireframe v ur¢itém softwaru. Kazdy prvek lze
reprezentovat riznym zpusobem. Napiiklad obrazky ve wireframu nelze vyobrazit, a tak
jsou jejich pozice obvykle reprezentovany jako obdélniky s kiizkem uprostted. Tlacitka
a dal$i prvky jsou pak obvykle reprezentovany jako obdélnik s urcitou velikosti
a pripadnym textem. Pro texty se pak obvykle, pokud neni dostupny piesny text, pouziva
¢ara ¢i slovni spojeni latinského ptivodu ,,Lorem Ipsum*, které umoziuje vyplnit
obsahovou ¢ast a zadroveil nepoutd zbyte¢né pozornost uzivatelll pii testovani. Navigace
a hlavicka jsou naopak velice dileZité prvky, a tak by jejich zobrazeni vetné textli mélo

byt co nejrealistictéjsi. (Allen & Chudley, 2012)

Nizko vérnostni wireframe pak miliZze vypadat néasledujicim zpisobem vyobrazenym na

obrazku ¢. 9.

29



Obrazek ¢. 9 - Nizko vérnostni wireframe
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Zdroj: Lazarova (2018)

2.1.2 Prototypy s vysokou vérnosti (vysoce detailni)

Prototypy s vysokou vérnosti byvaji obvykle ve formé, kterd umoznuje uZivateli interakci
s prototypem. Ve vétSing€ piipadli se jednd o navrhy vytvofené pomoci pocitatového
softwaru. V ptipad¢ fyzickych prototypt se jedna o takové prototypy, které jsou svou
hmotnosti, vzhledem a nékdy 1 mechanickymi moznosti blizko konecnému produktu.
V ptipadé softwarovych prototypli se jedna o prototypy, se kterymi uz je mozné
interagovat s pomoci mys$i, klavesnice nebo dotykové obrazovky, a je moZné tak
prochdzet prototypem a vidét mozné cesty, animace elementt a dalsi ¢asti. Vysoce vérné
prototypy jsou vhodné pro komplexni uzivatelské testovani, chovani a interakce
v pokrocilejsich  fazich vyvoje, jelikoz prototyp dokdze uZivateli predstavit
pravdépodobné chovani, vzhled a funkce celkové produktu. Problém u téchto prototypl
jako funkéni produkt, jelikoz uzivatelé pak ocekavaji, Ze jiz funguje vétSina casti véetné
ruznych tlacitek, vyhledavacich policek ¢i prepinact. Do této kategorie patii pokrocilejsi
wireframy a rizné klikaci nebo fyzické prototypy. (Goodwin, 2009; U.S. General

Services Administration, 2013c¢)
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Vyhody:

e Lepsi zapojeni vSech zcastnénych stran — vysoko vérnosti prototypy poskytuji
jasng¢jsi vizi produktu a lépe se tak vSem hodnoti, jak produkt bude naplnovat
potieby.

e Lepsi predvidatelnost uzivatelii — ¢im bliZe je prototyp k finalni verzi, tim se da
1épe odhadovat, jak se uzivatelé k produktu dostanou a postavi.

e Efektivnéjsi shromazd'ovani skuteCnych udajia — ¢im blize je prototyp k findlni
verzi, tim se déa 1épe otestovat napiiklad ¢as dokonceni tkolu, pocet potiebnych
klika k dokonceni ukolu nebo ztraty v postupu. (Interaction Design Foundation,

n.d.-c; U.S. General Services Administration, 2013c¢)

Nevyhody:

wewvr

e Narocngjsi a nakladnéjsi vytvaieni prototypu — vytvoifeni detailniho prototypu
stoji znacny Cas, a prestoze dneSni softwarové moznosti tuto praci znaéné
usnadniuji, tak je nutné stale vytvoftit jednotlivé detailni komponenty a propojit je
tak, aby se dalo s prototypem interagovat. Naptiklad pokud se vytvaii klikaci
prototyp v né&jakém softwaru, tak je stejné nutné vytvorit detailn¢ jednotlivé
komponenty / stranky a nédsledné funkéni ¢asti, které je nutné otestovat a propojit
tak, aby pfi kliknuti na tlacitko prob&hla spravna akce.

e Riziko zaméfeni se na vizudlni aspekty — uZivatelé se pii hodnoceni mohou
zaméfit na jednotlivé vizudlni elementy misto toho, aby se zaméfili na skutecny
obsah produktu.

e Neochota provadét znacné zmény — po hodinach vytvareni takového prototypu se
zvysuje riziko, Ze designér nebude ochotny provadét rozsahlejsi zmeény.

e Zameéna za hotovy produkt — uzivatel¢é mohou zaménit prototyp za hotovy
produkt, kdy tato zdména mize zkreslit hodnoceni, jelikoz v prototypu se miize
jednat o nedokonalosti jako nefunk¢ni tlacitko, které neni pro prototyp dilezité,
ale uzivatelé se pfi zamén¢ zaméii 1 na tyto detaily a jejich hodnoceni tak bude
zkreslené. (Goodwin, 2009; Interaction Design Foundation, n.d.-c;)

2.1.2.1 Vysoko vérnostni wireframy

Vysoko vérnostni wireframy pomahaji uzivateli 1épe si pfedstavit findlni produkt, jelikoz

tyto wireframy jiZ oproti nizko vérnostnim prototypiim obsahuji barvy, vybrany font
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atext podobny tomu finalnimu, pficemz se obvykle jednd o klikaci wireframy,
které umoznuji uzivatelim otestovat prichodnost produktem. Avsak oproti prototypiim
uvedenym v nasledujici kapitole stale spiSe ukazuji rozlozeni stranky, zatimco jiné

vytvafeny pomoci nejrizngjSich nastroju. (Costa, 2020; Lazarova, 2018)

Nastroje pro vytvareni wireframi mohou byt rizné. Muze se jednat jak o jednoduché
grafové nastroje, tak o profesionalni nastroje pro vytvareni komplexnich prototypa

a navrhu. Prikladem jsou nasledujici nastroje

e  OmniGraffle
e Figma

Wireframe.cc

Balsamiq
e (Cacoo
Justinmind

InvisionStudio (G2, 2020)

Z vySe uvedeného je mozné vyvodit nésledujici vyhody:

e Lepsi vérohodnost — wireframe jiz vice pfipomina findlni produkt, umoziuje
budouci chovani, které 1ze oekavat u dalSich uzivateld.

e Niz$i chybovost — wireframe je vytvofen pomoci softwaru a je obvykle klikaci,
takZe je mozné Iépe testovat prichod celym produktem a odhalit ptipadné chyby.

e Lepsi prezentovatelnost — ¢im vétsi je detailnost prototypu, tim Iépe a jasnéji si
mohou klienti a ¢lenové tymu budouci produkt ptedstavit a na zdklad¢ toho
pfipravovat infrastrukturu a zvazovat dobu vyvoje.

e Moznost otestovat jednotlivé komponenty — pii vysSich detailech vznikd moznost
otestovat 1 jednotlivé prvky produktu, a nikoliv jen rozloZeni a strukturu. (Costa,

2020; Esposito, 2018)

Vysoko vérnostni wireframe pak mize vypadat nasledujicim zptisobem:
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Obrazek €. 10 - Vysoko vérnostni wireframe
ACME
Lorem Ipsum

dolor sit

em ipsum

Lorem |psum Lorem Ipsum Lorem Ipsum

Lorem Ipsum dolor

rem Ipsum Lorem |psum Lorem Ipsum Lorem Ipsum

Zdroj: Costa (2020)
2.1.2.2 Prototypy

Vysoko vérnostni prototypy piredstavuji posledni fazi pfed samotnym finalnim
produktem, z toho diivodu jsou jejich funkce a vzhled tak blizko findlnimu produktu,
jak je to jen mozné. K jejich vytvafeni je obvykle pfistoupeno az poté, kdy designér
nebo tym, ktery navrhuje produkt jisty smérem, rozumi v§em potiebam a potiebuje zkusit
interaktivni prvky, detaily a prichody. Tyto prototypy pokryvaji jak rozloZeni a vzhled
produktu, tak uzivatelskou zkuSenost pfi praci s nim, jelikoz je na nich mozné otestovat
realné interakce s produktem, chovani wuzivateli a jejich prichod produktem.
Mezi charakteristiky vysoko vérnostnich prototypt patii realisticky a detailni vzhled,
ktery pokryva jednotlivé prvky, barvy, obrazky, mezery, dale je hotova vétsina findlniho
textu a je mozné prototypem prochazet podobné jako tomu bude u findlniho produktu.
Pro vytvoteni je nejdiive vhodné pfipravit si vSechny informace a verze piedchozich typt
prototypl, na jejichz zaklad€ se vytvoii vizualy a obsahy jednotlivych stran, které se
nasledné pomoci tzv. ,,Call to Action* elementil, neboli elementt slouzicich pro interakei,
propoji. Poté se pfidaji animace a dalsi detailni prvky tak, aby byl prototyp co nejblize
svym obsahem a chovanim finalnimu produktu. K vytvateni prototypii je mozné vyuzit
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néktery z nasledujicich néstroji. (Arnowitz, Arent, & Berger, 2007; Hurley, 2020;
McElroy, 2017)

Figma
Sketch
Axure
Principle
Framer

Adob¢ XD (Canziba, 2018; Egbude, 2021)

vewr

moznou cestu vytvotreni prototypu, ke které je potieba mimo jasné predstavy i znalost

programovani. Velkou vyhodou této cesty je moznost pouziti kusu kodu pii vyvoji

produktu nebo moznost otestovani chovani na riznych operacnich systémech. (Allen &

Chudley, 2012)

Mezi vyhody vysoko vérnostnich prototypii je mozné radit napriklad tyto:

Konkrétni zpétnd vazba — jelikoz prototyp vypada podobné jako hotovy produkt,
tak se uzivatelé mohou vyjadfovat konkrétnéji k jednotlivym vécem.

Moznost testovat jednotlivé elementy a interakce — podobnost prototypu
s finalnim produktem je tak velkd, Ze je moZné otestovat jednotlivé elementy nebo
interakce. Prikladem mize byt testovani, jak se uzivatelé zachovaji pii zobrazeni
urcitého prvku a jestli zkusi ikonu pro napovédu.

Snadnégjsi presvédceni potencidlnich klientlh — tento druh prototypl je dobrym
nastrojem pro ukadzku moznosti a celkového vzhledu produktu, diky ¢emuz je
mozné snaze presveédcit potencialni klienty.

Odhad ¢asu vyvoje — vysoka detailnost prototypu umoznuje vyvojovému tymu
presnéjsi odhad potiebného ¢asu pro vytvoteni finadlniho produktu. (Hurley, 2020;

Interaction Design Foundation, n.d.-c ; Karczewski, 2020)

Mezi nevyhody vysoko vérnostnich prototypu je mozné radit napriklad tyto:

Vys§i ndrocnost — oproti pfedchozim typim potiebuji tyto prototypy vice Casu

a zaroven je jejich vytvoreni nakladné;si z davodu potieby specialnich nastroja.
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Nacasovani — pii vyuziti v prvotnich fazich miize pouziti takto detailnich
prototypt omezit diskuzi o skutecné dulezitych vécech jako je smér a princip.
Zaméteni se na zbyte¢né detaily — pii vytvareni i testovani miize dojit k zaméteni
se na nepodstatné detaily, jako je barva tlacitka nebo mezera mezi textem, misto
zaméfeni se na podstatné véci.

Naro¢néjsi zmény v prototypu — v takto detailnim prototypu, ktery je znacné
provéazany, jsou rozsahlejsi zmény obtizné a stoji mnoho Casu.

Neochota kritizovat pokrocilé véci — detailni prototyp mize pfi testovani zptisobit
v uzivatelich pocit, ze je pro zmény pfili§ pozdé a z tohoto diivodu klesa ochota
vyjadfit pochybnosti. (Hurley, 2020; Interaction Design Foundation, n.d.-c;
McElroy, 2017)

Jedna z obrazovek prototypu miize vypadat nasledovné:

Obrazek €. 11 - Prototyp

Facebook data
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Zdroj: vlastni zpracovani, 2020

2.2 Vyhody prototypovani

Z popist a vyhod jednotlivych prototypli uvedenych v predchozi kapitole 2.1 vyplyvaji

nasledujici celkové vyhody prototypovani:
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Validace népadii — pomoci prototypli je mozné si ovéfit, jestli pfi ndvrhu
postupuje designér ¢i tym spravnym smeérem.

Nalezeni problému v prvotnich fazich — pfi prototypovani je mozné odhalit fadu
problémi, na které by se narazilo pfi vytvafeni findlniho produktu (zmatecnost
navigace, Spatné rozlozeni a dalsi).

Zisk zpétné vazby v pocateCnich fazich — diky prototyplim je mozné ziskat
zpétnou vazbu od klientli / uzivatelt jiz pti navrhovani a uvazovani o sméru.
Redukce rizika — vSechny vyse uvedené véci pomahaji ke snizeni rizika, Ze bude
vytvoren $patny a problémovy produkt.

Lepsi produkt — zakomponovani piipominek od uzivateld pomahd k vytvoteni
lepsiho produktu.

Odhad pottebného casu — ptedstava o findlnim vzhledu a funkcich pomaha
vyvojovému tymu Iépe odhadnout ¢as pottebny pro vyvoj.

Efektivita vynaloZeného €asu a nékladii — €as 1 ndklady na vyvoj jsou investovany

efektivng, protoze problémy byly odhaleny a odstranény v ptedchozich fazich.

(Karczewski, 2020; Khalid, 2018)
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3 Uzivatelské testovani

Pro vyfeSeni problému je nejdiive nutné problém identifikovat a porozumét mu.
Uzivatelsky vyzkum je systematickd studie zaméfena na zjiSténi fakti o cilovych
uzivatelich, pochopeni jejich potieb a problémovych mist. Spravné provedeni vyzkumu
pomaha ke kvalitnimu rozhodovani na vSech urovnich produktu. Existuji dva typy
informaci, které je mozné ziskat z uzivatelského vyzkumu, a to subjektivni a objektivni.
Subjektivni informace zachycuji nazory a pocity uzivateld, zatimco objektivni informace
zachycuji fakta, kterd neni mozné ovlivnit osobnim nazorem. (Marsh, 2019; Goodwin,

2009; Interaction Design Foundation, n.d.-d)

Uzivatelsky vyzkum je mozné rozdé€lit na postojovy pfistup a behavioralni pfistup.
Postojovy pristup se zaméfuje na vyjadfovani uzivatell, a je tak vyuzivan pfi snaze
jako ,to, co lidé ftikaji“. Ptikladem test, které vyuzivaji postojovy piistup, jsou
dotaznikovéa Setfeni, focus grupy a rozhovory. Behaviordlni pfistup se zaméiuje
na chovani uzivateld, a je tak vyuzivan pii snaze pochopit, jak uzivatelé délaji urcité véci.
Tento ptistup se tak da popsat jako ,,to, co lidé d¢€laji*. Piikladem testii, které vyuzivaji
behavioralni pfistup, jsou A/B testy, studie pouzitelnosti nebo sledovani pohybu oci.

(Rohrer, 2014)

Existuje mnoho zpiisobtli sbéru dat, pfi¢emz nejcastejsi rozdéleni metod je na kvantitativni

metody a kvalitativni metody. (Goodwin, 2009)

Kvalitativni metody jsou otevienéjsi a zaméfuji se na ziskavani udaji o chovani uzivatelt
a dale se zamétuji na faktory, které ovliviiuji samotné uZivatele a jejich nazory. Ve vétsiné
ptipadll jsou tyto metody postaveny na principu piimého pozorovani, jako napt. rlizna
pozorovani uZivatelll pii praci nebo rozhovory. (Goodwin, 2009; Rohrer, 2014)
Kvantitativni metody jsou uzaviengj$i a zamétuji se na chovani uzivateli z hlediska
hodnot, napt. jak dlouho uzivateli trvd dana akce. Ve vétSin€ ptipadd jsou tyto metody
postaveny na principu ziskadvani dat nepfimou formou, tedy prostfednictvim rtiznych
dotaznikli nebo A/B testl. (Goodwin, 2009; Rohrer, 2014)

Uzivatelsky vyzkum je mozné vyuzit pii kazdé fazi vyvojového procesu, pficemz je

mozné rozdélit cely proces do 4 hlavnich fazi, kdy v kazdé fazi je vhodné vyuzit odliSené
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metody. Prvni fazi je fAze objevovani, na kterou navazuje faze prozkoumavani. Treti fazi

je pak faze testovani a cely proces uzavira faze naslouchani. (Canziba, 2018)
Objevovani
Tato faze nastava jesté pied zahajenim vyvoje produktu, protoze je nejdiive nutné zjistit,
objevit a pochopit potfeby uzivatele. Vyzkumné metody vhodné k vyuziti v této fazi jsou
nasledujici:

e rozhovory s uzivateli

e rozhovory se zuCastnénymi stranami

e sbér pozadavkl a omezeni. (Canziba, 2018; Farrell, 2017)
Prozkoumavani

V této fazi je uzivatelsky vyzkum zaméfen na pochopeni problému a jejich mozné
designové feseni. Metody vhodné k vyuZiti v této f4zi jsou nasledujici:

e vytvéfeni fiktivnich osob

e analyza tkola

e testovani prototypt

e tfidéni karet. (Canziba, 2018)
Testovani

Uzivatelsky vyzkum v této fazi je zaméfeny na ovéfeni a kontrolu designu béhem vyvoje,
aby byl udrZen ten spravny smér vyvoje produktu. Metody vhodné k vyuziti v této fazi
jsou nasledujici:

e kvalitativni testovani pouZzitelnosti

e srovndvaci testovani. (Canziba, 2018)
Naslouchani

V této fazi dochazi k analyzam dat ohledné pouzivani produktu a naslouchani ptichozim

informacim o problémech uzivateli. Metody vhodné k vyuziti v této fazi jsou nasledujici:

e dotaznikové Setfeni
e kontrola pouZitelnosti

e analyza dat
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casto kladené otazky. (Canziba, 2018; Farrell, 2017)

Vyhody uzivatelského testovani

Zrychleni rozhodovani — vyzkum poméha odbourat ndzorové strety uvnitt tymu
a tim zrychluje rozhodovéani.

Odhaleni neo¢ekévanych problémi — vyzkum pomaha odhalit i takové problémy,
u kterych se casto fika, ze nemohou nastat, protoze chovani uzivatell
je racionalni.

Podpora pii piesvédCovani — pokud je vtymu vice nazori, je jednoduché
se odkazat na vyzkum, proti kterému se té¢zko argumentuje.

Vytvofeni relevantniho produktu — pomoci vyzkumu je mozné si vytvofit jasny
obrazek o uzivatelich, pochopit jejich chovani a navrhnout tak produkt, ktery toto
bude respektovat.

Vytvoieni jednoduchého produktu z hlediska pouziti — produkt, ktery je vytvoten
na zakladé pochopeni a znalosti uzivatelli, se bude uzivatelim snaze pouzivat.
Néavratnost investice do designu — pomoci zlepSeni designu a vyzkumu po jeho
zmeéné je mozné sledovat zvySeni trzeb, nartst uzivani, nartist spokojenosti a niz$i
naklady na opravy problémi, a tim vypocitat nadvratnost investice.

Pochopeni uzivateli — vyzkum pomdhd v pozndni a pochopeni uzivateld
produktu.

