Prototypovani a
testovani

-------------------------------------------------------------------------------------------------------



Pohled vyzkumni |

Prototypy (a klidné i hotové
sluzby) jsou prevleceny
vyzkum




Slysim a zapomenu.
Vidim a pamatuji si.
Délam a rozumim.



Wireframe a mock-up

Pomicky: neni nijak limitovano, pro modelovani mizete vyuzit
jakékoli komponenty

Cas: 1 hodina a vice

Lidé: 1—2 kolegové

Wireframe doslova znamena dratény model.
Umozni vam zobrazit a testovat zakladni
rozlozeni webové stranky, jeji obsah ¢i navigacni
systém. Chcete-li otestovat i grafiku a design,

je vhodnym ndstrojem mock-up.

Postup

Ujasnéte si, zda je cilem modelovat
funkénost, rozlozeni prvkil nebo vizualni
stranku.

Na internetu najdete mnozstvi nastroju
a aplikaci pro tvorbu wireframe a mock-upu.
Vystacite si ale i s papirem a tuzkou.

Pfi modelovani se zamérte na to, aby vas
navrh souhlasil s predlohou v podstatnych
vlastnostech. Mél by byt realisticky, aby

si diky nému uzivatel dokazal predstavit,
jak bude sluzba nebo produkt vypadat

a fungovat ve skutecnosti.

Modely testujte s redlnymi uzivateli nebo je
vyuzijte pro praci v tymu.

Wireframy a mock-upy déle podle vysledki
testovani zlepsujte. Ve chvili, kdy jste s nimi
spokojeni, mizete je preklopit do ostré
verze.




3D model Postup

o Zamyslete se, jaky material budete

ﬁ) potiebovat.

Oslovte uzivatele, jejichz nazor vas zajima —
typicky se jedna o charakteristické uzivatele
modelovaného produktu.

Chcete-li model jen predstavit potencidlnim

uzivatellm a zjistit jejich nazor, bude vém
stacit treba tvrdy karton.

Pokud chcete model s uzivateli pfimo tvofit,
dobre vam poslouzi napriklad lego. Nebojte
Cas: 1hodina a vice se hravé formy - béhem hry se o uzivatelich

Pomicky: lego, karton, jakékoliv dostupné piedméty a materialy

Lidé: facilitator a ucastnici workshopu dozvite mozna vice. nez v dlouhém
L]

rozhovoru.

Jeden obrazek pry vyda za 1000 slov. Jesté
nézorné&jsi nez obrazek jsou 3D modely, které G Proménte modely ve skute¢nost.
vyuzijete pri spolecném planovani novych prostor
¢i produktl.
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2D/3D paper/
sketch cardboard
mock-up
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idea wireframes
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paper
prototype

investigative
rehearsal
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3D-print
small scale/
actual size

interactive
click-model on
device using
prototyping tools

rehearsal
using cardboard
prototypes

hand-made or
hand-finished
unique in real

material
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functional prototype/
proof of concept
using throwaway code
in prototyping
environment

technical %

mock-up
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Low-fidelity: vyhody

- Levné

- Upravy jsou rychlé

- Pro jejich tvorbu nejsou potreba zvlastni dovednosti
- Umoznuji véasné zapojeni stakeholderd

- Vypadaji nedokonale

Papirovy prototyp:

- Je zabavny

- Jednoducha dokumentace

- Podporuje kreativitu



Low-fidelity:
Nektere funM |ze tezko |m¥mentovat

Je potreba instrukci a asistence
Malo interaktivni zpétné vazby
Vizualni design neni zohlednén
Nerealistické chovani

Jiné interakce



High-fidelity:
Myhede

dezva
Realistické chovani
Umoznuje simulovat hotovy produkt
Lze vytvorit knihovny element(, design system
Rychla tvorba mnoha variant s drobnymi odlisSnostmi
Vic typU interakci (hover, text input, swipe, ...)



High-fidelity:
nevyhody

Prilis detaild rozptyluje od vaseho skutecného cile.

Musite rozhodnout i o vécech, které vas ted nezajimaiji
(ergonomie, Citelnost, pouzitelnost, ... )

Zavislé na platformé (Windows / iOS / Android)



Lo-f Hi-f

Vizualizace Vizualizace
a testovani a testovani
konceptu uzivatelského
rozhrani



Testovani

Iterativni povaha vyzkumu

Testujeme s co nejpresnejsi skupinou
- poté iterace

Zapojeni stakeholderd, zadavatell
(nahravky, videa, obraz, imerzivni
zazitek)



Co testujeme?