Prevence problémt — pomoci vyzkumu je mozné odstranit mnoho problému hned
v pocateCnich fazich vyvoje a tim zabranit jejich objeveni se v ostrém provozu.

(Anderson, 2019; Goodwin, 2009)

Bariéry pri prosazovani uzivatelského testovani

Spolecnosti vynakladaji obrovské usili a prostfedky na vytvofeni produktu, avSak

mnohdy maji problém vynalozit i mnohem niz$i ¢astku na uzivatelsky vyzkum, ktery

by dokazal pomoci s uréenim sméru a zaméetfenim se na to, jaké problémy uzivateli ma

konkrétni produkt fesit.

»J1Z mame vyzkum trhu.” — spolecnosti mohou mit pocit, Ze pokud vynalozily
mnoho penéz na vyzkum trhu, tak znaji své uzivatele, avSak tento vyzkum
ve vétSine piipadli neni zaméfen na praci uzivatell s produktem nebo samotné
uzivatele. Vyzkum je obvykle zaméfen na odpovédné osoby, které rozhoduji
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o nakupu, nebo i pokud je kupujici i uzivatel stejnd osoba, tak demografické
a psychografické udaje neukazuji, jak bude typicky kupujici produkt vyuzivat.

e, Bude to stat spoustu penéz a ¢asu,” — v dneSni dobé mtize u nekterych vedoucich
pracovniki pretrvavat pocit, Ze slovo vyzkum znamena dlouhé a narocné badani,
které trva vécnost, stejné jako v akademické sféte.

e . Zname dobie své uzivatele.“ — ve spole¢nosti miize pretrvavat dojem, ze pokud
se obcas odeSle dotaznik a experti zproduktového tymu znaji
nejpravdépodobnéjsi vzorec pouziti produktu, tak vlastné spole¢nost zna dobie

své uzivatele a nepotiebuje tak uzivatelsky vyzkum. (Goodwin, 2009)

3.1 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti je postaveno na principu pozorovani ¢lovéka, ktery se snazi splnit
uréené Ukoly, které mohou 1 nemusi byt ohrani¢ené¢ Casem. Pro osobni testovéani
pouzitelnosti je typické, Ze ¢lovek, ktery se snazi projit urcité tikoly, nahlas tikd své pocity
a mySlenky pii jejich plnéni. Toto umoziiuje dobie idenfitikovat ¢ésti, ze kterych je

uzivatel zmateny ¢i frustrovany. (Goodwin, 2009; Krug, 2014)

Pti rozhodovani o testovani pouzitelnosti vyvstava Casto otdzka, jaky je minimalni pocet
ucastniki pro ziskani validnich zavért. Steve Krug ve své knize uvadi jako minimalni
pocet 3 ucastniky, a to ze dvou hlavnich divodi. Prvnim diivodem je to, Ze tento typ
testovani nema za cil dokazovat véci. Testovani pouzitelnosti je kvalitativni a zamétuje
se na zlepSeni produktu a nalezeni problémi. Druhym divodem je pak to, Ze jiz u prvnich
3 tcastnikil se projevi velka ¢ast z hlavnich problémi. (Krug, 2014)

Testovani pouzitelnosti je mozné pouzit béhem celého vyvojového procesu. Z tohoto

diavodu je mozné rozdélit testy do 4 hlavnich kategorii:

e Prizkumné testovani koncepci
e Hodnoceni funkci béhem jejich implementace
e Porovnani vice navrhi

e Validace funkci a designu. (Goodman et al, 2012)

Priibéh testovani se muaze lisit dle potieb a procesu vyvoje produktu a nastaveni procesti

v organizaci, ale obecné je mozné rozdélit testovaci proces do nasledujicich ¢asti.
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Piiprava

e Nalezeni a vybér ucastnikli — ideédlni variantou je nalezeni takovych ucastniki,
ktefi mohou byt potencidlnimi uzivateli ¢i jiz jimi jsou, ale mnoho problémui
v pouzitelnosti je mozné odhalit i s ostatnimi G¢astniky. Pro nalezeni ti¢astnikli
existuje v dnesni dobé mnoho zplusobu. Muze se jednat o interni databazi,
Facebook, Twitter Ci specializované platformy.

e Vybér jednotlivych ¢asti pro testovani — neni vzdy nutné testovat cely produkt /
prototyp. Pfedev§im v prvotnich fazich je dilezité se zaméfit na podstatné
a rozhodujici ¢asti.

e Priprava mista pro testovani — je nutné pfipravit tiché misto bez ruSivych
elementll, ve kterém budou pfipraveny vSechny potiebné véci. Dale je nutné
otestovat a zkusit nahravani pro pozd&jsi distribuci zdznamu ostatnim ¢lentim
tymu.

e Vytvoreni tkoli — je nutné vytvofit takové ukoly, které budou odpovidat
typickému zpiisobu prace bézného uZzivatele a budou mit jasné uréeny cil. Ukoly
musi byt logicky provazané, aby uzivatel neztracel pozornost a nebyl vystaven
zbyte¢nému zmateni.

e Ptiprava instrukci — pfed zahdjenim samotného testovani je vhodné poskytnout
ucastnikovi informace o produktu, jeho ucelu a na co bude testovani zaméteno.
Je vhodné do téchto instrukci zakomponovat i praktické ptiklady, aby se mohl

ucastnik vcitit do potencidlni role uzivatele. (Goodman et al, 2012; Krug, 2014)
Testovani

e Piedstaveni a uvodni sezndmeni — ucastnikovi je nutné vysvétlit, co bude
nasledovat, ptfedstavit mu tkoly a zirovenn ho uklidnit, Ze neni testovdn on,
ale produkt.

e Priichod skrze jednotlivé ukoly — v tomto bod¢ je dulezité¢ udrzet ticastnika
soustiedéného na tkoly a zaroven je nutné, aby neustale premyslel nahlas.

e Zakonceni — po dokonceni tkolll je vhodné se jesté¢ doptat na celkové pocity,

napady na zlepSeni ¢i dalsi dopliujici otazky. (Krug, 2014)
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Vyhodnoceni

e Vytvoieni vystupli — pii hodnoceni je mozné vyuzit jak kvalitativnich znakt, mezi
které je mozné zatadit pocity, dojmy a slovni hodnoceni, tak je mozné vyuziti
kvantitativnich znak, a to rychlost dokonceni ukolu nebo pocet chyb.

e Piedani vystupli a zaznami ostatnim ¢leniim tymu. (Goodman et al, 2012)
Béhem testovani obvykle vyvstane fada problémi, pficemz nasledujici 3 byvaji
nejcastéjsi:

e uzivatelé nerozumi celkové koncepci

e uzivatelé¢ nemohou nalézt text, ktery by tam ocekavali

e uzivatelé jsou zmateni z mnozstvi véci. (Krug, 2014)

3.2 Datova analyza

Analytickd data jsou nezbytnou soucasti uZzivatelského testovani, protoze poskytuji
informace o tom, co se nejvice pouziva a jakym zplsobem. Zaroven je oproti
kvalitativnim datim jednoduché shromazdit velké mnozstvi takovych dat a je tak mozné
se zam¢tit na casti s nejvetsi dopadem. Vyuziti analytickych dat je rozdilné podle typu
projektu. Pokud se jedna o Upravu stdvajiciho produktu, sluzby nebo komponenty,
je vhodné vyuzit analyticka data, a to v prvotnich fazich, kde budou slouzit jako opora
pro rozhodovani, co funguje a je tak nutné to zachovat, ale 1 pro to, co nefunguje a je
potiebné upravit. Analytickéd data je vhodné vyuzit i ve valida¢ni fazi po implementaci,
kde budou vyuZita pro zji$téni, jestli uZivatelé opravdu pracuji tak, jak bylo ¢ekavano,
ajestli doslo ke zlepSeni. Druhym typem je pak vytvafeni zcela nového produktu,
kde budou analyticka data slouzit az po implementaci k jiz dfive zminéné validaci

ocekavani. (Allen & Chudley, 2012)

Moznost vyuziti analytickych dat je SirSi nez pouhé ovétovani uzivatelského chovani.
Existuje n¢kolik variant, jak je mozné tato data vyuzit.

e Vyuziti dat pro ziskdni pozadavkl uzivateli — v takovém ptipad¢ jsou data

vyuzivana pro identifikaci oblasti, které potiebuji nejvétsi péci, a zaroven

je pomoci dat mozné urcit priority pro jednotlivé Casti a praci na nich.
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Podpora pii vytvareni tkolovych modeli — v ramci ukolovych modeli jsou
vyuzivana data pro nalezeni nejcastéjSich vzorcli chovani a cest pro jednotlivé
ukoly.

Vytvareni person — data mohou ukazat takové vzorce chovani, okolo kterych je
mozné vytvofit jednotlivé persony.

Podpora pfi prototypovani — s daty je mozné snaze prioritizovat jednotlivé
elementy, protoze je znam jejich dopad na efektivnost celého produktu.

Podpora celkového wuzivatelského testovani — pii spojeni kvantitativnich
a kvalitativnich dat je mozné ziskat kompletni obrdzek o uzivatelich, jejich

chovani a diivodech takového chovani. (Allen & Chudley, 2012)

Z hlediska ziskavani analytickych dat neexistuje pouze jedna cesta. Cest pro ziskani

takovych dat je mnoho, avSak mezi nejcastéjsi patii nasledujici tfi:

Webova analytika — v ptipad¢ klasické webové analytiky existuje mnoho néstroji
jako jsou Google Analytics nebo Mixpanel. V ptipad¢ vyuziti takovych nastroju
je dulezité definovat, které metriky se maji sledovat, a jak se maji v nastroji
zobrazovat. (Allen & Chudley, 2012; Goodman et al, 2012)

Analyza vyhledavaciho protokolu — pfinosem této analyzy je zjiSténi informaci
o tom, co skute¢né uZzivatelé hledaji, jak Casto danou véci hledaji, jaké vyrazy
a v jakém jazyce pii tom pouzivaji. Dal§im dobry poznatkem miize byt zjisténi,
co vSe uzivatel¢ pro dany typ hledani dostanou, a jestli je takovy vysledek
uspokoji. (Allen & Chudley, 2012)

A / B testovani s vice proménnymi — tento typ dat z testovani pomaha pochopit,
ktery z navrhi, rozloZeni nebo dalSich ¢asti lépe funguje, a to na statisticky
vyznamném vzorku. Nasledné je vhodné vyuzit kvalitativni metody pro zjisténi
davodu, pro¢ tomu tak je. K takovym testim je mozné vyuzit rizné nastroje, jako
naptiklad Google Website Optimizer. (Allen & Chudley, 2012; Goodman et al,
2012)
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3.3 Dotazniky

Dotaznik je skupina otdzek sestavenych v papirové nebo online podob€, na které
respondent odpovida, at’ jiz pod svym jménem ¢i anonymné. Dotaznikové Setfeni patii
do kvantitativnich metod a je vyuzivano ve chvili, kdy je potfeba ziskat vétsi mnozstvi
dat, které je mozné vyhodnotit za pouziti statistickych metod. Dotaznikové Setieni ma své
vyhody, kdy jako prvni vyhodu je mozné urcit pomérné¢ levné ziskani odpovédi
od vysokého poctu respondentt. Dalsi vyhodou je moznost odpovidat v soukromi, kdy je
respondent upfimnéj$i. V neposledni fadé je mezi vyhody mozné zaradit i jednotnost
otazek, které jsou vzdy pro vSechny stejné. Dotazniky maji i své nevyhody, jako naptiklad
nemoznost pokladat dopliujici otdzky, ovlivnéni odpoveédi polozenou otazkou

¢i nemoznost Gprav po odeslani. (Marsh, 2019)

Pfi vytvareni dotaznikového Setfeni je nutné ur€it jeho zamér a cil. Takovych cilu je
mozné ur€it velmi mnoho, avSak vétSinou je mozné tyto cile zatadit do jedné ze dvou
hlavnich kategorii, a to do popisné kategorie, jez se zamé&fuje na popis uzivatell, a nebo
do kategorie vysvétlujici, kdy tato kategorie je zaméfena na odkryvani vztaht
mezi odpovéd’'mi uzivatell a vysvétleni uzivatelského chovani. Kdyz je jasny cil
dotaznikového Setfeni, je néasledn¢ dulezité vybrat spravny typ dotazniku. Z tohoto
pohledu je dotazniky mozné zatadit do tfech hlavnich typi. Prvnim typem jsou profilové
dotazniky, které se zaméiuji na ziskani slozeni uzivatelti konkrétniho produktu. Druhym
typem jsou dotazniky zamétfené na spokojenost, které¢ je mozné vyuzit naptiklad pii
potiebé poznani, zda planované zmény vytesi problémy uzivatelii. Tfetim typem jsou pak
dotazniky zamétené na hodnotu, které se zaméiuji na pochopeni, co je pro uzivatele

uzitecné. (Goodman et al, 2012)

Pti sestavovani dotaznikového Setfeni je mozné vybirat rizné varianty odpovédi,
a to oteviené, uzaviené s jednou nebo vice moznymi odpovéd’mi, nebo hodnotici pomoci
stupnice. Tyto typy odpovédi je mozné vyuZzit pro zodpovézeni otizek z riznych

kategorii, pficemz otazky je mozné rozd¢lit do 3 hlavnich kategorii:

o Kategorie charakteristik — do této kategorie spadaji otazky zamétené
na demografické¢ udaje jako je ve€k, pohlavi a dal$i, nebo otazky zaméifené

na technologii jako je typ zafizeni, prohlize¢ a dalsi.

44



e Kategorie behavioralni — do této kategorie spadaji otazky zaméfené na vyuzivani
produktu nebo konkurenci.
e Kategorie postojova — do této kategorie spadaji otazky zamétené na preference

uzivatell, jejich potieby a spokojenost. (Goodman et al, 2012)

3.4 Focus Groups

Foucus Groups jsou moderované strukturované skupinové diskuze, které se zamétuji
na odhaleni preferenci, zkusSenosti a priorit potfebné cilové skupiny. Focus groups
pomahaji s uvédoménim si, jaké ¢asti produktu jsou pro uzivatele nejcenngjsi, a proc
tomu tak je. Zaroven je mozné je vyuzit jako nastroj k analyze konkurence, ktery odhali,
¢eho si potencidlni uzivatelé u konkurence nejvice ceni a co jim naopak vadi.
Pro uspésnou aplikaci této metody je potieba mit kvalitniho moderatora a byt opatrny
pfi analyzovani. Tato metoda je vyuZivana piedevSim v prvotnich fazich vyvojového
cyklu, kdyz dochézi ke generovani napadu, prioritizaci ¢asti produktu, nebo je zapotiebi

pochopit cilovou skupinu. (Goodman et al, 2012; Rezag, 2014)

V UX je vhodné vyuzit Focus Groups v prvotnich fazich vyvojového procesu, v piipadé
redesignu nebo feseni Uprav, a to ve chvilich, kdy je potieba zjistit potieby, motivaci nebo
hodnoty G¢astnikil potazmo uZivateldi. V ramci jejich prubchu sdili G¢astnici jejich pohled
na problémy, kdy je velice dulezitd konkrétnost ucastnikd, aby bylo mozné se dostat
do jadra jejich pohledd a napadt. Toto pomaha pii urcovani priorit a pochopeni, které
funkce jsou pro lidi nejkritictéjsi, ditvodu, pro¢ tomu tak je, anebo naopak ¢eho si tteba
ceni vice u konkurence, na zéklad¢ ¢ehoZ je tak mozné urcit dalsi postup ve vyvoji.

(Goodman et al, 2012)

Z vyse uvedeného je patrné, Ze focus groups nejsou vhodné pti snaze zjistit, jak uzivatelé
budou s produktem pracovat, nebo jak jim bude ptipadat efektivni. Z ditvodu staticky
mensiho poctu lidi je problematické projektovat poznatky na Sir$i spektrum lidi.

(Goodman et al, 2012)

Focus groups je mozné rozdélit na 4 bézn€ vyuzivané typy pouZivané v uZivatelském
vyzkumu. Jednotlivé typy se odviji od typu otdzek, na které je potieba ziskat odpovédi.

Jedné se pak o nasledujici Focus Groups:
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Prizkumna — tento typ je zaméfeny na ziskani postoji k danému tématu
¢1 produktu. Vyhodou je ziskani povédomi o tom, jak tomu pravdépodobné budou
uzivatelé rozumét, jakym zptisobem budou o produktu mluvit a podle jakych
kritérii budou produkt posuzovat.

Prioritizace funkci — tento typ je zaméfeny na poznani, jaké funkce jsou
jaké funkce bude produkt mit. Pfedpokladem je, ze lidé maji zdjem o urcity
produkt a diskutuji, co by takovy produkt mel mit.

Analyza konkurence — tento typ je zaméfeny na prozkoumadani asociace lidi
s konkurenci a zaroven, co jim u konkurence ptipada hodnotné a co nikoliv.
Vysvétleni trendu — nejéastéji se tento druh vyuziva pfi redesignu nebo tpravach
produktu. Diivodem je to, Ze se pokousi vysvétlit urcity druh chovéani pozorovany

pomoci jinych metod. (Goodman et al, 2012)
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4 Predstaveni spoleCnosti

Socialbakers a.s. je Ceska spolecnost zabyvajici se poskytovanim celé fady nastroji
pro praci se socialnimi médii, které jsou dostupné pod jednou platformou, jez je
poskytovana jako Software-as-a-service neboli software jako sluzba. Spolecnost
Socialbakers a.s. je oficidlnim partnerem spole¢nosti Facebook, Twitter, YouTube,
LinkedIn a Pinterest, a ma tak oficidlni ptistup k datim z téchto siti. Spole¢nost ma vice
nez 2 500 klienti a velkou ¢ast z zebticku Fortune 500. Socialbakers a.s. v dneSni dobé
sleduje vice nez 8 miliont profild na socialnich sitich. Hlavni sidlo spole¢nosti je v Praze,
pticemz v Ceské republice méa spole¢nost jesté kancelai v Plzni, kde byla spole¢nost
zaloZena. Dalsi kancelafe ma tato spolecnost po celém svéte, kdy veétsi kancelate
se nachazeji v Londyné, Mnichové, New Yorku, Pafizi a Singapuru. V kanceléfich
po celém svété jsou predevsim jednotlivé obchodni tymy, zatimco vétSina vyvojovych
tymi, produktovy tym a designovy tym je pouze v Ceské republice. Celkem ma v dnesni

dobé spolecnost jiz vice nez 500 zaméstnancii po celém svéte. (Socialbakers, n.d.-a)

Nastroje, které spolecnost vytvaii pro praci se socidlnimi médii, se daji rozd¢lit
do nékolika kategorii. Nejzndméjsi skupinou jsou nastroje pro analytiku, na kterych
spoleCnost vyrostla. Postupnym vyvojem se ktémto nastrojim piidaly nastroje
pro publikovani na sociélnich sitich, spravu komunity na socialnich sitich, vyhledavani

influencert a néstroje pro praci s obsahem publikovanym na socialnich sitich.

Spole¢nost Socialbakers a.s. od roku 2020 vlastni americkd spolec¢nost Astute, Inc.
Po odkoupeni spolecnosti doslo k ¢astecnym zménam v organizacni struktute. Pozici
Generalniho teditele (CEO) nové vykonava Mark Zablan. Organizace je pod CEO
rozde¢lena jiz dle jednotlivych odd€leni, a to na oddéleni marketingu, produktu, financi,
zakaznické zkuSenosti, lidskych zdroji a obchodni oddé€leni. Dale pak pod CEO patii
jeste ti Clenové top managementu, a to feditel strategie, feditel financi a feditel operaci.