UziteCnost (koncepty)
Pristupnost
Pouzitelnost



Uzitecnost

Chape uzivatel, k Cemu sluzba slouzi?
Odpovida mentalnim modelim, potfebam?
Mira, do jaké uzivatel dosahl na své cile a naplnil potfeby

UziteCny web je takovy, ktery uzivateli nabizi potfebné informace, se
kterymi muze realizovat své cile



Pouzitelnost

Snadnost osvojeni
Jak snadné je pro uzivatele proveést zakladni ukony pfi prvnim
prochazeni systemu?

Efektivita
Jak rychle mohou uzivatelé plnit tlohy?

Zapamatovatelnost
Jak snadné je pro uzivatele vratit se k pouzivani systému po urcitém
Case od posledniho pouziti?
Nizka chybovost a vysoka bezpecnost.
Kolik chyb uZzivatelé pfi praci se systémem provedou, jak jsou tyto
chyby zavazné a jak snadno je dokazou uzivatelé napravit?
Privétivost
Je pro uzivatele subjektivné prijemné a uspokojivé system pouzivat?



Pristup
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Pristupnost (WCAG)

Vnimatelnost
informace a Casti uzivatelskeho rozhrani musi byt pro uzivatele
vnimatelné (napfriklad titulky ve videich pro neslySici, strojove Citelné
popisy obrazku pro nevidomé apod.).

Operabilita
komponenty uzivatelského rozhrani musi byt operabilni/funkcni
(napriklad moznost ovladat webové rozhrani pomoci klavesnice).

Pochopitelnost
obsah a ovladaci prvky musi byt srozumitelné (napfiklad tak, aby bylo
snadno pochopitelné, jak prvky webového rozhrani pouzivat).
Robustnost

obsah musi byt dostatecné robustni, aby fungoval se souCasnymi i
budoucimi technologiemi (napfiklad CteCky obrazu)



Poznavame » Vyvozujeme p Vytvafime » Testujeme

Pétisekundovy test

Pomiicky: online aplikace na testovani
Cas: 1den
Lidé: 5 a vice participantd

Pétisekundovy test je varianta uzivatelského
testovani, ktera slouzi k hodnoceni pouzitelnosti
webové stranky nebo aplikace. Jedna se o rychly
zplsob, jak zjistit, zda je stranka srozumitelna

a sdéluje vSechny podstatné prvky.

Testujeme p Pétisekundovy test

Postup

o Vyberte stranku, kterou chcete testovat —
nejcastéjsi je testovani domovské stranky.
Pouzijte hotovou stranku, mock-up nebo jen
wireframe.

e Pripravte testovani v online aplikaci.

e Seznamte testera s priibéhem testu —
facilitator predlozi testerovi obrazek
stranky na pét sekund a poté jej skryje.
Ukolem testera je zamé&fit se na konkrétni
prvky stranky (logo, téma, pfihlaseni atd.)
a zapamatovat si co nejvice informaci
zobrazenych na strance.

o Provedte test — dodrzte zobrazeni 5 sekund.
Zjistéte, zda tester pochopil vSe podstatné,
pouzijte oteviené i uzaviené otazky:

,»,O jakou se jednalo spolecnost?”, ,Co stranka
nabizela?®, ,Kde se da registrovat?“.
Vysledky zaznamenavejte.

21



Uzivatelské testovani Postup

o Pfipravte seznam praktickych ukold, které
ovéri funkénost sluzby, a formulaf, do néhoz
budete zaznamenavat, jak uzivatel ukoly
fesi (testovani mizete také nahravat
na videokameru).

Dulezita je pfijemna a tvuréi atmosféra.
Uzivatel nesmi ziskat pocit, Zze je zkouseny,
nebo ze by néktery z jeho postupt mohl byt

Spatny.

Pisemné nebo Ustné zadavejte ukoly
Pomicky: testovaci scénafe, hodnotici formulafe a sledujte, jak uzivatel postupuje.
Cas: 45—90 minut na jeden test

Lide: alespon 3 uzivatelé Uzivateli nenapovidejte a neradte, neni-li to
nezbytné nutné.

Nejjednodussi cesta, jak odhalit chyby a doladit
detaily novych sluzeb, je uzivatelské testovani. Po testovani se doptejte uzivatele na jeho
MdiZete jej opakovat pii kazdé zméné sluzby. pocity, postfehy, vnimana uskali i na celkovy
dojem. Prostudujte vSechny zaznamy
a posudte, zda je tfeba na testované sluzbé
néco vylepsit.




......

Poznavame » Vyvozujeme b Vytvafime » Testujeme

Landing page

Pomiicky: webova platforma
Cas: 60 minut a vice
Lidé: 1kolega

Landing page je jednoducha forma webové

prezentace, kterou mizete vyuzit pro otestovani

zajmu uzivatele o sluzbu.