(Ministerstvo spravedlnosti, n.d)

Spole¢nost ma 4 dcefiné organizace v riznych zemich. Propojeni je vyobrazeno

na obrazku ¢. 12.

47



Obrazek €. 12 - Slozeni skupiny
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Zdroj: Socialbakers (2020), zpracovano autorem

4.1 Zakladni informace o spole¢nosti

Pravni forma: Akciova spole¢nost

Obchodni nazev: Socialbakers a.s.

Datum vzniku a zapisu: 14. dubna 2010

Spisova znacka: B 1627 vedena u Krajského soudu v Plzni

Sidlo spole¢nosti: Pod VSemi svatymi 427/17, Severni Pfedmésti, 301 00 Plzen

Identifikaéni ¢islo: 29098271

Vyse zakladniho kapitalu: 3 295 200,- K¢ (Ministerstvo spravedlnosti, n.d)

Logo spole¢nosti:

Obrazek €. 13 - Logo spolecnosti

Zdroj: Socialbakers (n.d.-b)
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4.2 Vyvoj spolecnosti

Historie spolecnosti se zacala psat v roce 2008 pod nazvem Candytech, kterou spole¢né
zalozili Jan Rezab, Luka§ Maixner a Martin Homolka. Zprvu se spole¢nost vénovala
vytvareni Facebookovych aplikaci pro klienty a az nasledn€ v roce 2009 spustila néstroj
Facebakers, ktery se vénoval analyze dat ze socialni sit¢ Facebook, jak jiz samotny nazev
napovidd. Vroce 2010 pfisla zadost od samotného Facebooku pro piejmenovani
z divodu moznosti zamény, a tak vznikl ndzev Socialbakers. Po zméné nazvu zacaly
sméeiovat aktivity spolecnosti 1 na dalsi socidlni sit€, a postupné pak piibyl Twitter,
LinkedIn, Google +, YouTube, Pinterest a VKontakte. V roce 2011 dostala spole¢nost
svou prvni investici, a to 2 miliony dolari. V témzZe roce dosSlo ke zméné nazvu
z Candytech s.r.o. na Socialbakers s.r.o. a o rok pozd¢ji, v roce 2012, se spolecnost
zmeénila na akciovou spolecnost. Ve stejném roce doslo ke druhému kolu financovani,
ve kterém spolecnost ziskala investici ve vysi 6 milionl dolarti. Nésledné se v roce 2014
uskutecnilo tfeti kolo financovéni, ve kterém spolecnost ziskala 26 milionti dolari. V roce
ve ztraté, pricemz se jednalo o fizenou ztratu, zalozenou na potiebé rozvoje a rastu.
V roce 2020 byla spole¢nost prodana americké spolecnosti Astute, Inc. (Ha, 2014;
Lunden, 2012; Ministerstvo spravedlnosti, n.d.; Socialbakers, 2010a, 2010b ,2013a,
2018, 2019; Techcrunch, 2011)

4.2.1 Rozvoj spole¢nosti z hlediska zaméstnancu

V roce 2011, kdy doslo k pfejmenovani spolecnosti Candytech s.r.o. na Socialbakers a.s.,
méla spole¢nost 12 zaméstnancii. V roce 2012 spole€nost jiz jako akciovad spole¢nost
nastartovala svij rist a béhem tohoto roku méla jiz 82 zaméstnancl. V roce 2014,
pfi dal§im kole investic, méla spolecnost 214 zaméstnancti. Béhem dalSich dvou let jiz
rist zaméstnancli zpomalil a spole¢nost méla v roce 2016 celkem 247 zaméstnanci.
Béhem dalSich dvou let spolecnost pokracovala v ristu a vroce 2018 tak mecla
279 zaméstnanci. Tento vyvoj je vztazen pouze k matetské spole¢nosti. Kompletni
prehled poskytuje obrazek ¢. 14 nize. (Socialbakers, 2012, 2013b ,2014, 2015, 2016,
2017, 2018 ,2019, 2020)
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Obrazek ¢. 14 - Pocet zaméstnancu
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Zdroj: Socialbakers (2011-2020), zpracovano autorem

4.3 Struktura produkti v ramci Socialbakers Suite

Spolec¢nost Socialbakers a.s. poskytuje Sirokou skalu produktii s riznym zamétenim.
Jednotlivé produkty pak tvoii ¢asti platformy Socialbakers Suite. SloZeni produktti odrazi
je mozné rozd¢lit do 5 hlavnich kategorii, které sdruzuji produkty dle jejich vyuziti.

Analytické nastroje

Do této kategorie patii nezndmé;jsi nastroj Analytics, na kterém cela spole¢nost vyrostla,
pfi¢emZ tento produkt poskytuje moznost analyzy jak vlastnich, tak konkurenénich
profild, jejich porovnani anebo analyzovani déje na socialnich sitich. Druhym néstrojem
je nastroj Dashboard, ktery poskytuje moznost sestaveni si svého prehledového panelu,
na ktery je mozné piidat vybrand a potiebna data, a vytvofit si rychly pohled. Ttetim
produktem, ktery patfi do této casti, je produkt Paid, ktery slouzi k analyze reklam
a kampani na socidlnich sitich. Poslednim produktem jsou Audiences, které poskytuji
prehled o tom, jaky typ lidi, s jakymi zajmy a dalSimi elementy patfi mezi nejcastejsi

pfiznivce kontrolovanych stranek.
Nastroje pro publikaci

Spolecnost Socialbakers a.s. poskytuje produkt Publisher, ve kterém je mozné vytvaret
prispévky na socidlni sité, tyto ptispévky planovat a zaroven vytvaret rozhodovaci proces

pro jejich publikaci.
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Nastroje pro spravu komunity

K tomuto ucelu Socialbakers nabizi nastroj Community, ve kterém se klientim
shromazd’uji vSechny komentafe, soukromé zpravy, retweety a dalsi reakce zjejich

socialnich siti a ve kterém je zaroven mozné na n¢ odpovidat, spravovat je atd.
Nastroj pro vyhledavani influencert

K tomuto ucelu slouzi néstroj Influencers, kde je mozné si vyhledavat nejriznéjsi
influencery ze socialnich siti Instagram a YouTube. Je mozné se podivat na jejich
zakladni data a sestavovat si pomyslnou kolekci vybranych influencerti. Zaroven je

v pripad¢ spoluprace mozné ptipojit jejich data pro dalsi analyzy.
Nastroj pro praci s obsahem

Tento néstroj je rozdélen do 4 podkategorii. V prvni kategorii je mozné si prohlizet
ptispévky, jejich komentare a data, kterd pochazeji ze sledovanych profilt. V druhé
kategorii, kterd je nazvand Inspirace, je mozné sledovat riizné piispévky, které patii
do vybrané kategorie, tykajici se ur¢itého tématu, kli¢ového slova nebo dalsSich specifik.
Tteti ¢ast nazvana Listening slouzi ke sledovani toho, co se pravé na socialnich sitich
d&je, jaké piispévky se pravé publikuji k nastavenému tématu. Ctvrtd Gast nazvana

kolekce slouzi ke shromazd’ovani obrazk, ptispévki nebo textu pro dalsi vyuziti.

4.4 Vyvoj produkti v ramci Socialbakers Suite

Spolecnost Socialbakers a.s. ma pro vyvoj jednotlivych produktii v rdmci Socialbakers
Suite dedikovany tym. Tento tym je zodpovédny za vyvoj produktu a jeho rozSifovani
o dalsi funkcionality. Jelikoz je vSe spojeno pod Socialbakers Suite, je nutné zajistit, aby
produkty vypadaly a fungovaly tak, ze zapadaji do celého prostiedi. Toto je nezbytné,
nebot’ jednotlivé produkty jsou spolu cCasto propojeny. Napiiklad obrazky ulozené
v nastroji Collections je mozné jednim klikem oteviit do nastroje Publisher, pomoci
kterého je pak mozné tyto obrazky rovnou publikovat na vybrané profily na socidlnich
sitich. Vyvojovy tym se sklada z produktového manazera, product ownera, vyvojar,
testera, scrum mastera a dedikovaného produktového designéra. Napii¢ produkty pak
pusobi UX vyzkumnici, kteti se podileji na uzivatelskych testovanich a vyzkumech naptic¢
vSemi produkty. Spolec¢nost k vyvoji vyuZziva agilni pfistup, pro ktery vyuzivd metodu

scrum. Vyvoj probihd v tzv. sprintech, které trvaji 2 tydny. Nejdiive na zakladé
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specifikace designér pripravi navrh a prototyp, ktery je pfipadné otestovan. Kdyz je vSe
pfipraveno, tak se vyvojaii a tester s novou funkci ¢i produktem seznami na spolecném
meetingu. AZ poté prichazeji jednotlivé sprinty, kdy na zaCatku kazdého sprintu je
planovaci meeting, na kterém si vyvojovy tym projde spolecné navrhy a prototypy
pro dany produkt, a naplanuji si jednotlivé ¢innosti v daném sprintu. Na tento meeting
pak navazuji denni meetingy, kde si tym urci nezbytné ukoly pro dany den. V piipadé
potieby rychlych tGprav v nadvrhu ¢i prototypu je dany designér tymu k dispozici. Pokud
je néco vyvinuto, tak danou véc nejdiive zkusi tester. Ve chvili, kdy danou véc schvali
tester, tak pfichdzi na fadu schvaleni od designéra, ktery kontroluje nejen vzhled
a funk¢nost, ale dodrzeni navrhu s ohledem na kvalitni UX. Takto se postupné kazdym

sprintem piidavaji jednotlivé ¢asti, az postupné vznikne produkt nebo funkcionalita.
Ukoly jednotlivych roli

e Produktovy manazer — komunikuje s klienty, fesi prizkum trhu a ma na starosti
byznysovou stranku véci a fesi, co je dilezité vyvijet.

e Product owner — komunikuje pravidelné s tymem, fes$i, co konkrétné¢ bude
vyvinuto, dava prioritu jednotlivym castem a tkolim, pfipravuje, co se bude
mgéfit, ptipravuje specifikace pro vyvojare a fidi samotny vyvoj.

e Produktovy designér — vytvaii ndvrhy a prototypy danych produkt s ohledem
na co nejlepsi UX a zéroven pomaha s operativnimi vécmi pii vyvoji.

e UX vyzkumnik — fesi uZivatelské testovani prototypi danych produktii a fesi post
implementacni vyzkum.

e Tester — testuje vSe, co vyvojafi vytvoii, aby bylo zajiSténo, Ze pii nasazeni
do produkce bude vse fungovat.

e Scrum master — chrani tym pted zbyteCnymi schlizkami, kterych se Ucastni,
a nasledné predava ziskané informace ve spravné forme tymu. Dale pak pomaha
aradi vyvojarim v dosahovani cilli, feSi problémy, aby nevznikaly konflikty
a podporuje rozvoj vyvojara.

e Vyvojaii — maji na starosti vyvoj jednotlivych produkti, véetné napojeni na dalsi

produkty, API a databéze.
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5 Analyza a vyvoj procesu prototypovani Socialbakers

Suite

Jak je mozné vidét na vySe uvedeném obrazku €. 14, tak v roce 2012 doslo ke skokovému
nartistu zaméstnanci a ve stejny rok také zapocCala prvni etapa prototypovani
ve spolecnosti Socialbakers. Spolecnost za svou historii absolvovala 3 velké zmény
v celém procesu prototypovani a jeho piistupu, které tak rozdéluji vyvoj procesu
do pomyslnych etap. V rdmci prvni etapy byly jednotlivé produkty vedeny samostatné.
Naptiklad nastroj Analytics byl poskytovan jako samostatny produkt a dle toho se
k produktiim 1 pfistupovalo. V dalSich etapéch jiz byly produkty vedeny jako jednotlivé
¢asti Socialbakers Suite a dle toho musel byt uzplsoben jejich vzhled a prototypy novych

¢asti. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

5.1 Prvni etapa v letech 2012-2015

Prvni etapa prototypovani ve spole¢nosti Socialbakers se nesla v duchu potfeby rychlého
vyvoje a dorucovani produktu, a tak se vyuzivani prototypti omezovalo k testovani jen
na urcitou ¢ast, a vétSinou byly vytvafeny prototypy primérné jako podklad pro vyvojovy
tym. Na designovy tym tak byl kladen vétSi tlak, protoze se jeho clenové museli
rozhodovat spravné a spoléhat se pouze na svou zkuSenost a expertni odhad. (feditel

designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Jak se postupem casu zacal jesté béhem této prvni faze rozristat kolektiv designového
tymu, tak se zacali vice profilovat jeho jednotlivi ¢lenové. Prvnim byl UX designér, ktery
ptipravoval navrh produktu, zabyval se pohybem uvnitt produktu a vyvojem prototypil,
a zaroven mél na starosti 1 piipadné testovani. Druhym byl vizudlni designér, ktery mél
na starosti uzivatelské rozhrani a poté, co UX designér pfipravil rozloZeni a pohyb uvnitt
produktu, tak nastoupil vizualni designér, ktery pfipravil uZivatelské rozhrani celé¢ho
produktu jako jsou barvy tlacitek, styly jednotlivych prvkl a celkové tak ptipravil, jak
bude finalni produkt vypadat. Ve chvili, kdy byl hotovy navrh, tak se pfistoupilo
k vytvoteni prototypu. Prototypy byly vytvafeny ve dvou variantach, kdy tou prvni byly
wireframové prototypy, druhou variantou pak byly vysoko vérnostni prototypy. Vysoko
veérnostni prototypy byly v podstaté kopii hotového produktu ve verzi 1:1. Takovy

prototyp pak sméroval k vyvojovému tymu, ktery dle néj vyvijel samotny produkt.
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Tento proces se tak da znazornit nasledujicim diagramem na obrazku ¢. 15 (feditel

designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Obrazek €. 15 - Proces vyvoje 1.faze

o
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UX Designér r==== >[ Mavrh produktu ] RozloZeni prokd
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Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

Z hlediska jednotlivych metod piipravy navrhii a procesu tak v tplném zacatku vyuzival
UX designér obycejny papir, na ktery si nacrtaval jednotlivé ndpady, a diky tomu
si dokdzal vytvofit predstavu o produktu. KdyZz mél predstavu o produktu, tak vyuzil
softwarovy wireframe, kde si pfipravil navrh celého rozloZeni, infrastrukturu a navrh
pruchodu produktem. Kdyz byl pfipraveny takovy navrh, tak vizudlni designér piidal
navrhu barvy, ptidal styly jednotlivym elementiim a vytvoftil takové uzivatelské rozhrani,
které korespondovalo s produktem. Ve chvili, kdy bylo hotové i uZivatelské rozhrani, tak
se zacal vytvatet prototyp. Prvni variantou v prvotnich fazich bylo vyuziti jiz zakladnich
wireframl pro ukazani zékladnich interakci, ovSem nejcastéji se vyuzivaly vysoko
veérnostni prototypy. Vysoko veérnostni prototypy vznikaly tak, ze kdyz byl hotovy navrh,
tak se jeho jednotlivé Casti, potazmo stranky produktu, nahraly do ndstroje Axure,
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ve kterém se nasledné vytvoftil samotny prototyp, ktery vypadal jako hotovy produkt. Ten
byl svym rozsahem obrovsky, jelikoz zde fungoval kazdy element, byly zde vSechny

animace a kazdy element umoznoval interakci jako ve skutecném produktu. V piipadé,

24

textu, tak byl vyuzit ptimo HTML prototyp. Tento postup zobrazuje diagram na nize

uvedeném obrazku €. 16. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Obrazek €. 16 - 1.faze prototypovani
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rozhrani
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Vysoke vérnostni
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Photoshop

Zdroj: teditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
Nastroje
Pro prvotni skicy designéfi pouZzivali obycejnou tuzku a papir.

Pro vytvafeni wireframli, a z nich nasledného vytvafeni vysoko vérnostnich navrht
a prototypti byl vyuzivan néstroj Balsamiq. Tento néstroj obsahuje knihovnu nizko
vérnostnich elementt a ikon, které je mozZné jednoduse poskladat, upravit jejich text, a tak
vytvofit rychly wireframe. Ten je ndsledné mozné propojit s dal$imi wireframy a vytvofit
tak prichodny prototyp jiz na urovni wireframi. (feditel designu, osobni komunikace,

15.3.2021)

K vytvafeni navrhi vcetné uzivatelského rozhrani byl vyuzivan Adobe Photoshop.
V tomto nastroji se na zékladé¢ wireframl vytvotily jednotlivé stranky vcetné vSech
elementi, jejich barev a textu. Piestoze se jedna o nastroj, ktery ma sviij primarni tcel
v jinych ¢innostech, tak byl tento nastroj v dané dobé€ nejblize tomu, co bylo potieba, a tak
byl svym zpisobem celosvétovym standardem. (feditel designu, osobni komunikace,

15.3.2021)
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Vysoko vérnosti prototypy byly vytvafeny pomoci nastroje Axure. V ramci tohoto
nastroje bylo nutné nahrat jednotlivé obrazky vytvotené v pfedchozim kroku v Adobe
Photoshop. Po nahrani obrazkl bylo mozné jednotlivé obrazky propojovat, ur¢ovat, jaka
akce nastane po stisknuti daného tlacitka, ptidavat riizné animace, typy chovani v urcitych
situacich nebo tfeba pfipravit riizné podminky prichodu. Axure diky svym komplexnim
funkcim umoziluje vytvaret prototypy, které vypadaji a chovaji se v podstat¢ jako hotovy
produkt bez vyuziti kdédu. Presné za takovym ucelem byl tento ndstroj vyuZzivan

a prototypy byly skutecnou verzi 1:1. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

vvvvvv

prototyp. 'V takovém pfipadé byl kdesignérovi pficlenén jeden vyvojar,
ktery ve spolupraci s designérem takovy prototyp vytvofil. (feditel designu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

5.1.1 Zhodnoceni prvni etapy

V procesu prototypovani v prvni etapé je vidét rychle rostouci spolecnost, ktera potiebuje
rychly vyvoj produktu a rychlé dodavéani na trh. Tento fakt se nejvice odrazil v tom,

ze do procesu nebylo pevné zapracovano uzivatelské testovani.

V dané dobé byl z hlediska vytvéaifeni navrhii omezujici prfedevsim nastroj Adobe
Photoshop, jelikoz se jednalo o nastroj, ktery pro to nebyl ur€en, tak bylo jeho vyuziti
pro web design narocné a zdlouhavé. VyuzZiti jednotlivych metod pii vytvareni navrhu
mélo 1 s ohledem na dostupny software logickou ndvaznost, kdy se v idea¢ni fazi zacalo
skicou, a pfes wireframy se vytvofil ndvrh, ze kterého poté vznikl prototyp. Nejvétsi
nevyhodu je moZzné spatfit ve vytvareni absolutné detailnich prototypli v nastroji Axure,
které kopirovaly budouci produkt. Vytvareni takovych prototypti mélo své vyhody jako
napt. silnd opora pro vyvojové tymy, které se mohly pii vyvoji obejit bez designéra,
kterym jim jiz nemusel vysvétlovat podrobnosti, jelikoz bylo mozné vidét cely produkt
v prototypu, ve kterém si §lo i1 vSe zkusit. Hlavni nevyhodou takovych prototypti pak byl
¢as vynaloZeny na jejich vytvoreni. Dalsi nevyhodou pak byly pfipadné zmény v takovém
prototypu, které byly znacné narocné z hlediska ohlidani vSech dalSich véci, a zaroven

tak 1 ¢asové narocné.
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Vyhody:

e Moznost rychlého vyvoje

e Silna opora pro vyvojovy tym bez neustale podpory designéra
Nevyhody:

e Zavislost na rozhodnuti designéra

e Neznalost budouciho chovani uzivateld

e Obtizné vytvareni navrhli v nastroji Photoshop
e Narocné a dlouhé vytvéfeni prototypu

e Slozité upravy takto detailniho prototypu

5.2 Druha etapa: 2015-2019

Druha etapa prototypovani ve spole¢nosti Socialbakers zapocala se zna¢nou zménou
nastrojii pro vytvareni navrhii a prototypovani. V roce 2015 byl nahrazen néstroj Adobe
Photoshop nastrojem Sketch. Na tuto zménu navéazala zména prototypovaciho nastroje
Axure nastrojem InVision. Prototypy stdle slouzily ptedev§im jako podklady
pro vyvojovy tym, ale postupné se v tomto obdobi zacala zvySovat potteba uzivatelského
testovani, které se postupem Casu zacalo zapracovavat do samotného procesu. Tato zména
byla zplsobena jak vétSim Casem na samotné vytvareni produktu, tak silnéjSim tlakem
konkurence a trhu, kdy bylo potieba vytvatfet produkty, které uz od prvniho momentu
budou mnohem vice ovéfené. S pfechodem na néstroj InVision zacaly také vznikat mimo
prototyptl pro vyvoj i rizné koncepty, které slouzily pro zjisténi, zda je spole¢nost
schopna néco vyvinout, nebo zda by byl mezi klienty o takové produkty zajem. Znacna
¢ast takovych konceptil vSak viibec nevznikne, nebo z nich vznikne jednodussi verze.

(feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Nejveétsi zména v celém procesu pak nastala v roce 2016, kdy byl vytvofen design systém.
Design systém piedstavuje zdroj, ktery obsahuje veskeré elementy, které se v rdmci
produktu vyuzivaji z designového hlediska, at’ uz se jedna o tlacitka, poli¢ka pro vstup
nebo grafy. Tato zména méla velky dopad na cely proces, jelikoz jiz bylo jednoduché
vytvatret produkt rovnou s uZzivatelskym rozhranim najednou. Tato zména tak mecla

zaroven dopad i na sloZeni tymu. S design systémem se zacal stirat rozdil mezi UX
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designérem a vizualnim designérem. Jiz tak nebylo potfeba mit dvé odlisné role, a tak se
postupem casu ze vSech Clent stali produkt designéti a vSichni méli podobné ukoly.
Z hlediska celého procesu tak doslo ke zjednoduseni, jelikoz se rovnu vytvofil navrh
produktu i s uzivatelskym rozhranim. Z navrhu se nasledn¢ vytvoftil interak¢ni prototyp,
ktery se v n¢kterych situacich otestoval, a pokud byly nutné zmény, tak se upravil navrh
a bylo nutné nésledn¢ znovu vytvofit prototyp a otestovat ho. Pokud bylo vSe v potadku,
tak se prototyp piedal vyvojovému tymu. Cely proces je znadzornén na obrazku ¢. 17.
Na obrazku je uzivatelské testovani znazornéno Cervenou carkovanou carou z divodu,
ze testovani nebylo pevné zafazeno do celého procesu. (feditel designu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

Obrazek €. 17 - Proces vyvoje 2. faze

Q

MawrZeni infrastruktury

Rozlozeni preki
Frodukiovy Designer «== - -2 Navrh DdeUkIU . Mawrh pohybu v produktu

\
I Wavrh uZivatelského rozhrani
|
L I
Produktovy Designar===== V}nvorenl prototypu | Detailni prototyp
|
|
|
e ————— - |
I . N
Pradukiav Designér === - :)I Uzivatelské testovani =~ Testovani pouziteineti
1 ]
Produkiovi Designér r===-= }{ Predani vyvojovemu tymu Ukdzka a vysvétleni prototypu
Produktovy Designér r==== >[ Pod pora V}:"I.I'Djol.fého I\;fml._,l Komunikace s tymem v pripadé problémi

Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
Metody

Zmeéna nastrojii a vytvofeni design systétmu mélo velky dopad jak na cely proces,
tak i na vyuzivané metody. V uplném pocatku designér stdle vyuzival obycejny papir,

na ktery si nacrtaval jednotlivé ndpady, a diky tomu si dokdzal vytvofit predstavu
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o produktu. S pfichodem design systému jiz vSak nebylo potieba vytvaret wireframy,
protoze bylo mozné jednoduse vytvofit vice detailni ndvrh za stejny cas, ktery by byl
potfeba na vytvofeni wireframu. Designér tak rovnou od skic pieSel k vytvaieni
detailniho navrhu produktu, pti kterém vyzival design systém, a navrh tak vytvarel jiz
s kompletnim uZzivatelskym rozhranim a nebylo tieba si nic pfedévat a vSe vytvarel sdm.
Po vytvoteni navrhu se ptistoupilo k vytvéieni prototypu. Jednotlivé stranky casti navrhu
byly nahrany do prototypovaciho nastroje, ve kterém se piipravilo propojeni, jednotlivé
akce a ptipadné animace. Na rozdil od prototypt v prvni fazi se jiz nevytvarel tak detailni
prototyp. Prototypy sice stale obsahovaly valnou ¢ast véci tak, aby si vyvojovy tym mohl
navrh produktu osahat, avSak ne vSechny elementy jiz byly interaktivni, animace
jednotlivych elementt také nebyly vSude a také nebylo vSe tak propojené, aby to vypadalo
jako skute¢ny produkt. Z tohoto diivodu pak také designér vice podporoval vyvojovy tym
HTML prototyp, stejné jako v ptredchozi fazi. Postupné vyuzivani metod zobrazuje
diagram na nize uvedeném obrazku ¢. 18. (feditel designu, osobni komunikace,

15.3.2021)

Obrazek ¢. 18 - Metody 2. faze

InViision

4

Vysoko vérnostni
prototyp

Mavrh produktu —_—
Prvotni skicy vietné uZivatelského Predani \-'r\_.f\rojovemu
rozhrani —_— tymu

AN\ HTML prototyp

! —
Sketch

Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
Nastroje

Stejn¢ jako v predchozi etapé vyuzivali designéti pro prvotni skicy obycejnou tuzku

a papir.
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Pro vytvareni navrhti byl vyuzivan nastroj Sketch. Tento ndstroj byl uréen prave
na produktovy design, a tak byl oproti nastroji Adobe Photoshop se svymi moznostmi
na upln¢ jiné urovni. Pravé diky tomuto nastroji bylo mozné vytvorit design systém,
ze které¢ho si designéii mohli vybirat jednotlivé elementy, tlacitka, vstupy a dalsi. Diky
tomuto tak bylo jiz pfi vytvafeni informacéni architektury arozlozeni prvkl mozné

zaroven vytvaret i uzivatelské prostredi. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Nastroj Axure byl nahrazen nastrojem Invision, do kterého se vSak stale musely nahravat
jednotlivé navrhy, avsak jejich nahravani bylo diky néstroji Sketch zna¢né€ jednodusi, nez
tomu bylo v pfipadé kombinace nastroji Axure a Photoshop. Po vytvofeni navrht
jednotlivych casti tak designér ndvrhy rovnou importoval do nastroje InVision, ve kterém
propojil potfebné Casti, aby bylo mozné ilustrovat cestu vniti produktu, avSak néstroj
InVision oproti nastroji Axure neposkytoval tak komplexni moZnosti akei s jednotlivymi
elementy i strankami ndvrhu. Stdle bylo mozné vytvaret jednotlivé propojeni a rGzné
animace, ale pokrocilé chovani jiz nebylo mozné nastavit. Tento fakt v§ak nevadil, jelikoz
ktery bude fungovat a vypadat jako hotovy produkt. (feditel designu, osobni komunikace,
15.3.2021)

wevr

ovértit chovani na riznych verzich prohlizece ¢i opera¢niho systému, bylo stale nutné
pro vytvoieni takového prototypu vyuziti HTML. (feditel designu, osobni komunikace,

15.3.2021)

5.2.1 Zhodnoceni druhé etapy

V druhé etap€ se v procesu prototypovani projevuje nejen dospivajici spolecnost, kterd uz
uzivatelského testovani, ale zaroven se projevil 1 vyvoj trhu s néstroji pro vytvareni

navrhll a nastrojii pro prototypovani, na kterém byly dostupné kvalitnéj$i néstroje.

Posun od nastroje Adobe Photoshop k nastroji Sketch byl pro cely proces vytvateni
prototypit znaénym krokem vpied, jelikoz se jednalo o néstroj pfimo urceny
na navrhovani produktu, a zaroven bylo nyni moZné vytvofit jednoduse pouZitelny design
systém, ¢imz se zjednodusilo a zrychlilo celé vytvareni produktu, protoze bylo mozné
jednak zcela opustit wireframy a jednak se zaroven vytvareni uzivatelského rozhrani
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spojilo rovnou s vytvafenim rozlozeni elementti a infrastruktury. Druhym zlepSenim
oproti pfedchozi etapé bylo vytvareni prototypli, které nejsou tak obsahlé a detailni,
¢imz se uspisilo jejich vytvareni a zjednodusily se pfipadné upravy. Nevyhodou méné
obsahlych prototypl je nutnost vétsi podpory ze strany designéra pro vyvojovy tym,
jelikoz se v nékterych rozhodnutich bez n€j nemohou obejit. Dalsi nevyhodou je stale
potteba presouvat ndvrhy do dalSiho néstroje pro vytvofeni interakéniho prototypu,
jelikoz kazda tiprava znamena nové nahrani a potfebu uprav na dalsim misté. Celkové
se tak prototypovani ve spolecnosti Socialbakers v ramci druhé etapy posunulo spravnym
smérem a tyto zmény meély pozitivni dopad na rychlost vytvofeni prototypu od ziskani

zadani.
Vyhody:

e Zrychleni celého procesu vytvafeni prototypu
e Rychlejsi upravy prototypu
e Snizena zéavislost na rozhodnuti designéra
e Efektivnéjsi vyuziti ¢lent tymu
e Vytvareni konceptl
Nevyhody:

vvvvvv

navrhu
e Potieba jednotlivé navrhy a kazdé jejich zmény nahravat do dalSiho nastroje

e Potieba vétsi podpory ze strany designéra

5.3 Treti etapa: 2019 — soucasnost

Tteti etapa prototypovani ve spolec¢nosti Socialbakers pfisla opét se znacnou zménou
nastrojl pro vytvaieni navrhli a nasledného prototypovani. V srpnu roku 2019 byl néstroj
Sketch a néstroj InVision nahrazen jedinym néstrojem, a to nadstrojem Figma. Prototypy
sice stale slouzi pfedevsim jako podklady pro vyvojovy tym, ale do procesu je jiz pevné
zahrnuto uzivatelské testovani, a mnoho prototypt je tak vytvafeno i1 za timto ucelem.
Stale pak také vznikaji koncepty riznych produktl za ticelem zjisténi, zda je spolecnost
schopna néco vyvinout, nebo zda by byl mezi klienty o takové produkty zajem, piicemz

znacna Cast takovych konceptl viibec nevznikne, nebo z nich vznikne jednodussi verze.
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Tyto zmény nastaly pfedevsim z divodu vyspélosti firmy, ktera se za ty roky posunula
do pozice stabilni firmy v popiedi celého segmentu, a bylo tak mozné vyuzit dostate¢né
prostiedky pro zlepseni celého procesu, jelikoz na trhu je silna konkurence, diky které
jsou uzivatelé mén¢ ochotni pfijimat chyby v pouzitelnosti a funk¢nosti. (feditel designu,

osobni komunikace, 15.3.2021)

Nejvetsi zmeénou bylo pevné zatazeni uzivatelského testovani do celého procesu
vytvareni prototyptd. Tato zména se zaCala formovat postupné jest€ v minulé etapé,
kdy vroce 2017 nastoupila do tymu prvni vyzkumnice zaméfend predevSim na
uzivatelské testovani. V roce 2019 nastoupil do tymu dals$i vyzkumnik, a tak bylo mozné
zatadit uzivatelské testovani pevné do procesu. V roce 2020 pak doslo k dalsimu rozsifeni
vyzkumného tymu o dalsi 2 c¢leny. Velkou zménu v prototypovani a navrhovéni
samotném znamena nastroj Figma, ktery poskytuje vSechny moznosti na jednom misté
a ktery zaroven poskytuje moznost vytvofit jednoduchou knihovnu vSech elementt
na zéklad¢ design systému. Knihovna je neustale vylepSovana jednim ¢lenem tymu, ktery
ma celou knihovnu na starosti. Moznosti knihovny ve Figmé& zaroven ptekracuji moznosti
nastroje Sketch. Cely proces je znazornén na obrazku €. 19, kde je patrné pevné zatazeni
uzivatelského testovani novych navrhi. Pokud se zjisti problémy a jsou vyhodnoceny
jako dulezité, tak se nasledné dle vystupli upravuje samotny navrh, a v ptipad¢ velkych
zmen piipadné 1 prototyp, ktery se znovu testuje. Pokud je vSe v potadku, tak se prototyp

predava vyvojovému tymu. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)
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Obrazek €. 19 - Proces vyvoje 3. faze

Q

NavrZeni infrastruktury

RozloZeni prekd

Praduktavy Designér --- - - >[ Navrh produktu Nawrh pehybu v produktu

Mavrh uZivatelskéha rozhrani

Praduklovy Designér: == - - )[ Vytvofeni prototypu ] Detailni prototyp
Produktovy Desigmér . A o
. o rmmmas Uzivatelské testovani Testovdni pouzitelnoti
L wyzkuminik
Produktovy Designer « === = :-)[ Predani \.f;'fvajouému T}i‘ mu } Ukazka a vysvetleni prototypu
Produktavy Designer -- - - - >[ Podpora vyvojového tymu Komunikace s timem

!

Zdroj: teditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

Vyuziti jednoho nastroje, ve kterém je mozné, jak vytvaret navrh, tak zaroven z n¢j
vytvafet prototypy, mélo dopad na zrychleni celého procesu. Dal§im zrychlenim pak byla
knihovna elementt, ze které je mozné jednoduse pretahnout element a zacit tvotit. Timto
zpisobem je tak mozné jednoduse vytahnout jednotliva tlacitka, vstupy, karticky, ikony
nebo dokonce celé navigatni menu a zacit vSe skladat k sobé. Moznost takto
jednoduchého piidavani celych prvkil se projevilo i na posloupnosti metod. Cast
designéra zacala postupné opoustét vytvareni nacrtkll pro vytvoreni predstavy o produktu
a rovnou zacali vytvaret a zkouSet navrhy s pomoci vysoko detailnich prvkd v nastroji

Figma. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Ve chvili, kdy mé designér pfipraveny navrh, tak staci jednoduSe pfepnout do modu
prototyp, a muze zacCit propojovat jednotlivé prvky, urCovat, jaka akce ma nastat
po kliknuti nebo najeti na dané tlacitko, text nebo misto a zarovenl muize definovat
jednotlivé animace. Detailnost prototypli zlistava podobné jako tomu bylo u prototypt
ve druhé f4zi. To znamend, Ze prototyp uz se nechova jako hotovy produkt, a neni tak

mozZné na jakékoliv strance oteviit vSechny mozZnosti nebo zkusit kazdou zéaloZzku.
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Designér tak pravideln¢ komunikuje stymem a prochdzi snim prototyp v ramci
problém je vyuzivan HTML prototyp. Postupné vyuzivani metod zobrazuje diagram
na nize uvedeném obrazku ¢. 20, kde je skicovani zobrazeno ¢arkovanou Carou, jelikoz

se jiz nejednd o standard, a vétsi ¢ast ¢lend tymu tuto metodu preskakuje(feditel designu,

osobni komunikace, 15.3.2021)

Obrazek €. 20 - Metody 3. faze

Figma
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Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
Nastroje

Stejn¢ jako v pfedchozich etapach pro piipadné prvotni skicy vyuZivaji designéfi

obycejnou tuzku a papir, avSak nékteti to nahrazuji pomoci nastroji v Ipadu.

Jak jiz bylo zminéno vySe, tak pro vytvareni navrhii i samotného prototypovani je
vyuzivan nastroj Figma. Neni tak nutné jiz nic nikam importovat, a navic Figma ma
moznost jednoduchého vyuzivani elementll zvytvofené knihovny. Knihovna je
jednoduse upravitelna, a navic je mozné ji v redlném cCase rychle dopliiovat bez slozitého
piesouvani a piidavani u jednotlivych ¢lenti. Dalsi vyhodou nastroje Figma je jednoduché
sdileni prototypli bez nutnosti mit pfistupové udaje. Pravé diky témto vlastnostem je
vytvafeni navrhil i prototypd tak jednoduché a rychlé, ze je mozné vynechat i prvotni
skicovani a rovnou se vrhnout na vytvareni vysoko vérnostniho prototypu. Prototypovaci

moznosti jsou podobné jako tomu bylo v nastroji InVision, avSak bez nutnosti vytvaret

N4
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jak jiz bylo zminéno dfive, vytvafeny pomoci HTML kodu. (feditel designu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

5.3.1 Zhodnoceni tieti etapy

Treti etapa reflektuje jiz vyspélou spolecnost s vyjasnénymi procesy, jasnou vizi
aznalosti tzv. ,best practices”, a to jak vsamotném procesu prototypovani, tak
ve vyzivanych metodach a znalostech. Silna pozice firmy a potteba dodavat to nejlepsi,
napomohla k pevnému nastaveni uzivatelského testovani do celého procesu vytvareni
navrhi a prototypl a zaroven jsou vytvareny prototypy specidlné urcené pro uzivatelské
testovani. Pfechod na jediny néstroj, ktery umoziuje vytvafeni navrhii a prototypt
v podstaté najednou a ktery disponuje skvélou knihovnou elementi, posunul rychlost
pfemény pozadavkil na prototyp o n¢kolik kroki vpted. Pti takto komplexnim néstroji se
zaroven omezily prvotni skicy a tim nastal posun, kdy od pozadavkt se rovnou prechazi
na vysoko vérnostni navrhy a prototypy. Prototypy nejsou sice tak detailni, aby je bylo
mozné zaménit s hotovym produktem, avSak pro své ucely je detailnost prototypti ideélni.
Oproti minulé etapé také doSlo k tomu, Ze neni nutné pfesouvat navrhy do jiného nastroje,
av pripad¢ zmén vytvaret prototypy celé znovu. Jedinou nevyhodou zlistdva nutnost veétsi
podpory ze strany designéra pro vyvojovy tym, jelikoz se bez n€j neni mozné v nékterych

situacich obejit.
Vyhody:

e Velké zrychleni procesu

e Jednoduché a rychlé upravy prototypt

e Ovéfovani prototypll pomoci uZivatelského testovani
e Efektivni vyuziti ¢lend tymu

e Vytvafeni konceptl

Nevyhody:

e Potieba vétsi podpory ze strany designéra
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5.4 Zhodnoceni vyvoje procesu prototypovani