Testujeme » Landing page

Postup

3

4

5

Zvolte platformu, na které chcete vasi
landing page vytvofit. M(ze jit napfiklad
o obycejny blog.

Pri tvorbé méjte na paméti ticel, pro ktery
landing page vytvarite. Ten by mél byt jasné
definovany (otestovani zajmu o novy typ
akce, registrace k odbéru newsletteru).

Pfi tvorbé dbejte na jednoduchost

a srozumitelnost. Stranka by neméla zahltit
uzivatele informacemi, ale naopak plsobit
svéze a vzdusné.

Pripojte vyzvu k akci, kterd uzivateli umozni
realizovat vas zamér, napfriklad tlacitko
»-Registrovat se*.

Vyhodnotte, jaky dopad landing page méla.




Fake Door

ot

Pomicky: landing page, formulaf ¢ umisténi prvki na strance
Cas: 1tyden
Lidé: 1 vyzkumnik, 100 a vice participantu

Fakedoor test je kontroverzni metoda testovani
produktu ¢&i sluzby. Mize byt velmi efektivni

pri ovéfovani hypotéz o zajmu, ale také mize
vzbudit hodné negativni emoce ze strany
uzivatel(l — vzdy proto nasazeni fakedoor testu
peclivé zvazte.

Postup

o Vytvoite nabidku zatim neexistujici sluzby
¢i funkcionality na webu. Mlze se jednat
o samostatnou landing page nebo pridani
habidky na stavajici stranky.

e Rozhodnéte se, jak budete méfit zajem
uzivatelt. Nastavte analytiky na konverze,
které vas zajimaji, pfipravte si formular pro
sbér kontaktd.

Propagujte neexistujici sluzbu. Zamérite se
na cilovou skupinu, o které predpokladate,
ze budou vasi prvni uzivatelé. Pouzijte
hapfiklad reklamu ve vyhledavacich.

o Vytvorte stranku nebo zpravu (hapf. formou
vyskakovaciho okna), ve které uzivatellim
vysvétlite, Ze sluzba jesté neni spusténa.

G Pribézné méfte a vyhodnocujte vysledky.




Uzivatelské
testovani

-------------------------------------------------------------------------------------------------------



Priprava na
uzivatelske testovani

Na jaké oblasti se zamérit?

Potencialni problémy s pouzitelnosti?

Jaké ukoly budou testovany?

Kolik uzivatel( zapojite?

Kolik mate segment( uzivatel(?

Kolik funkci budete moci testovat?

Cile, které stoji za testovanim rtiznych funkci?



Plan pro testovani

Cil

Testovaci ulohy (scénare)

Konecné stavy (odpovédi) — pro vyhodnoceni
Potfebné vybaveni



Moderovani uz.
t@c&tigt¥ajoﬂ,ieomezujte je prilis.

V pripadé potfeby pouzivejte pauzy a ticho

Nenechavejte béhem ukolu pfilis mnoho ticha - Casto fikejte ,0k,, ,dobie,
Jhmmm®.

Pouzivejte monotonni ton pfi komunikaci s uzivateli
Pokladejte "obracené otazky": Je to to, co jste ocekavali, Ze tam najdete?



»Emocionalni pasti“

Chce védét, zda odvadi dobrou praci [] Reknéte "OK" nebo "Pomahate nam
identifikovat, co hledame". Opakuijte.

Tichy [] Pozadejte uzivatele, aby "Nezapomnél myslet nahlas, abych mohl
sledovat, co se deje".

Mumla nebo mluvi nejasné [] Pozadejte uzivatele, aby mluvil hlasitéji.
Opakujte.

Ceka na povoleni piejit k daldimu ukolu [] Reknéte uzivatelce, aby
postupovala svym vlastnim tempem béhem testu. Uvedte pred testem v
pokynech.

Panicka zadost o pomoc [] Nechte je v ramci moznosti bojovat. Nefikejte
nic nebo jen feknéte "OK". Opakujte.



Nesoustredte se jen
V4 -
n a u k‘ There are 5 main categories of things to look out for when conducting an observation:

®
/\
Behavior Words Faces
What your participants do What your participants say What your participants feel
Where your participants look
L]
A \
y 3
Environment Artifacts
Where your participants are What your participants use




Report z uz. testovani

Budte strucni (10-15 stran)

Pouzivejte snimky obrazovky ke sdéleni zjisténi

Do zprav uvadéjte i pozitivni zjisténi

Zahriite citace uZzivatel( - doslovné

RozliSujte mezi nazorem uzivatele a ndzorem pozorovatele

Zahrnte analytiky nebo analyzu konkurence, pokud je to relevantni
Pokuste se zpravu vypracovat ihned po testu