Béhem vyse zminénych etap prosel proces prototypovani a vyuzivané metody velkou
proménou, piicemz kazda etapa znamenala posun spravnym smérem. Velky podil maji
na tomto posunu nejen vyuzivané nastroje, které spolecnost v kazdé dalsi etap¢€ vyuzivala,
ale také vyvoj spoleCnosti a tymu, ktery umoznil efektivnéjsi a stabilnéjsi vyvoj.
V soucasném stavu je dle nazoru autora této prace proces spravné nastaven. Knihovna
elementl umoznila odklon od vyuzivani nizko vérnostnich metod, jako jsou skicy
a wireframy, jelikoz vytvofeni vysoko vérnostniho prototypu je nyni pro designéry stejné
rychlé, jako vytvofeni nizko vérnostniho wireframu. Tim je dosahovdno maximalni
efektivity a vyhod plynoucich z vysoko vérnostnich prototypu. Jedinou vétsi nevyhodou
je potfeba dedikovat jednotlivé designéry k tymim na pravidelné meetingy, aby pomahali
vyvojafim v rozhodovani plynoucich zne tak detailnich prototypi, jako tomu bylo
v prvni etape. Tato nevyhoda vSak ani zdaleka nedosahuje vyhod plynoucich z ptesunu
k méné detailnim prototypiim v podobé& rychlejsiho procesu vytvafeni a ztoho

plynouciho €asu pro kvalitni uzivatelské testovani a z né¢j vznikajici zmény.
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6 Analyza a vyvoj procesu uzivatelského testovani

Socialbakers Suite

Uzivatelské testovani ve spole¢nosti Socialbakers zacalo stejné jako prototypovani v roce
2012, avsak mélo pomalej$i vyvoj, nez tomu bylo u prototypovani. Uzivatelské testovani
mél od pocatku na starosti designovy tym. SpoleCnost za svou historii absolvovala
4 zmény v celém procesu uzivatelského testovani a piistupu k nému, a tak je mozné
dle téchto zmén rozdélit i vyvoj do pomyslnych Ctyt etap. (feditel designu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

6.1 Prvni etapa: 20122015

V prvni etapé bylo na uZzivatelské testovani ve spolecnosti Socialbakers a.s. vymezeno
pomérné malo Casu a probihalo spiSe nepravidelné. Na dlouhé a naro¢né testovani neméla
spole¢nost pfili§ Casu, jelikoz potiebovala dodat produkty na trh rychle, a uzivatelské
testovani, pokud se d€la spravng, je Casove narocné. V této dobé mél uzivatelské testovani
na starosti designér, ktery mél i dalsi povinnosti, a z téchto diitvodu nebylo uzivatelské
testovani v danou dobu u vétSiny navrhli mozné. UZivatelské testovani ve fazi vyvoje
potieba vytesit urCity problém. Vyuziti uzivatelského testovani v ramci procesu vyvoje
produktu je zobrazeno na nize uvedeném obrazku ¢. 21. (feditel designu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

67



Obrazek €. 21 - Uzivatelské testovani v procesu v 1. etapé

Wytvofeni scénafe
[ . R L. 1 Nalezeni ucastniki
U Diesignér == - - } | Uzivatelské testovani =~ .
1 ] Provedeni testovani

Wyhodnoceni testovanvani

{ Implementace produktu J

U Designér s==== > [ Uzivatelské testovani J Vyhadaceni analytickych dat
T | y;

UX Designér »==== > |  Upravy produkty  |-———+
| ]

_____ =

Zdroj: teditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

K uzivatelskému testovani ve vyvojové fazi vyuzivali designéfi testovani pouzitelnosti.
Takové testovani se provadélo jiz na vysoko vérnostnich prototypech, jelikoz
wireframové prototypy byly urceny spiSe pro designéra a pfipadné pro vyvojovy tym.
KdyZ mél designér piipraveny prototyp na testovani, tak bylo nutné vytvoftit scénar, ktery
by uzivatele provedl potifebnou cestou skrze prototyp, a zaroven na ném bylo mozné
ov¢tit, zda uzivatel porozumi jednotlivym prvkiim a chovani. Po vytvofeni scénate bylo
nutné nalézt vhodné Ucastniky. Pro designéry nebylo mozné se dostat k samotnym
klientim spolec¢nosti, a z tohoto divodu museli nalézt jiné ucastniky. NejCastéji tak
vyuzivali ostatni spolupracovniky z jinych tymi, se kterymi se bud’to pfedem domluvili,
nebo obesli kancelat a vyuzili lidi pfimo na misté. Druhou moZnosti bylo, Ze vyuzili
napf. prostfedi kavarny, kde dany prototyp otestovali s cizimi lidmi, ktefi nemaji
s produktem Zadnou zkuSenost, a bylo tak mozné ovéfit, jestli je navrh pochopitelny i pro

uplné novacky. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Kdyz se vSe otestovalo, tak se podle poznatkl ptipadné upravil navrh produktu a findlni
prototyp se ptedal vyvojovému tymu. Po vyvinuti produktu a jeho nasazeni ptisla druha
¢ast uzivatelského vyzkumu, a tou byl post implementa¢ni vyzkum. Tento vyzkum

spocival pfedevSim ve sbéru analytickych dat na webovych strankach a uvnitf
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jednotlivych produktt. Ke sbéru dat o vyuzivani webovych stranek byl vyuzivan nastroj
Google Analytics. Tento néstroj slouzil predevsim ke zjistovani cest uzivatelll naptic
strankami, jejich zajmu, dale ke zjisténi informaci o typu prohlizece, vyuzivaného
zafizeni a dalSich. Uvniti produktu se pak nejCastéji vyuzival ndstroj Mouseflow,
ktery vytvarel na strankach v produktu tepelné mapy neboli heatmaps. Tyto mapy pomoci
barev zobrazuji, na které prvky se uzivatelé nejcastéji zaméiuji. Designér tak z téchto dat
mohl ovérit, zda se jeho predpoklady o vyuzivani jednotlivych prvki potvrzuji, ¢i zda
skutecni uzivatele voli pro otevieni menu jednu ¢i druhou cestu. Designér tak dle barev
na mapach mohl naptiklad vidét, na které grafy v nastroji Analytics uzivatelé¢ vice
koukaji. Vyuzivané metody vcetné nastroji jsou zobrazeny na nasledujicim obrazku

¢. 22. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Obrazek ¢. 22 - Metody uzivatelského testovani v 1. etapé
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Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

6.1.1 Zhodnoceni prvni etapy

Pro prvni etapu je typicky nedostatek Casu na uzivatelské testovani, coz zvySovalo naroky
na vSechna rozhodnuti designéra, ale také se zvySovalo riziko, Ze po implementaci
produktu nastanou problémy, napi. Ze chovani uZivateli v produktu bude odlisné
od predpokladt designéra. I pfes omezené mnozstvi casu se vSak dafilo otestovat alespon
ty nejdilezitéjsi Casti produktu. V ptipad¢é samotného testovani byl jednim z nejvétSich
problémii nemoZznost testovat s realnymi uZivateli, jelikoz jejich chovani miZe byt jiné
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nez chovani uzivateld, ktefi s produktem nemaji zddné zkuSenosti a zarovent mohou mit
také presnéjsi pfipominky, coz by bylo v urcitych castech vhodné. Vyuziti uzivatelt
bez znalosti produktu ma vSak bezesporu velkou vyhodu v nestrannosti takového
uzivatele, coz nabizi moznost ovéfit 1 to, zda bude produkt dobte pouzitelny i pro nové
uzivatele. Pokud neni mozné provést vice metod, je osobni testovani pouZzitelnosti
nejlep$i moznosti, jak dany produkt otestovat, jelikoz tato metoda dokaze odhalit jak
nejvetsi chyby v pouzitelnosti, tak je zaroven mozné pomoci néj ziskat i osobni poznatky
k designu, rozlozeni a dalSich véci. Vyuziti testovani pouzitelnosti rovnou na vysoko
vérnostnich prototypech je pro designéra narocné z hlediska role moderatora, protoze
musi udrzet ucastnika soustfedéného na podstatné véci, a dohlédnout, aby se zbyte¢né
nezaméioval na barvy tlacitek a dalSich véci. Pro post implementacni analyzy byly
v piipad¢ produktu dostupné pouze tepelné mapy. Tyto mapy sice ukazuji Casti,
na které se uzivatelé nejvice zaméfuji, takze dokazou designérovi poskytnout rychly

prehled, avSak pro pokrocilejsi kvantitativni analyzy nejsou dostacujici.
Vyhody

e Vyuzivani testovani pouZzitelnosti

e Testovani s nezkuSenymi lidmi pro odhaleni chyb v pouZitelnosti

e Tepelné mapy pro rychly prehled

e Vyuzivani vysoko vérnostnich prototypl k testovani pro lepsi predstavivost

nezkusenych lidi
Nevyhody

e Nepravidelné uzivatelské testovani

e NemozZnost testovani s klienty

e NemozZnost testovani s profesionaly

e Nedostatecné nastroje pro post implementacni analyzy

e Narocnost moderovani testovani pouzitelnosti s vysoko vérnostnimi prototypy
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6.2 Druha etapa: 2015-2017

Stejn¢ jako tomu bylo u prototypovani, tak i v piipad¢ uzivatelského testovani doslo
ke zménam v nastrojich, které ohraniCuji dal§i etapu uzivatelského testovani
ve spolecnosti Socialbakers a.s. K vyznamné zméné doslo po spojeni vSech nastroju
pod Socialbakers Suite. Z diivodu slozitosti kodu této aplikace méla vétSina analytickych
nastrojii problém fungovat a spravné vyjadfovat data a ptipadné nahravat, jak uzivatelé
funguji v produktu. Z tohoto diivodu se prestala pouzivat aplikace Mouseflow a jeji
heatmaps, kdy tento nastroj byl nahrazen nastrojem Fullstory. Primarnim ucelem nastroje
Fullstory je nahravani, jak uzivatelé funguji uvnitf produktu, coz umoziuje analyzovani
a porozuméni chovani uzivatelll uvnitt jiz fungujiciho produktu. Néstroj Fullstory mimo
toho poskytoval i tzv. heatmaps, avSak jejich kvalita a presnost byla oproti nastroji

Mouseflow znacné nizsi. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Dalsi zménou byla také Cetnost uzivatelského testovani na trovni prototypli. Na tuto
zménu mély vliv predev§im dva faktory. Prvnim faktorem byla zména ve vytvareni
prototypt, kdy v néstroji InVision byly vytvafeny mén¢ detailni prototypy, které bylo
jednodusi a rychlejsi vytvorit. Druhym faktorem pak byl rostouci pocet ¢lentl a tim mensi
mnozstvi ukold na jednoho c¢lovéka. Stile se vSak jednalo o testovani nepravidelné
a zamétené na ty nejdulezitéjsi ukoly. Proces je zndzornén na obrazku &. 23(teditel

designu, osobni komunikace, 15.3.2021)
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Obrazek €. 23 - Uzivatelské testovani v procesu ve 2. etape
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Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

K uzivatelskému testovani prototypt se stale vyuzivalo testovani pouzitelnosti. K tomuto
testovani pak stale Castéji vznikaly 1 specidlni prototypy urCené pouze na testovani,
které reflektovaly pouze potfebné funkce, které bylo nutné otestovat. Pro sestaveni
takového prototypu nejdiive vznikl scénaf, ktery uzivatele plynule provedl pfes testované
funkcionality. Kdyz byl scénat hotovy, tak teprve vznikl specialni prototyp, ktery tento
scénaf reflektoval. Kdyz byl prototyp hotovy, tak designér pfistoupil k vyhledavani
ucastnikli testovani. Ke klientim spolecnosti neméli designéfi, stejné jako v predchozi
etapé, pfistup, a tak se museli spoléhat vyhradné na interni zdroje v podobé zaméstnancti
firmy, které bylo potfeba osobné oslovit. Guerillové testy v kavarnach uz byly spiSe

vyjimecné. (feditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)
Ve chvili, kdy byl prototyp otestovan, piipadn€¢ upraven na zékladé¢ poznatka
z uzivatelského testovani, tak byl pfedan vyvojovému tymu. Béhem vyvoje pak

dochézelo k implementaci kddu ur¢eného pro néstroje zaméfené na post implementacni
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vyzkum. Po nasazeni produktu tak bylo mozné rovnou sledovat informace a data.
Pro sledovani dat o vyuzivani webovych stranek byl stile vyuzivan néstroj Google
Analytics, ktery pomahal se ziskavanim dat o cestach uzivatelt skrze stranky, o zajmech
uzivatell a dalSich analytickych dat pomahajicich k pfipadné optimalizaci. Pro produkt
byl nové vyuzivan jiz zminény néstroj Fullstory, ktery jako jediny byl schopny pracovat
se slozitosti kodu aplikace Suite. Jak bylo jiz zminéno vyse, tak pomoci tohoto nastroje
mohl designér pozorovat, jak uzivatelé¢ v daném nastroji funguji. Stacilo urcit bod, podle
kterého se omezily vyhledavané session. Takovym bodem mohlo byt naptiklad kliknuti
na tlacitko ,,odepsat™ v nastroji Community. V danou chvili pak mél designér k dispozici
vSechny nahravky, ve kterych doslo ke kliku na dané tlacitko. Designér pak mohl
pozorovat, jak uzivatelé pracuji pfed nebo po kliku, jestli nemaji néjaké problémy a jaka
je jejich cesta skrze produkt a s ¢im se potykaji. Zarovein mohl vyuzivat i zminéné
heatmaps. Vyuzivané metody vcetné nastrojii jsou zobrazeny na nasledujicim obrazku

¢. 24. (teditel designu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Obrazek ¢. 24 - Metody uzivatelského testovani ve 2. etapé
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Zdroj: feditel designu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
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6.2.1 Zhodnoceni druhé etapy

Ve druhé etapé se zaCina projevovat, ze na uzivatelské testovani jiz bylo vice ¢asu, diky
¢emuz se mohou i novi designéti vice opfit o vystupy z uzivatelského testovani, coz jim
usnadnilo rozhodovani ohledné vyvoje produktu. Zaroveinl s vyuzitim nastroje Fullstory
se designéfi mohli sezndmit i s tim, jak se uzivatelé skutecné chovaji v daném produktu,
nebo zda nemaji sjeho pouzivanim problémy. Na zaklad¢ téchto poznatkii mohou
vylepSovat dané produkty a zaroven 1épe predikovat chovani uzivatela pii tvorbé novych
produkti. V piipadé testovani pouzitelnosti stale pretrvaval problém, kdy se designéfi
nemohli dostat jak ke klientlim, tak k pfipadnym expertiim, ktefi s podobnymi produkty
pracuji pravidelné. Tento nedostatek se tak alespoii snazili vykompenzovat pomoci
internich zaméstnancl, u kterych mohli ovéfovat pouZitelnost samotného produktu,
jeho srozumitelnost i pro nové lidi, a zaroven i ziskdvat pohledy nezainteresovanych
zaméstnancui. Pfi rozhodovani tak museli vzdy brat v potaz, ze nékteré vystupy je nutné
brait s rezervou. Jiné metody, nez testovani pouZitelnosti nebyly aplikovany,
avSak vzhledem k typu produktu a ¢asovym moznostem je to pochopitelné. Jelikoz byly
pro toto testovani vytvareny Castéji specidlni prototypy, bylo pro designéra narocnéjsi
udrzet pozornost ucastnika, jelikoz v takto specialnich prototypech byly funkéni jen
potiebné véci, takZe urcité nefunkcnosti mohly ptlisobit na pozornost uc€astnikli
a ovliviiovat jejich zpétnou vazbu. Pro post implementacni analyzy byly k dispozici
designérim nahravky prace uzivatelti, pfiCemz moznost sledovat redlné uzivatele, jak
pracuji s redlnym produktem, je nedocenitelnou vyhodou, kterd ma nejen vliv
na zlepSovani stavajiciho produktu, ale také na poznani uZivateli a zlepSeni budoucich
navrht jiz od po¢atku. Nevyhodou oproti predchozi etap€ jsou pak slabsi heatmapy, av§ak
tato nevyhoda ani zdaleka nedosahuje pfinosti z moznosti vidét realné uzivatele pii praci.
Stale vSak pro post implementac¢ni analyzy v produktu chybél silny datovy néstroj

umoziujici kvantitativni analyzu.
Vyhody

e Vyuzivani testovani pouzitelnosti
e Testovani s nezkuSenymi lidmi pro odhaleni chyb v pouzitelnosti

e Moznost vidét redlné uzivatele pfi jejich praci
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e Vyuzivani vysoko vérnostnich prototypti k testovani pro lepsi predstavivost
nezkusenych lidi

e Heatmapy pro rychly ptehled, avSak slabsi nez v ptedchozi etapé
Nevyhody

e Stale jeste¢ pomérné nepravidelné uzivatelské testovani

e Nemoznost testovani s klienty

e Nemoznost testovani s profesionaly

e Nedostatecné néstroje pro kvantitativni post implementacni analyzy

e Narocnost moderovani testovani pouzitelnosti s vysoko vérnostnimi prototypy

6.3 Treti etapa: 2017-2019

Tteti etapa byla pro vyvoj uzivatelského testovani ve spoleCnosti Socialbakers a.s.
prelomova. V této etapé doslo k velkému rozsifeni vyuZivanych metod, zvySeni intenzity
uzivatelského testovani a zaroveil do spole¢nosti nastoupila prvni vyzkumnice, kterd mé¢la
uzivatelské testovani na starosti. Prvni velkou zménou ve fazi testovani pied samotnym
vyvojem produktu bylo zvyseni intenzity uzivatelského testovani. Tato zména byla
moznd diky nastupu vyzkumnice, kterd se mohla vénovat uzivatelskému testovani na plny
uvazek a bylo mozné otestovat vice véci. Zaroven diky jejim zkuSenostem bylo
uZzivatelské testovani vice profesionalni. Vznikl seznam internich zaméstnanct, ktefi maji
cas a zijem testovat. Zaroven zaCaly vznikat systematizované vystupy a nahravky
pro zpétné dohledani. Druhd zména se tykala metod vyuZivanych pro testovani prototypd.
Z hlediska internich zdrojii bylo v roce 2018 rozsifeno osobni testovani pouzitelnosti
o preferen¢ni testy, navigacni testy, testy na prvni klik, klasické dotaznikové testy nebo
tzv. péti sekundové testy. V piipad¢ testovani sexternimi lidmi bylo ptidano
nemoderované uZivatelské testovani, které vyuzivalo néstroj Usertesting a jeho panel,
nebo také TrymyUI, kdy tento nastroj je podobny nastroji Usertesting. Dal§i variantou
pro externi testovani byly preferencni testy, navigacni testy, testy na prvni klik, klasické
dotaznikové testy nebo tzv. péti sekundové testy, které byly realizovany pomoci externiho

panelu v néstroji Usabillity Hub. (vedouci UX vyzkumu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Zaroven také doSlo k tipravam v metodéach pro uZivatelské testovani stavajiciho produktu.

Od roku 2017 zacal byt pro datovou analyzu a rozsahlé kvantitativni vyzkumy
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o vyuzivani produktu vyuzivan ndstroj Mixpanel. Uzivatelské testovani v procesu je
znazornéno na nize uvedeném obrazku €. 25. (vedouci UX vyzkumu, osobni komunikace,
15.3.2021)

Obrazek €. 25 - Uzivatelské testovani v procesu ve 3. etape
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Zdroj: vedouci UX vyzkumu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

Wyhadoceni analytickych dat

Wyhadoceni chovani uzivateld

Productavy Designer >
UX wyzkumnik

Productavy Designer >
UX wyzkumnik

Rozsiteni metod uzivatelského testovani pomohlo k testovani i méné dulezitych véci
z hlediska celkového produktu. Prvnim aspektem, o kterém bylo nutno rozhodnout, bylo,
zda se vyuziji interni zdroje, externi zdroje nebo jejich kombinace. Testovani s externimi
lidmi vSak bylo nemoderované, a ztohoto divodu se cCastéji ptistupovalo k ptipadné
kombinaci s internim uZivatelskym testovanim. Na toto rozhodnuti navazovalo
rozhodnuti o metodach, které jsou vhodné pro co nejlepsi ovéteni. Pti vyuZiti testovani
pouzitelnosti je ziskdna celd Skala informaci a poznatk, avSak jedna se o komplexni
metodu, kterd je Casové narocna, a pro nekteré testovani by bylo jeji vyuziti zbytecné.
Ptikladem takovym testli, u kterych neni nutné vyuzivani testovani pouzitelnosti, je
preference urcitého navrhu uzivatelem, zda rozumi, co déla dany element, nebo zda vi,
kudy se dostane do dané sekce. V piipade€, ze vyzkumnice ¢i designér vybral testovani
pouzitelnosti, tak pro interni 1 externi testovani byl prvotni prib¢h stejny. Nejdiive se

urcilo, co je nutné otestovat, nasledné se sestavil scénat takového testovani, aby jeho
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pribéh byl logicky a vSe na sebe navazovalo. Kdyz byl scénaf hotovy, tak na jeho zaklade
vznikl testovaci prototyp, nasledné se ptipravil popis scénéie pro ucastniky pro lepsi
pochopeni. Ve chvili, kdy byl prototyp hotovy, tak se ménil postup podle vybrané¢ho
zdroje. V pfipad¢ interniho testovani néasledné designér nebo vyzkumnice kontaktovali
ostatni zaméstnance a domluvili s n¢kolika z nich uZzivatelské testovani. UZivatelské
testovani bylo nahravano, aby bylo mozné ho sdilet s tymem po provedeni testovani.
Po jeho pritb¢hu byly vysledky vyhodnoceny. V ptipadé externiho testovani byl prototyp
nahran do pfislusného nastroje, byl nastaven chtény uzivatelsky profil, a spolu
s pozadavkem na testovani bylo vSe odeslano. Jelikoz se jednalo o nemoderované
uzivatelské testovani, tak vystupem z takového testovani byly nahravky, kde ucastnici
prochéazi prototyp dle zadéni a scénafe, a tento prubéh komentuji. Tyto nahravky se
nasledné analyzovaly. Pribéh po vyhodnoceni byl pro obé varianty podobny. V ptipadé,
ze vznikly problémy, které je nutné upravit, tak byly zapracovany upravy pro jejich
vyteSeni. Pokud bylo nutné nasledné otestovat tyto Upravy, tak probéhlo dalsi kolo
uzivatelského testovani. Po UspéSném dokonceni tohoto testovaci kolecka bylo vse
pfedano vyvojovému tymu. Béhem vyvoje pak dochéazelo k implementaci kodu uréené¢ho
pro néstroje zaméiené na post implementacni vyzkum. Po nasazeni produktu tak bylo
mozZné rovnou sledovat ziskané informace a data. (vedouci UX vyzkumu, osobni

komunikace, 15.3.2021)

Pokud po zapracovani zmén nebylo nutné vyuZit testovani pouzitelnosti, tak vyzkumnice
¢i designér nejdiive vybrali spravny test, ktery je vhodny pro dany problém. Pro vybér
jednoho z navrhi se vyuzival preferencni test, pro ovefeni pochopeni byl vyuzivan péti
sekundovy test, pro poznani, kam by uZzivatel klikl pro naplnéni ukolu, byl vyuzivan test
prvniho kliknuti. Jak pro interni, tak i pro externi testovani byl priibéh velice podobny.
Nejdrive se ptipravily obrazky, které jsou potiebné pro dany typ testu, které se nasledné
nahraly do nastroje UsabillityHub, kde k nim byly ptfidany otdzky a popisy V ptipadé,
ze se jednalo o interni testovani, tak se nasledné vytvoftil link, ktery se odeslal internim
zamé&stnanciim s prosbou o otestovani. V piipadé€ externiho testovani byl sestaven profil
potencidlniho ucastnika a test byl odeslan uzivatelim, ktefi tento profil spliuji a jsou
registrovani v ramci panelu nastroje UsabillityHub. Kdyz byl ukoncen sbér dat, tak je

nasledné vyzkumnice nebo designér vyhodnotili, a na jejich zaklad€ vybrali urcity design
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¢i vytvorili ipravy na zaklad¢ vysledka, pfipadné tyto Gpravy znovu otestovali. (vedouci

UX vyzkumu, osobni komunikace, 15.3.2021)

Pro analyzu dat o vyuzivani webovych stranek, cestach uzivatell a jejich zajmech byl
stale vyuzivan nastroj Google Analytics. Pro uzivatelsky vyzkum v produktu byl nové
vyuzivan nastroj Mixpanel, ktery poskytoval kompletni data o vyuzivani jednotlivych
¢asti i celych produktii a poskytoval tak kvantitativni informace o préci uzivateli
v produktu, napt. kolik uzivateli vyuziva oznaCovani zprav v nastroji Community.
Kwvalitativni nastroj pro uzivatelsky vyzkum byl stale nastroj Fullstory, ktery se zacal
s ptichodem vyzkumnice také vice vyuzivat, a noveé tak zacaly vznikat systematické
vyzkumy o praci uzivatelll s uréitou ¢asti na vétSim mnozstvi uzivateli. Tento vyzkum
probihal tak, Ze se urcila cast, kterou je potfeba sledovat, nasledné se urcilo, jaky typ
uzivatelii je potieba zkoumat a poté jiz vyzkumnice sledovala vétsi vzorek uzivatell
pii praci v dané ¢asti produktu a nasledné predala designérim své poznatky. Vyuzivané
metody pro testovani na trovni prototypd véetné nastrojii jsou zobrazeny na nasledujicim
obrazku €. 26. Vyuzivané metody pro testovani na implementovanych produktech véetné

nastrojil jsou zobrazeny na obrazku €. 27.

(vedouci UX vyzkumu, osobni komunikace, 15.3.2021)
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Obrazek €. 26 - Metody uzivatelského testovani pied implementaci ve 3. etapé

UZivatelské
testovani pfi vyvoji

Externi zdroje Interni zdroje

Osobni testovani

1
Usertesting.com I
|

r I
| I
| I UsabilityHub
|l TryMyUl l y | pouzitelnosti
Nemoderované —> Preferencni testy — Preferenéni testy
testovani
pouZitelnosti
—> Navigaéni testy —> Navigacnitesty
—> Testy na prvni klik —> Testy na prvni klik
|—3| Dotaznikové testy — Dotaznikové testy
Peéti sekundove Péti sekundove
\9 testy \9 testy
- S

Zdroj: vedouci UX vyzkumu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem

Obrazek €. 27 - Metody uzivatelského testovani po implementaci ve 3. etape

UzZivatelské
testovani po
implementaci

L

Webaoveé stranky Produkt

Google Analytics \f }
________ | TTTTTTTTTTTY
___________ | ) | | |
i Mixpane! i i Fullstory i
| ) | J

Analytickd data
UzZivatelske
Analytickd data sessions

Zdroj: vedouci UX vyzkumu (osobni komunikace, 15.3.2021), zpracovano autorem
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6.3.1 Zhodnoceni treti etapy

Tieti etapa byla pro uzivatelské testovani skutecné prelomova. Diky nastupu vyzkumnice
a roz§ifeni designového tymu bylo mozné aktivnéjsi uzivatelské testovani, které zaroven
pomohlo i rozvoji dalSich metod uzivatelského testovani. Testovani, a ptedevsim to post
implementacni, stale nebylo tak pravidelné, ale oproti pfedchozi etapé se pravidelnost
zvysila. V ptipad¢ testovani pouzitelnosti doSlo k profesionalizaci a systematizaci
priabéhu a vystuptl z n¢j. Stale pietrvaval problém, kdy se designéfi ani vyzkumnice
nemohli dostat ke klientliim, avSak tento faktor se pokusili omezit vyuzitim platforem
pro externi nemoderované testovani. Takové testovani alespon Casteéné nahrazuje
klienty, pticemz je mozné cilit testovani na uzivatele s podobnym profilem jako je ten
klientti, avS§ak nemoderované testovani ma také své obtize. Neni mozné se testovaného
ptat na dopliujici otazky, a tak neni mozné se s nim hloubéji ponoftit do daného problému.
Nejvétsim problémem téchto nemoderovanych testovani jsou i samotni testovani, jelikoz
se Casto stavalo, Ze testovani byli tzv. ,,profesionalni klikaci“, kteti maji nau¢ené podobné
fraze a postupy, aby za vyplnény test dostali co nejvétsi finanéni odménu. Ptinos takovych
testd je pak minimalni. Z tohoto diivodu tak stale prevladalo interni testovani, kdy vznikl
seznam uzivatell, ktefi ¢asto testuji a bylo tak snadné&jsi domluvit testovani a zaroven
bylo mozné hlidat, zda dany clovék netestoval jiZz predchozi verzi. V piipadé€ internich
uzivatell tak bylo stale nutné brat v potaz, Ze jsou urcité vystupy ovlivnény zkusenostmi
testovanych. Velky posun je mozné vidét v pfidani dalSich metod, jako jsou preferencni
testy, navigaéni testy a dalS$i vySe zminéné. Tyto jednoduché a rychlé testy poskytuji
moznost ovéfit pochopitelnost menSich véci ¢i poznani preferenci na statisticky
vyznaném vzorku, ktery je moZzné zaroven rozsifit i1 o externi uZivatele s vybranym
profilem. Vyhodou takovych testd je pak také to, ze u externich uzivatell toto funguje
1 nemoderované, a to o dost 1épe nez v ptipadé¢ nemoderovanych testli pouZzitelnosti,
jelikoZ tyto testy jsou kratké a ptimé. V piipad€ post implementacniho vyzkumu doslo
k rozsiteni o kvalitni nastroj pro kvantitativni vyzkum. Néstroj Mixpanel poskytoval
pfesna a kompletni data, ze kterych bylo mozné vytvaret statisticky vyznamné zavery.
tymem, a tak se Casto stavalo, Ze potfebné informace nebylo mozné z Mixpanelu ziskat,
jelikoZ byl nasazen pouze na nejdiilezitéjsi ¢asti. Pro kvalitativni vyzkum stale slouzil

nastroj Fullstory. S pfichodem vyzkumnice se intenzita jeho vyuzivani zvysila a zaroven
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se zvetsil pocet sledovanych nahravek, ze kterych vychazely zavéry, a tim padem bylo

mozné upravovat produkt s vét§Sim dopadem na Sirsi spektrum uzivateli.
Vyhody:

e Interni i externi testovani pouzitelnosti

e Testovani s nezkuSenymi lidmi pro lepsi odhaleni chyb

e Moznost vidét realné uzivatele pfii jejich praci

e Vyuzivani vysoko vérnostnich prototypti k testovani pro lepsi piedstavivost
nezkuSenych lidi

e Vyuzivani kratkych a rychlych test pro ovéfeni mensich véci

e Profesionalizace vystupti

e Vyuzivani kvantitativniho néstroje pro analyzy
Nevyhody:

e Nemoznost testovani s klienty

e Nepravidelné post implementacni testovani

e Narocnost moderovani testovani pouZzitelnosti s vysoko vérnostnimi prototypy
e Pouze nemoderované externi testovani pouzitelnosti

e Zkreslovani vysledkii z divodu tzv. ,,profesionalni klikaci“ v nemoderovaném

testovani

6.4 Ctvrta etapa: 2019 — soucasnost

Ctvrta etapa se stala pfelomovou piedevdim z hlediska vyzkumného tymu. Tym byl
vroce 2019 rozsifen o dalSiho vyzkumnika, ktery se zaméfoval predevSim na post
implementa¢ni vyzkum. V roce 2020 pak vyclenénim z produktového tymu doslo
k vytvoreni samotného UX research tymu, ktery se jesté béhem téhoz roku rozrostl o dalsi
dvé vyzkumnice. Tento tym tak zaStit'uje veskery UX vyzkum v organizaci. Vedouci
tohoto tymu a jedna dalSi vyzkumnice se primarné staraji o uZivatelské testovani
na urovni prototypd, zatimco dalsi vyzkumnik a vyzkumnice se staraji pfedevs$im o post
implementacni vyzkum. Tento fakt mél velky dopad na intenzitu uzivatelského testovani
v organizaci, kdy se uZzivatelské testovani postupné zatazuje do celého vyvojového
procesu a z hlediska prace design tymu je jiz pevnou soucasti celého procesu. Dalsi velka
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zména prob&hla v oblasti organizace uzivatelského testovani a jeho dosahu.
Na komunika¢ni platformé Slack vznikl specidlni kanal pro uzivatelské testovani,
kam UX tym zasila jednotlivé testy ¢i prosbu o domluveni testovani, pficemz v tomto
kanale je 224 zaméstnancii. Z hlediska metod nezacala byt vyuzivana zddna nova metoda,
ale z divodu nizkého ptinosu bylo externi nemoderované testovani nahrazené internim
nemoderovanym testovanim. Proces uzivatelského testovani je znazornén na nize

uvedeném obrazku ¢. 28.

Obrazek €. 28 — Proces uzivatelského testovani v procesu ve 4. etapé

OG- N

UK vjzkumnik - nee > Vybér metody

UX vjzkumnik ~ c==== > { Pfiprava testu / scénafe

Produktovy Designér T .
UXvjzkumaik > estovaci prototyp
| Nalezeni dtastniki
UX wjzkumnik L. > [ Uzivatelské testovani | Provedeni testovani
| Wyhadnaceni testovani

{ Implementace produktu

.. . L Vyhodoceni analytickych dat

UX vjzkumnik ~ t===- > UZivatelské testovani ) L )

| Vyhodoceni chovani uzivateld
|
|
——————————— ]
R r. ! ’

Produktovy Designér . emm e > | Upravy produktu o —
| J

_____ =

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Vyse zminény rozvoj vyzkumného tymu mél zdsadni dopad na intenzitu uZzivatelského
testovani ve spolecnosti. Z divodu problémil s vysledky a nespolehlivosti externiho
nemoderovaného testovani pouzitelnosti doSlo postupné k jeho ukonceni a pofizeni
nového ndstroje pro interni nemoderované testovani pouzitelnosti, které vytvoftilo
alternativu ke kratkym testlim, jako jsou napf. preferencni testy. Nejprve je potfeba
rozhodnout, zda je nutné vyuZzit osobni testovani pouZitelnosti, ¢i zda postacuje vyuzit

nastroj pro nemoderované testovani pouzitelnosti, ¢i se jedna o pouze o kratky test, ke
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kterému je mozné vyuzit preferencni test, péti sekundovy test ¢i test prvniho kliku.
Rozhodnuti o metod¢ je pfedevsim na vyzkumnikovi, ktery vse konzultuje s designérem,
aby mu pomohl ziskat informace, jaké potiebuje. V ptipad€, Ze je vybrano testovani
pouzitelnosti, tak piichazi rozhodnuti, zda bude vyuzito osobni ¢i nemoderované.
V takovém ptipadé se rozhoduje dle nékolika faktori. Prvnim faktorem je délka
prototypu. Druhym faktorem pak je to, zda je potfeba pouze zjistit, jestli jsou uzivatelé
schopni projit produktem, €i se jedna o komplexnéjsi zalezitost, u které je potieba posbirat
1 dalsi a hlubsi zpétnou vazbu. Nemoderované testovani pouzitelnosti probiha tak,
ze designér pripravi prototyp, ktery je nutno otestovat. Tento prototyp se nahraje
do nastroje ,,Maze®, kde vyzkumnik ptipravi popis, instrukce a nasledné projde prototyp,
¢imz nastavi ofekavanou cestu prototypem. Nasledné vyzkumnik ptipravi doplitujici
otazky na zavér testu. Poté, co je test vytvofen, tak se nasdili do testovaciho kandlu
na platform¢ Slack. Po prob&hnuti testovani vyzkumnik vyhodnoti odpovédi a data

z nastroje Maze a zavéry preda designérovi.

V pfipad€é osobniho testovani pouzitelnosti nejdiive designér spolu s vyzkumnikem
pfipravi, co vSe je potieba otestovat. Nasledné se vytvoii scénaf a prototyp, ktery tento
scénat bude reflektovat. Poté vyzkumnik jesté pripravi zadani a nasledné odesle zadost
o spolupraci na testovani do testovaciho kanalu na platformé Slack spolu s odkazem
na nastroj Calendly, kde si zajemci vyberou termin testovani. Nasledné se vyzkumnik
s ucastnikem domluvi, zda se sejdou osobné, ¢i zda testovani probéhne pomoci nastroje
Zoom, pficemz v dob¢ probihajici pandemie covid-19 je tento online zpiisob maximalné
preferovan. Testovani samotné je nahravano, aby si ho mohli pustit i dalsi ¢lenové tymu.
Vysledky jsou nasledné vyhodnoceny a ptfedany piisluSnému designérovi. V ptipade,
Ze je nutné vytvofit rozsahlejsi tpravy prototypu, tak je po jejich provedeni spuSténo dalsi

kolo uzivatelského testovani.

Pokud neni nutné vyuzit testovani pouzitelnosti a postaci pouze kratky specializovany
test, tak vyzkumnik rozhodne, jaky test je pro dany problém nejlepsi. Pokud se jedna
pouze o vybér znékolika navrhl, tak je vyuzZivan preferen¢ni test. Pro ovéfeni,
jak uzivatelé chapou urcitou véc, je vyuzivan péti sekundovy test, a pro poznani, kam by
uzivatel v dané situaci intuitivné klikl, se pak vyuZiva test prvniho kliknuti. Pribéh
testovani je pak velice podobny. Vyzkumnik vezme obrazky jednotlivych ¢asti a nahraje

je do nastroje UsabilityHub, kde k nim ptidé popis a otazky. V pifipad€ interniho testovani
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pak vytvofi link, ktery odeSle do testovaciho kanalu na platformé& Slack. V ptipadé
externiho testovani se pak sestavuje chtény profil respondenta a nasledné se test odesila.
Vysledky testu pak vyzkumnik interpretuje pfislusSnému designérovi, ktery dle testu

navrhne piipadné Gpravy.