Stanoveni prioritnich zjisténi

Soustredte se na obchodni cile/technologicka omezeni
Navrhnéte vhodna doporuceni pro navrh



| N V4

Prezentace zjisteni

Uspésnost pfi plnéni jednotlivych tkoll

Podminky ukonéeni 4 2
Videozdznam prednasky 5 1
Téma nasledujici pfednasky 5 il

ok problém ®nesplnil



Customer Journey Map Template

[ Scenario ] [ Goals & Expectations ]
Lorem ipsurm dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pragsent ac lectus Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent ac lectus
cursus, semper arcu eu, posuere nibh. Etiam sollicitudin, odio sed vulputate cursus, semper arcu eu, posuere nibh. Etiam sollicitudin, odio sed vulputate
Persona

ultrices, elit lectus malesuada purus, eget rutrum turpis ipsum ut nunc.

ultrices, elit lectus malesuada purus, eget rutrum Lurpis ipsurm ut nunc.

XD ) ) X

r 1 - 1 "
Customer goals Customer goals Customer goals
« Goal 1 « Goal 1 = Goal 1
* Goal 2 + Goal 2 * Goal 2
\ o \ r b .
- - - - - -
Customer thoughts Customer thoughts Customer thoughts
and emotions and emotions and emotions
Lorem ipsum dolor Lorem ipsum dolor Lorem ipsum dolor
sit amet, consectet sit amet, consectet sit amet, consectet
adipiscing elit. adipiscing elit. adipiscing elit.
\ > N r e "
oy
6J - D i ] (( )) - b - L
i = . i — T o S 1
Opportunities & Opportunities & Opportunities &
ideas to improve ideas to improve ideas to improve
* Qpportunity 1 * Qpportunity 1 = Opportunity 1
«ldea 1 *ldea 1 = ldea 1
e o L o e ’
- - - - - -
Internal ownership Internal ownership Internal ownership
= Team member 1 + Team member 1 = Team member 1
« Team member 2 + Team member 2 = Team member 2
\ \ r




- Kontinualni
- vyzkum

-------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Specifika vyzkumu

\"4
cliizah

Sluzby nejsou nikdy hotové

Potfeby uzivatell se méni

Pozadavky univerzity se méni

Technologie se méni

Ve skutecnosti nechceme zkoumat sluzby
(vystupy), ale jejich vysledky, dopady



DESIGNING THE RIGHT THING DESIGNING THINGS RIGHT
Activitiy Discover Define Develop Deliver
Phase Research Synthesis Ideation Implementation
VALIDATE
ASSUMPTIONS &
HYPOTHESES
INSIGHTS
/ ITERATION
INFORM
MEASURE
Stage 1. Identify the problem and desired outcome Stage 2. Develop product




Atomic research

Zakladni jednotka vyzkumu - ,,nugget”

poznatek z jednotlivého pozorovani
,dUkazni material“
Taxonomie / tagy

Vyzkum postaveny na realnych poznatcich o uzivateli
Vyuzitelné pro kontinualni vyzkum

lidé v organizaci se mohou dostat k vysledkiim vyzkumu az na
darovni ,nuggets”

Demokratizace vyzkumu v organizaci



Atomic research in practice

Experiments Facts Insights Conclusions
raw signals unbiased and useful information contextual facts decisions & next steps

63% didn’t understand copy used

Investigate clearer language
40% increase in engagement when and discover most effective

icons added to the buttons The language used on

the buttons isn’t clear

3/5 of users didn't understand Add icons to buttons
the button label

Iconography seems
to aid comprehension
Experiment with icon variants

User mentioned the icons are helpful
to find most effective

20% of users unable to find feature
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Tipy pro kontinualni
Vyy%!g!'!iyk zkoumat (ptat se lidi a pozorovat)

Udrzujte si repozitar vystupt z vyzkum{

Nastavte si misto a ¢as pro sdileni vyzkumd, diskuze
o tom, co znamenaji a pro navrh a realizaci zmén



konkrétni
problém

OBJEVOVANI DEFINOVANI VYVIJEN] PREDAVANI




1. Tohle nevime.

2. Zeptame se jich na to.

3. Z vyzkumu nam to vyplyne.
4. Pak to udéelame.

5. A bude to

-------------------------------------------------------------------------------------------------------



Néco vime. Akorat mozna nevime, ze to vime (a s jakou jistotou).

Tak urcité. A taky se zkusme koukat, co ve skutecCnosti délaiji.

Z vyzkumu ndm vyplyne spousta véci. A my musime veédeét, co je
dilezité.

A otestujeme a upravime a zas otestujeme a zas upravime.

...tak porad dokola.
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