Post implementac¢ni analyzy v produktu se pfi rozsifeni tymu, jak jiz bylo zminéno vyse,
zna¢né zpravidelnily. Tyto analyzy se délaji jak kvantitativni, tak i kvalitativni, avSak
ve vétSiné piipadi se k nim pfistupuje komplexné a spojuji se kvalitativni vystupy
z nastroje Fullstory s kvantitativnimi daty z nastroje Mixpanel. Podnéty a zadani
takového vyzkumu pfichazeji jak od produktového tymu, tak i od designéri
¢i vyzkumnikt samotnych. Prvnim krokem je urceni si, co je nutné sledovat, a jak
komplexni ma vyzkum byt. Komplexita vyzkumi ma v dnesni dob¢ znacnou §ifi, jelikoz
se pohybuji odjednoduchého sledovani prace wuzivateld suréitym prvkem,
¢i jednoduchych dat, az po komplexni vyzkumy, kdy se zkouma cesta uzivateld napfic
celym produktem a jejich prace s celymi ¢astmi produktu, které se jesté nasledné dopliuji
o kvantitativni data pro ziskani lepSiho pohledu na $ir$i skuping a zjisténi, zda sledované
chovani koresponduje s daty. Kdyz je ur¢ena komplexnost vyzkumu, tak se pfistupuje
k dal$imu kroku, kterym je vybér smérodatného bodu, ktery se nejcastéji definuje pomoci
kliknuti na ur€ity prvek v produktu, jako je naptiklad tlacitko nebo navstiveni urcité URL.
Nasledné se urci typ klientl, zda se bude jednat o vSechny klienty, nebo naptiklad jen o ty
nejaktivnéjsi v dané ¢asti, a zarovenl se urcuje rozsah sledovani, tedy kolik nahravek
neboli sessions bude pozorovano. PfikomplexnéjSim vyzkumu je to okolo
50 pozorovanych session. Nasledn¢ probéhne samotné pozorovéani. Po dokonceni
vyzkumu se zanalyzuji pozorované sessions, vytvoii se vystupy a navrhy na zlepSeni
a nasledné se k vystupiim jeSté pfipoji kvantitativni data. Tento vystup je pak piedan
designérovi a produktovému tymu, v piipad¢ nalezeni chyb jesté testerovi. Z hlediska
uzivatelského vyzkumu se také posunula prace s nastrojem Mixpanel. Postupné dochazi
k zapojeni vyzkumnikl do procesu definovani sledovanych akei, kdy vyzkumnik za sebe
pfipravi specifikaci, co shledal jako dilezité pozorovat, a po vzajemné domluvé s produkt
ownerem dochézi k implementaci dané ¢asti do Mixpanelu, ¢imz se postupné rozsifuji
moznosti ziskavani dat. Vyuzivané metody pro testovani na Urovni prototypu vcetné
nastrojli jsou zobrazeny na nasledujicim obrazku €. 29. Vyuzivané metody pro testovani

na implementovanych produktech v¢etné nastrojli jsou zobrazeny na obrazku ¢. 30.

84



Obrazek ¢. 29 — Metody uzivatelského testovani pted implementaci ve 4. etape
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Obrazek €. 30 — Metody uzivatelského testovani po implementaci ve 4. etapé
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6.4.1 Zhodnoceni ¢tvrté etapy

Ctvrta etapa byla vyznamna z hlediska rozvoje vyuzivani uZivatelského vyzkumu.
Rozsiteni vyzkumného tymu mélo velky dopad na proces uzivatelského vyzkumu a jeho
pravidelnost. Uzivatelské testovani na urovni prototypu se stalo pravidelnou soucasti
vyvoje produktu. Béhem této etapy se upustilo od externiho nemoderovaného testovani
pouzitelnosti, a to z divodu Spatné efektivity a ptinosu vystupu z né&j plynoucich. Zistalo
pouze externi testovani pro malé a kratké testy. Tento faktor je spolu s nedostatkem
informaci od klienti nejvétsim nedostatkem v celém uzivatelském testovani na urovni
prototypu. Zptsoby provedeni samotného testovani jsou profesionalizované a odladéné,
avsak stale se pfi hodnoceni musi dbat na specifika U€astnikil, jelikoz vétsi ¢ast z nich

nema velké zkuSenosti s praci v danych produktech.

Obrovsky posun nastal ve vyuzivani a rozvoji post implementa¢niho vyzkumu. Tento
vyzkum se stal pravidelnou soucasti implementace nové ¢asti produktu, zmén v produktu,
ptipravé zmén v produktu a v dalSich pfipadech. Vyzkum je vyuzivan nejen designovym
tymem, ale s Zadosti o vyzkum ptichézeji také clenové produktového tymu, ktefi si chtéji
ovéerit, zda jejich pivodni ptedpoklady byly spravné, nebo zda uzivatelé opravdu
vyuzivaji danou véc. Proces vyzkumu se profesionalizoval a postupné dochazi k jeho dni.
Stanovily se jasné specifikace, které je nutné urcit pfed samotnym zahdjenim, a zaroven
se sjednotil postup sledovani a zapisovani poznatkl. Z hlediska vystupti doslo k obrovské
zmeéng, kdy se vytvoftila Sablona, jak mé dany vystup vypadat a co ma spliovat. Postupné
se zacaly vyuZivat kombinované vyzkumy, kdy se kvalitativni vystupy jesté podporuji €1
doplilyji o kvantitativni data. Postupné se také pracuje na eliminaci problémd, Ze jsou
data pouze pro nejdilezit&jsi ¢asti, jelikoZ se nové do definovani, co ma byt sledovano,

zapojuje také vyzkumny tym.
Vyhody:

e Interni moderované i nemoderované testovani pouZitelnosti

e Testovani s nezkuSenymi lidmi pro lepsi odhaleni chyb

e MozZnost vidét realné uzivatele pfi jejich praci

e Vyuzivani vysoko vérnostnich prototypi k testovani pro lepSi predstavivost
nezkusenych lidi

e Vyuzivani kratkych a rychlych testii pro ovéieni mensich véci
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e Profesionalizace vystupti
e Vyuzivani kvantitativniho vyzkumu a roz§ifovani rozsahu sbéru dat

e Pravidelné a komplexni post implementacni testovani.
Nevyhody:

e Chyb¢jici ziskavani informaci a chybéjici zpétna vazba od klienta
e Chyb¢jici testovani s externimi lidmi

e Naro¢nost moderovani testovani pouzitelnosti s vysoko vérnostnimi prototypy

6.5 Zhodnoceni vyvoje procesu uzivatelského testovani

Proces uzivatelského testovani prosel dlouhou cestou, avsak jeho rozvoj zacal pozdéji,
posunula uzivatelské testovani spravnym smérem, pifiCemz posledni dvé etapy

predstavovaly obrovsky posun nejen v metodach, intenzité, ale i v pfistupu a celém tymu.

Uzivatelské testovani v dnesni dob€ pomaha spolecnosti nejen ve zlepSovani novych
produktl, jejichz prototypy jsou testovany jiz v pocatcich, aby bylo dosazeno
co nejefektivnéjsiho vyvoje, kdy se vytvaii produkty, které se budou uZzivatelim dobie
pouzivat. Zaroven dochazi i1 k vyzkumu po implementaci produktu. Tento vyzkum
pomaha nejen nalézat problémy a tim kontinualné zlepSovat produkt, ale zaroven dava
zpétnou vazbu, kterda poméha spole¢nosti poznavat uzivatele a pochopit, jakym zplisobem
pracuji a co je pro né¢ dulezité.V soucasném stavu je dle ndzoru autora této prace
uzivatelské testovani nastaveno dobfe, ale je potifeba na ném neustale pracovat a zlepSovat
ho. Autor této prace spatiuje dva nejvEtsi problémy, na kterych by bylo vhodné
zapracovat pro zlepSeni uZivatelského testovani. Prvnim problémem je prakticka
nemoznost dostat se k testovanim s klienty, ¢imZ by se dosahlo ziskani jejich zpétné
vazby k produktu na pravidelnéjsi bazi. Za rok 2020 probéhlo pouze 1 testovani
pouZitelnosti, kterého se zi¢astnilo 5 klientl. Druhym problémem je chybéjici testovani
s externimi lidmi, ktefi maji zkuSenosti s podobnymi produkty. Za rok 2020 bylo
provedeno 12 testovani pouZitelnosti, béhem kterych probéhlo celkem 92 testovacich
sessions s internimi zamé&stnanci. Z toho pouze dvé zaméstnankyné spravuji socialni sité
spole€nosti, a tak maji znané zkuSenosti s produktem samotnym. Navrhy na zlepSeni

jsou zobrazeny v nize uvedené kapitole ¢islo 7.
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7 Navrhy na zlepSeni

Dva problémy uvedené v ptredchozi kapitole je nutné oddélit a feSit postupné. Prvnim,
ponckud jednodusSim problémem, je ziskani zpétné vazby od klientl na produkty

organizace. Nastaveni procesu testovani pouzitelnosti s externimi lidmi je oproti ziskani

wevr

7.1 Navrhy na externi uzivatelské testovani

Zpusob feSeni tohoto problému je zéavisly na financnich a kapacitnich moznostech
spole¢nosti. Dalsimi dilezitymi faktory jsou oblast podnikani, sidlo zakaznikli a sidlo
samotné spolecnosti. Tyto faktory nasledné determinuji moznosti spole¢nosti, kdy je
nutné hledat optimalni variantu. Z tohoto diivodu budou nize nastinény 3 moZznosti fesent,
mezi kterymi by se spole¢nost mohla rozhodovat v zavislosti na vysSe uvedenych

faktorech.

7.1.1 Vlastni ziskani a vlastni vyplaceni externich lidi

Tato varianta je z hlediska finan¢niho tou nejméné naro¢nou, avsak je velice pracna.
Vyzkumnici by si museli nejdiive vytvofit vlastni sit’ testert, ktefi budou ochotni testovat

za urCitou finan¢ni sumu ¢i néjaky poukaz.

V ptipad¢ zadani testovani bude nejdiive urcen hledany profil ¢lovéka, ktery by byl
pro podobné testovani vhodny. Nésledné bude spusténa vyhledavaci kampan. K tomuto
ucelu budou vyuzity pifedevsim socialni sit€. Zaroven existuje mnoho komunit, které maji
vytvofené komunitni skupiny na platform¢ Slack. Toto by byla druhé cesta, jak nalézt
potiebné lidi. Idealem pro kazdé testovani by bylo mit alesponi 5 vyhovujicich zdjemci.
Ve chvili, kdy budou nalezeni vhodni zdjemci, tak se s nimi domluvi misto a cas
testovani. V dneSni dobé by to bylo pravdépodobné online pomoci néstroje Zoom,
ktery spole€nost aktudlné vyuZziva pro interni testovani. Dalsi variantou jsou pak zasedaci
mistnosti v plzeniskych a prazskych kancelafich, které by se mohly upravit pro toto
testovani. Jednim z dalSich, vice profesionalnich prostor, by pak mohla byt pronajata
specialni laboratof urcend pro takové testovani. Kdyz tester dorazi na domluvené misto,

tak se mu nejdiive da podepsat smlouva o mlcenlivosti, ktera bude pfipravena specialné
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pro uzivatelské testovani, poté smlouva o moznosti nahravani samotného testovani
pro ucely zpracovani a zaroven se podepise dohoda o pracovni ¢innosti. Z legislativnich
divodu je nutné testera zavést do systému jako pracovnika pracujiciho na zakladé dohody
o provedeni prace, aby mu bylo mozné vyplatit odménu. Nasledné probéhne samotné

testovani a ucastnik je poté rovnou vyplacen. Tento postup je pak zndzornén na diagramu

¢.31.

Obrazek €. 31 — Vlastni ziskani a vlastni vyplaceni externich lidi

o
UX vyzkurmndk  v==== > [ Vytvoreni hledaného profilu ]
e . R - Socialni sité
U wyzkumnik === > [ Spusténi vyhledavaci kampané ] Slack
&
Loam
U wyzkumnik  ce == > [ Domluveni mista a ¢asu J Flzen
Praha

Srmilouva o migenlivasti
L wyzkumnik  e= == > [ Podpis jednotlivich smluv ] Smlouva o maznosti nahravani

Dohoda o provedani cinnosti

U wyzkummik  ce == > [ Provedeni samotného testovani ]
UX vyzkurmindk  v==n- > [ Vyplaceni icastnika }
UK wyzkumnik  ===-= > [ Zavedeni (castnika do systému ]

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Vyhodou tohoto zptsobu jsou nizké finan¢ni ndklady, kdy jsou penize vynalozeny pouze
na odmeénu ucastnika. Dalsi vyhodou je jasny vybér ucastnikii a ptipadné ovéteni jejich
vhodnosti. Tento zplisob ma vSak také své nevyhody. Prvni nevyhodu je naro¢nost

hledani vhodnych kandidatq, jelikoz se jedna o pracnou a Casoveé naro¢nost ¢innost. Tento

89



aspekt miize byt omezen postupnym vybudovanim sité kontaktd, avSak ne vzdy bude
mozné tyto kontakty vyuzit. Druhy, jesté vétsi problém, pfedstavuje, Ze spole¢nost
a vyzkumny tym sidli v Ceské republice, zatimco vétsina klientl pochazi ze zahraniéi,
a to predevsim z USA, kdy zaroven specialisté, ktefi pracuji s podobnymi nastroji, jsou
také Casto ze zahrani¢i. Vyhleddvani vhodnych kandidati tak maze byt v nékterych
situacich problematické, avSak ne nefeSitelné. Tietim a nejvEtSim problémem je pak
neustalé zavadéni kazdého tcastnika do systému. V minulém roce bylo provedeno 12
testovani pouzitelnosti. Pokud by na kazdé testovani pouzitelnosti bylo vyuzito 5 testert,
tak se jedna o 60 lidi ro¢né, které bude nutné zavést do systému a vyfesit jejich odmény.
Z hlediska ceny by spolec¢nost byla ochotna vyplatit 1 000,- K¢ za hodinu ¢asu Gcastnika,
tedy pii vySe uvedeném poctu testerli a provedenych testi by ndklady doséhly ¢astky
60 000,- K¢.

7.1.2 Vlastni ziskani a zprostiedkované vyplaceni externich lidi

Tato metoda je svym principem takika stejnd, jako metoda uvedend vyse,
ale zprostfedkované vyplaceni externich lidi fesi nejvétsi problém predchoziho zptisobu,
tedy pravidelné zavadéni ucastnik do systému a nasledné vyplaceni. Tato skute¢nost
bude feSena pomoci portalu, kde si budou moci Ucastnici vybrat preferovany poukaz,

pfi¢emz spole¢nost pak bude platit dle faktur spole¢nosti provozujici dany portal.

Ziskani ucastnikd, domluveni mista a ¢asu a podpis dokumentt je stejny jako vyse, av§ak
v tomto piipadé¢ neni nutné dat ucastnikovi podepsat dohodu o provedeni c¢innosti.
Po probehnuti testovani dostane ucastnik kod a odkaz na portél, kde si bude moci vybrat
darkovy poukaz do nejriznéjSich e-shopli. Piikladem miize byt portal
Engage2Rewards.com, ktery poskytuje pravé moznost vytvofit pro kazdého ucastnika
svlyj kod, ktery si poté prevede na jim preferovany poukaz. Tento proces je pak vyobrazen

na diagramu €. 32 zobrazeném nize. (Engage2Reward, n.d.)
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Obrazek ¢. 32 — Vlastni ziskani a zprostfedkované vyplaceni externich lidi

UX vyzkumnik  «==-- > [ Vytvoreni hledangho profilu }
. . . . - Socialni sité
UX vyzkumnik  «==-- > [ Spusténi vyhledavaci kampané J Siack
aC

Zoam
UK wyzkumnik === > [ Domluveni mista a éasu J Plzen

Praha

. ) L. L. Smilouva o miGenlivasti

UX vyzkumnik  «==-- > Podpis jednotlivych smiuy e

Smlouva o moznosti nahravani
U wyzkumnik  -== == > [ Provedeni samotného testovani ]

[ Vyplaceni utastnika J

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Nejvétsi vyhodou tohoto feSeni je mozZnost jednoduSe vyplacet Ucastniky pomoci
darkovych poukazli bez nutnosti zavadét kazdého ti¢astnika do systému. Dalsi vyhodou
tohoto feSeni je vétsi moznost ovlivnit vybér ucastnik. Pro toto feSeni vSak stale
pfetrvavaji i znacné nevyhody. Prvni nevyhodou je stale nutnost nalézat vlastni ucastniky,
kdy tato Cinnost je Casové naroc¢na a jak jiz byl zminéno vySe, tak i pfes postupné
vytvoreni sit¢ kontaktd mohou nastavat situace, kdy bude nutné hledat nové lidi. Nejvétsi
pietrvavajici nevyhodou tohoto feseni pak je, e spole¢nost a vyzkumny tym sidli v Ceské
republice, zatimco vétSina klientd pochazi ze zahrani¢i, kdy zaroven specialisté,
ktefi pracuji s podobnymi nastroji, jsou také Casto ze zahrani¢i. Vyhledavani vhodnych
kandidatt tak maze byt slozité. Cena poukazu nabizeného za provedeni testovani by byla
stejnd jako v ptipad¢ pifimého vyplaceni, tedy 1 000,- K¢, coz by pii 5 Gcastnicich a 12

testovanich za rok ¢inilo rovnéz 60 000,- K¢ vynalozenych na darkové poukazy, avSak
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tato Castka bude jesté rozsifena o platbu pro dany portdl za poskytovani sluzeb. Tato

moznost je tak cenové drazsi nez predchozi feSeni, avsak legislativné méné naroc¢na.

7.1.3 Zprostiedkované ziskani a zprostiredkované vyplaceni externich lidi

Tato varianta je z hlediska finan¢niho tou nejvice narocnou, avsak je zaroven tou nejméné
pracnou, nebot’ zprostfedkovani i vyplaceni je feSeno externé, a tak vyzkumnici pouze

vytvareji chtény profil a provadéji samotné testovani.

Po zadani testovani se rozhodne o profilu ¢loveka, ktery by byl na dané testovani vhodny.
Nasledné se otevie aplikace, kde se na zaklad¢ veku, vzdélani, pracovni pozice, zajml
a dalsich aspekt sestavi pravé hledany profil. Nasledn¢ se vyplni odména za dané
testovani a odhad doby trvani. Poté se musi pfipojit jesté smlouva o ml¢enlivosti, kterou
musi Uc€astnik podepsat, a smlouva o nahravani zaznamu. Néasledné se jeSté nastavi
jednotlivé ¢asové boxy pro testovani, ze kterych si tcastnici budou moci vybrat. Nastroj
pak takovou pozvanku rozesle vSem potencidlnim ucastnikiim, ktefi spliiuji zadana
kritéria. Pokud G¢astnik na podminky pfistoupi, podepise vyse uvedené smlouvy a vybere
si vhodny cas, tak se vSe odesle do kalendafe vyzkumnika i s odkazem na dany hovor
v pripad¢ vzdaleného testovani, které bude nejpravdépodobnéjsi, nebot’ podobné néstroje
maji vétSinu ucastniki v USA a Asii. Khovorim bude vyuzivan nastroj Zoom,
ktery spole€nost jiz vyuziva pro interni testovani. Nasledné probéhne samotné testovani.
V ptipadé, ze ucastnik nedorazi, tak se to nahlasi a tento ucastnik bude z ptistiho vybéru
vyfazen. Zaroven je mozné ucastnika ohodnotit, aby bylo mozné lepsi cileni pro dalsi
testovani a ptipadné zpétné dohledani. Vyplaceni Ucastnikli jiz feSi provozovatel

a celkova ¢astka je pak fakturovana spole¢nosti najednou.

Autorovi této prace se pro tyto UCely zd4d nejvhodnéj$i nastroj User Interviews.
Tento néstroj je provozovan americkou spolecnosti User Interviews Inc. Tento ndstroj
poskytuje n€kolik moznych variant, které se 1iSi dle moznosti a poctu moznych
testovacich sessions. Z diivodu bezpecnosti, moZnosti upravit podminky a pfidavat
vlastni smlouvy je pro spole¢nost nejvhodnéjsi variantou tzv. ,,Custom plan®. Jedna se
o nejdrazsi a nejlepsi plan, ktery oproti ostatnim poskytuje pravé moznost zabezpeceni
pomoci SSO /SAML a zaroven umoziiuje upravovat podminky kontraktli a vyuzivat

vlastni smlouvy. Tento postup je pak znazornén na diagramu €. 33. (User Interviews, n.d.)
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Obrazek ¢. 33 — Zprostiedkované ziskani a zprosttedkované vyplaceni externich lidi

i N

UX wyzkuminik  «= == > Vytvofeni hledaného profilu
L% i
’ -

. . L. . Smilowva o mitenlivasti
U wyzkumndk  ve=== > Odeslani pozvanky a smluv e
Smlouva o maznosti nahravani

L r

UK wyzkumnik  c==== > [ Domluveni casu ] Zoom

UK wyzkumnik  c==== > [ Provedeni samotného testovani ]

UK wyzkumnik  c==== > [ Ohodnoceni Géastnika ]

[ Vyplaceni Gcastnika ]

Zdroj: vlastni zpracovani, 2021

Vyhodou této varianty je vyfeseni vSech problémi, které jsou uvedeny u vyse zminénych
metod. Prvni velkou vyhodou je, Ze neni nutné travit cas hledanim ucastnikt, jelikoz
nastroj ma vlastni panel na jejich vyhledavani. Druhou vyhodou je, ze User Interviews,
stejné jako vétSina podobnych nastroji, mé ve svém panelu silnou tcastnickou zakladu
z USA a Asie, kde sidli vétsina klientli spolecnosti a také specialisté vyuzivajici podobné
nastroje. Treti velkou vyhodou je vyplaceni ucastnikll, kdy se o vSe stara poskytovatel
a spole¢nost pak plati pouze souhrnné faktury. Ctvrtou vyhodou je pak moZnost sestavit
si idedlni profil Gcastnika. Toto feSeni ma vSak i1 své nevyhody. Prvni nevyhodou je
slozit&jsi ovefeni vhodnosti iCastnika k testovani, pfestoze ma v profilu nastavené chténé
parametry. Druhou a nejvétsi nevyhodou je financni stranka. Profesionalové v zahranici
maji jind finan¢ni ocekdvani na odménu. Zaroven je nutné ptipocitat celkovou ¢astku

za vyuziti nastroje. V ptipadé¢ User Interviews je ro¢ni suma pro nejvyssi plan 6 000
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dolart, kdy pti kurzu 21,35 K¢ za dolar je roc¢ni ¢astka za vyuzivani nastroje 128 100,-
K¢&. Spole¢nost provozujici User Interviews pak doporucuje urcit odménu ve vysi 100
dolarti za hodinu, tedy 2 135,- K¢ za hodinu. Z této ¢astky si jesté spolecnost provozujici
vyuzivany nastroj nechd zaplatit 5 % za zprostfedkovani. Celkova suma za hodinu pak je
tedy 2 241,75 K¢&. Pii 5 Gcastnicich a 12 testovanich za rok by teda celkova vynalozena

&astka ¢inila 262 605,- K&. (Boyd, 2021)

7.2 Navrhy na ziskani pravidelné zpétné vazby od klientii

Zpusobu, jak ziskat zpétnou vazbu na produkty od klientd, existuje Siroka Skala, avSak
jak jiz bylo zminéno vySe, z divodu politiky ve spoleCnosti je moznost dostat se
ke klientim slozitd a pravidelné testovani pouzitelnosti s klienty neni pfili§ mozné.
Z tohoto divodu by bylo vhodné vyuzit alesponn pravidelné dotaznikové Setfeni,
které bude zamétené na cely produkt. Tento velky dotaznik by byl jeste rozsiten o kratké

a pravidelné ziskdvani zpétné vazby na urcité ¢asti produktu.

7.2.1 Kratké ziskavani zpétné vazby

Spole¢nost ma ve svém produktu integrovany ndastroj Intercom, ktery umoZiluje
komunikaci s uZivatelem. Tento néstroj by mohl byt vyuzit v kombinaci s dotaznikovym
nastrojem k rychlym otazkdm cilenym na specifickou funkci ¢i aspekt produktu. Tento
typ ziskavani zpétné vazby by mél byt ptimocary a rychly, aby uzivatelim vyplnéni trvalo
do jedné minuty jejich Casu a nebranilo jim tak v jejich praci. Prib&h by mél byt takovy,
ze se urci specificka ¢ast, kterd zajima jak designéry, tak produktovy tym. Na zakladé
jejich pozadavku vyzkumnik piipravi otazku, na kterou budou zékaznici odpovidat
hodnocenim v rozmezi 1-10. Tuto otazku pak bude dopliiovat textové pole pro ptipadné
roz$ifeni o ditvody a mozZnost si pfipadné zarezervovat hovor s nékym z vyzkumného

tymu.

Priklad takové situace mize byt spokojenost s beta verzi urcitého produktu. V ptipade,
kdy bude uZzivatel pracovat v beta verzi urcitého produktu a nasledné piepne do jiné ¢asti,
tak se mu pomoci nastroje Intercom zobrazi otdzka ,,JJak Vam produkt XYZ pomohl
naplnit Vase cile?*. Na tuto otazku by se odpovidalo pomoci stupnice 1-10 a ve chvili,
kdy by uzivatel vybral urcité Cislo, tak by se zobrazila otdzka ,,Je néco, co byste ndm

k tomuto hodnoceni rad sde€lil?*“. Pod touto otdzkou by bylo textové pole pro vyplnéni,
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ale otazka by byla dobrovolna a bylo by mozné tak vSe odeslat i bez vyplnéni textového
pole. Pod timto textovym polem by pak byla jesté moznost ,,Zarezervovat si s nami
hovor”, kde by byl odkaz na nastroj “Calendly”, ve kterém by si uzivatel mohl

zarezervovat hovor.

7.2.2 Souhrnné dotaznikové Setieni

Spolecnost aktualné postrada vétsi dotaznik, ktery by byl zaméten specificky na produkt
a spokojenost uzivateli s nim. Aktuadlné je odesilan dvakrat rocné dotaznik, ktery se
zamétuje na produkt velmi obecné, a otazky jsou zamétené spise na obecnou spokojenost
zakaznika, na spokojenost s uzivatelskou podporou a dal$imi aspekty, a je tak zaméten
spiSe na kupujici nez na koncové uzivatele. Tento dotaznik by tak mohl byt doplnén
2x ro¢n¢ o produktovy dotaznik, ktery bude zamé&fen prave na koncové uzivatele. Stejné,
jako je tomu u stavajiciho dotazniku, by mél byt tento produktovy dotaznik odesilan skrze
e-mail a vytvaren v nastroji ,,iPerceptions®. (vedouci UX vyzkumu, osobni komunikace,

15.3.2021)

Prvni ¢ast tohoto dotazniku by mohla byt zaméfena obecné na produkt jako celek. Otazky
by pak mély byt zaméteny na to, jak produkt pomaha plnit jejich tikoly, zda jim pomaha
napliovat jejich cile, jak vypada jejich nejCastéj$i cesta v produktu ¢i jakou véc
v produktu nejvice v postradaji. V druhé ¢asti by pak uzivatelé ohodnotili, jak snadno se
jim produkt vyuzZiva a néasledné by jejich hodnoceni vysvétlili. Tieti ¢ast by se pak
zam¢tovala na konkrétni produkt. V této Casti by tak uzivatelé ohodnotili a vysvétlili
spokojenost s konkrétnim produktem, uvedli, co v daném produktu nejvice postradaji,
hodnotili by design, funkénost, jednoduchost pouziti a dal§i aspekty, které by byly
podstatné pro konkrétni odpovédné osoby. Z divodu konkrétnosti posledni casti bude
na vyzkumnikovi, aby pfipravil seznamy klientl dle aktivity v danych produktech tak,
aby byl dotaznik odeslan na jednoho uzivatele pouze jednou, a to se zaméfenim
na produkt, ve kterém je nejaktivnéj$i. Navrh daného dotazniku je uveden v pfiloze této

prace.
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Z.aveér

Cilem této prace byla analyza procesti prototypovani a uzivatelského testovani a z této
analyzy vypracovani ndvrhill na zlepSeni uzivatelského testovani. Dil¢im cilem pak bylo
seznameni s moznostmi prototypovani a uzivatelského testovani, jakoz i vysvétleni
piinosu jejich vyuziti.

V teoretické casti byl vysvétlen pojem a princip User Experience designu a User Centered
designu pro lepsi pochopeni divodl k vyuziti prototypovani a uzivatelského testovani.
Zaroven byla pomoci User Centered designu vysvétlena propojenost prototypovani
a uzivatelského testovani a jejich zasazeni do procesu vyvoje. Nasledné byl vysvétlen
vyznam prototypovani a predstaveny vyhody jeho vyuziti. V ptipadé jednotlivych metod
prototypovani byl kladen diraz na vysvétleni jejich principu, pfedstaveni vyhod
anevyhod jejich vyuziti a zaroven navaznosti jednotlivych metod, jak jdou pfirozené
zasebou. V posledni kapitole byl vysvétlen vyznam uzivatelského testovani
a predstaveny vyhody jeho vyuziti. Nasledné pak byly pfedstaveny dvé nejCastéjsi
kvalitativni metody a dvé kvantitativni metody. V ptipad¢ jednotlivych metod byl kladen
daraz na predstaveni principi jednotlivych metod, vhodnosti vyuziti v uritych castech

vyvoje a v neposledni fadé také nastinéni vyhod a nevyhod jejich vyuziti.

V praktické c¢asti byla nejprve predstavena spolecnost Socialbakers a.s., jeji vyvoj
a produkty, které poskytuje svym klientim. Ve druhé casti zaméfené na proces
prototypovani ve spoleCnosti byly popsany jednotlivé etapy procesu prototypovani,
na kterych je mozné pozorovat postupny vyvoj samotného procesu. Kazda z etap, vCetné
té soucasné, byla analyzovdna a zhodnocena. V posledni Casti této kapitoly pak byl
zhodnocen vyvoj prototypovani samotny. Dle autora prace je proces prototypovani ve
spolecnosti skvéle nastaven a vSe do sebe zapada tak, Ze zde neni nutné vytvaret n¢jaka
zlepSujici opatteni. Tteti Cast je zaméfena na uZivatelské testovani ve spolecnosti. V této
Casti jsou popsany jednotlivé etapy uzivatelského testovani ve vybrané spole¢nosti,
nanichZz je mozné pozorovat postupny vyvoj. Zaroven je pospan i souasny stav
uzivatelského testovani. Jednotlivé etapy, véetné té soucasné, jsou rovn€z zanalyzovany
a zhodnoceny. V posledni c¢asti této kapitoly pak byl zhodnocen samotny vyvoj
uzivatelského testovani a byly nastinény problémy, které stale pietrvavaji. Proces

uzivatelského testovani ma za sebou pomalejsi vyvoj, nez tomu bylo v piipad€ procesu
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prototypovani. Z tohoto divodu ma uzivatelské testovani ve spoleCnosti jesté Cast své
cesty pred sebou, pfi¢emz je mozné pozorovat dva hlavni problémy, na kterych by mélo
byt zapracovano. Prvnim problémem je chybé&jici uzivatelské testovani s externimi lidmi,
ktefi maji podobny profil jako zdkaznici spolecnosti a ktefi maji zkuSenosti naptiklad
1 s jinymi ndstroji, které jsou podobné t€ém vytvaienym ve spolecnosti Socialbakers a.s.
Druhym problémem je nedostatecna zpétna vazba od klientii na produkt a jeho jednotlivé
¢asti. Post implementacni vyzkum probiha na zakladé pozorovani a tim padem bez pfimé
vazby od uzivatell. Na tyto dva problémy se tak zaméiuje posledni ¢ast této prace,
ve kterém jsou navrzeny moznosti, jak dané problémy fesit. Pro uzivatelské testovani
s externimi lidmi jsou popsany tfi mozné zpusoby feSeni, které se liSi zplisobem
vyhledavani Gc¢astnikl a jejich vyplacenim. Pro ziskdvani zpétné vazby od klientl jsou
pak navrZeny dva typy, jak lze zpétnou vazbu od klientl ziskat. Prvni typ je zaméten
na rychlé ziskavani se zaméfenim na specifické aspekty, zatimco druhy je vice obecny
a zaméfeny jak na produkt jako celek vSech dil¢ich produktl, tak na jeden specificky

produkt.
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Priloha A: Dotaznik pro ziskani zpétné vazby od klienti

Souhrnné dotaznikové Setreni

W r

Obecna Cast
1) Jak Vam produkt zjednodusuje plnéni Vasich ukola?

* Ohodnotte na skale, kde 10 je nejlepsi
ol o2 03 04 05 06 o7 08 09010

V pripadé hodnoceni 8—10, bude ndasledovat tato otazka:

2a) Muzete se, prosim, s nami pod¢lit o to, co je v produktu opravdu dobré a co bychom
mohli zlepsit?

V pripadé hodnoceni 4-7, bude ndsledovat tato otazka:
2b) Jaké zmény bychom m¢éli ud€lat, abyste dali produktu vyssi hodnoceni?
V pFipadé hodnoceni 1-3, bude ndasledovat tato otdazka:
2¢) Je nam lito, Ze mate Spatné zkuSenosti. Jaké jsou kliCové oblasti, ve kterych mate
problémy?
* vyberte prosim odpovidajici oblasti
a) Kbvalita produktu
b) Pouzitelnost
¢) Pokryti mych cili
d) Vzhled

e) Ostatni (prosim specifikujte)

2d) Muzete se s nami, prosim, pod¢lit o to, co bychom méli konkrétnéji zlepsit?

Po vyplnéni jedné 7 pitedchozich pak pokracuje dotaznik pro vSechny




3) Cile, které bych chtél dosahnout prostiednictvim produktu jsou:

3a) Pomaha vam produkt dosdhnout vasich cilt?
e Ano
e Ne (prosim specifikujte)

4) Jaka je vase typicka prace v produktu?

5) Jaké nastroje / funkce byste v produktu radi vidéli, které by vam nejvice pomohly pii
kazdodenni praci? (Bud’te prosim co nejvice konkrétni)

UX sekce

6) Z hlediska vasi zkuSenosti, jak jsou naSe funkce jednoduché na pouziti? Jak je snadné

se v nich orientovat?

* Ohodnotte na Skale, kde 10 je nejlepsi
ol 02 03 04 o5 o6 o7 08 09 010

V pFipadé hodnoceni 8—10, bude nasledovat tato otazka:

7a) Pokud néco existuje, co byste v naSem UX vylepsili?

V pFipadé hodnoceni 4-7, bude ndasledovat tato otdazka:

7b) Jaké zmény by Socialbakers mélo udélat, aby vam poskytl produkt lepsi zazitek?
V pFipadé hodnoceni 1-3, bude ndsledovat tato otdazka:

7¢) Je nam velice lito, Ze neméate dobré zkuSenosti s vyuzivanim produktu. Co zptsobilo
vasi Spatnou zkuSenost?



Sekce zamérena na konkrétni produkt

8) Na skale od 0 do 10, jak jste spokojeni s ............ ?

* Ohodnotte na skale, kde 10 je nejlepsi
ol o2 03 04 o5 06 o7 o8 09

V pripadé hodnoceni 8—10, bude nasledovat tato otazka:

9a) Pokud néco existuje, co byste v produktu vylepsili?

V pripadé hodnoceni 4-7, bude ndasledovat tato otazka:

ol0

9b) Jaké zmény by Socialbakers mélo ud¢lat, abyste byl s produktem vice spokojeny?

V piipadé hodnoceni 1-3, bude ndsledovat tato otazka:

9c) Je nam velice lito, Ze nejste spokojeni s produktem. Co zplsobilo vasi nespokojenost?

Po vyplnéni jedné 7 piedchozich pak pokracuje dotaznik pro vSechny

10) Prosim ohodnot’te ......... z hlediska néasledujiciho

a) Design

YORRORON

b) Funkce

YORORRON



¢) Jednoduchost pouziti

ApXekokoks

Prostor pro jednu aZ dvé otazky definované PO/PM daného produktu

Priklad:

11) Co by zvysilo divod k vétsimu pouzivani produktu?

12) Jaké funkce byste v .......... radi vidéli, které by vam nejvice pomohly pii kazdodenni
praci? (Bud'te prosim co nejvice konkrétni)



Abstrakt

Klement, F. (2021). Prototyping a uzivatelske testovani konkrétniho produktu/sluzby

(Diplomova préace), Zapado&eska univerzita v Plzni, Fakulta ekonomicka, Cesko.

Klicova slova: uzivatelské testovani, uzivatelsky vyzkum prototypovani, prototyp,
wireframe, testovani pouzitelnosti, uzivatel, user experience design, user centered design,

kvantitativni metody, kvalitativni metody

Tato diplomové prace se zabyva uzivatelskym testovanim a prototypovanim. Toto téma
je velice aktudlni, jelikoz vyuzivani prototypovani a nasledné uzivatelské testovani
pomaha spole¢nostem ve vytvareni lepSich a kvalitnéjSich produktii, ¢imz se zvySuje
jejich konkurenceschopnost. V teoretické ¢asti prace jsou vymezeny zakladni a podstatné
pojmy jako User Experience design, User Centered design, prototypovani a uzivatelské
testovani. Nasledné jsou ukdzany principy User Experience designu a proces User
Centered designu. Dale je nahlédnuto na jednotlivé typy prototypt, jejich vyhody
a nevyhody. Na zavér teoretické Casti je popsano uZivatelské testovani, kde jsou detailnéji
popsany dv¢ kvantitativni a dvé kvalitativni metody uzivatelského testovani. V praktické
¢asti je nejdiive predstavena spolecnost Socialbakers a.s. Nasledné je nastinén proces
vyvoje produktu Socialbakers Suite. Déle je analyzovan a popsdn vyvoj procesu
prototypovani a jeho soucasny stav. V ptedposledni kapitole je analyzovan a popsan
vyvoj procesu uzivatelského testovani a jeho soucasny stav. V posledni ¢asti jsou

na zakladé ptedchozich analyz navrZena zlepSujici opatieni.



Abstract

Klement, F. (2021). Prototyping and user testing of a specific product/service (Master's
Thesis). University of West Bohemia, Faculty of Economics, Czech Republic.

Key words: user testing, user research, prototyping, prototype, wireframe, usability
testing, user, user experience design, user centered design, quantitative methods,

qualitative methods

This Master’s thesis is focused on user testing and prototyping. This topic is very actual,
as the use of prototyping and subsequent user testing help companies to create better and
more quality products which increase their competitiveness. In the theoretical part there
are defined basic and essential terms like user experience design, user centered design,
prototyping and user testing. Then there are shown principles of user experiences design
and user centered design process. Second part of theoretical part is focused on describing
what is prototyping, which types of prototypes exists and their advantages and
disadvantages. At the end of the theoretical part is described what is user testing, two
quantitative methods and two qualitative methods of user testing. In the practical part is
firstly introduced the company Socialbakers a.s. In the second part is described process
of developing the Socialbakers Suite. In the third part is analyzed and described
development of the prototyping process and its current state. In the next part is analyzed
and described development of the user testing process and its current state. At the end of

the practical part are proposed improvement proposals based on the previous analysis.



