Co testovat
a kdy testovat?

PROC TAK BRZO ZACINAME TOU NEJTEZSi CASTI



Pockejte do dalsiho tydne.
Dostanete lepsi ndcrt na vétsim ubrousku.

- TO RIKAJI MI KLIENTI VZDY, KDYZ JIM RIKAM,
ZE CHCI VIDET DESIGN,
KTERY SI NACRTLI NA UBROUSEK.

eni tézké pochopit: Pokud budete sledovat, jak se lidé snazi pouzivat to,
co budujete, musite mit néco, co mohou oni pouzivat. To znamena, ze se musite
rozhodnout, co budete kazdy mésic testovat.

Lidé maji sklon si myslet, ze nemtzete zacit testovat, dokud nemate néco, co ve
skute¢nosti funguje — pokud uz nejde o dokonc¢eny produkt, pak alespon o funkéni

prototyp.

Ale pokud se uz maji profesiondlové na pouzitelnosti v né¢em shodnout, pak v tom,
Ze s testovanim byste méli zacit co nejdrive.

il T e web Ano Nyni zaéit
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& = testovat
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te. K testovani zatim
neni diivod.

Nespravné uvazovani Spravné uvazovani

Oni ze své zku$enosti védi, Ze zavazné problémy v pouzitelnosti lze odhalit v pri-
béhu vyvojového procesu velmi brzy, i kdyz mate zatim jen velmi malo toho, co
Ize ukazat.

A také védi, ze z dlouhodobého hlediska je obvykle rychlejsi a méné nakladné, kdyz
problémy v pouzitelnosti opravite dfive, nez kdyz vytvaret web, ktery problémy
obsahuje jiz v sobé. Nékdy se mize stat, ze pokud hlavni problémy odhalite prilis
pozdé¢, nebude je mozné opravit vitbec. Nejhorsi praxi je ta nejbéznéjsi: ¢ekani
s testovanim, dokud neni web dokonceny a ptipraveny ke spusténi.

Nanestésti profesionalové také védi, ze lidé prosté myslence na brzké testovani odo-
lavaji. Zde jsou nékteré z béznych davodu:
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KAPITOLA 4

e ,Nemame toho zatim dost hotového.“ A nakonec, pokud to nefunguje, jak
to lidé mohou zkouset pouzivat? Vlastné plati, Ze nikdy neni prili§ brzy zacit
prezentovat napady na vas design vasim uzivatelim, zacit mizete s prvnimi
hrubymi ¢rtami.

e ,Je to prili§ hruby nastin.“ Designéfi se prili§ casto zdrahaji ukazovat véci,
které vypadaji nedokoncené. Jenomze uzivatelé mohou ve skute¢nosti volnéji
a upfimné komentovat néco, co vypada jako hruby nastin, nebot védi, ze jde
stale o néco, co se bude ménit.

e ,,Pro¢ plytvat casem lidi, aby se divali na néco, o ¢em vime, Ze to budeme
ménit?“ Béhem procesu navrhovani budete mit vzdy k dispozici ve své hlavé
lepsi verzi nez tu, kterou jste prevedli do kodu nebo na papir. Ano, uzivatelé
narazi na problémy, o nichz uz vite, ale také mtizete byt prekvapeni. Vlastné
jste tu od toho, abyste sbirali prekvapeni: to, na co jste nepomysleli, nebot jste
s projektem prili§ svazani nebo proto, ze nerozumite svym uzivateltim tak, jak
jste si mysleli.

Toto je nejlepsi rada, kterou vam mohu dét ohledné otazky, kdy provadét testovant:

Zacnéte driv, nez o tom
budete presvédceni.

Vas prirozeny instinkt vam fika, Ze mate cekat, coz je nejhorsi véc, kterou mizete
udélat. Existuje zde zakladni paradox: v ¢im hor$im stavu to je, tim méné to chcete
ukazat — a o to vétsi byste mohli z testovani mit zisk, pokud byste jej provedli.

V prubéhu jakéhokoli projektu bude vas tym produkovat vysledky navrha: hrubé
¢rty, dratové modely, grafické skladacky stranky, fungujici prototypy a tak dale. U¢it
se muiZete z testovani vSech téchto véci stejné tak z testovani vaseho existujictho
webu a webti jinych lidi.

Ve zbytku této kapitoly vam popisu rozdilné druhy toho, co muzete testovat, jak je
mizete testovat a co z testovani dostanete.

Testovani vaseho existujiciho webu

Jestlize uz vlastnite hotovy web a zrovna se chystate zménit jeho design, je samo-
zfejmé dobré zacit testovanim vaseho existujiciho webu.
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CO TESTOVAT A KDY TESTOVAT?

JAKTESTOVAT:
Nasledujte postup uvedeny v kapitole 5 do kroku 9.

CO ZTESTU VYVODITE:

Zjistite hodné o tom, co vlastné délate Spatné, takze budete védét, cemu se pfi tvorbé
nového navrhu webu vyhnout. Mozna budete dokonce chtit pokracovat a opravit
nékteré nejhorsi problémy, které jste objevili. Vas novy design zabere néjaké cas,
takze pro¢ nechat do té doby uzivatele trpét?

Taktéz se dozvite, co jste nevédéli o lidech, ktefi opravdu vas web pouzivaji.

Testovani webu nékoho jiného

Predtim, nez za¢nete navrhovat sviij web, miizete ziskat cenné zkusenosti tim, Ze
otestujete web nékoho jiného. Tim muze byt naptiklad konkurence nebo prosté
mize jit o néjaky web, ktery ma podobny obsah ¢i podobnou skupinu uzivatelt
jako ten vas. Nebo mohou existovat weby, které obsahuji néjakou funkci, o jejiz
implementaci uvazujete.

Weby nékoho jiného jsou nedostate¢né vyuzivanym zdrojem informaci. Vzdy rad
fikam, Ze nékdo si dal tu praci a vybudoval plné funkéni prototyp designového
pristupu se stejnymi problémy, které se vy snazite fesit, a nechal ve lezet na svém
misté, abyste to mohli pouzit.

Vétsina lidi tuto prilezitost opomiji, ale ona vam miize u$etfit enormni mnozstvi
prace. Pokud vytvarite naptiklad web prodavajici zajezdy, popremyslejte o tom, kolik
byste se toho mohli dozvédét jednoduse sledovanim lidi rezervujicich si zjezdy na
webech jinych cestovnich agentur.

JAKTESTOVAT:
Nasledujte postup popsany v kapitole 5 do kroku 9.
Zadejte lidem klicové tkoly, pripravené k testovani vaseho webu. Mozna budete

chtit, aby kazdy uzivatel provedl stejné tikoly na dvou nebo tfech webech vasi kon-
kurence.

Ale na poradeé (kapitola 10) namisto urceni nejhorsich problémt (jelikoz je samo-
zfejmé nebudete napravovat) by mél tym naopak poobédvat a prodiskutovat to, co
fungovalo a co nikoliv a co z toho Ize pouzit ve vasem projektu.

[37]



KAPITOLA 4

CO ZTESTU VYVODITE:

Utelem je poucit se z toho, co vytvotili jini: co funguje a co nikoliv.

Jak si asi dokazete predstavit, testovani webtl nékoho jiného ma skvély uc¢inek na
marketing a management: vzdy se zajimaji o to, co déla konkurence. Je to bezvadny
zpusob, jak je pfimét, aby prisli a sledovali testovani — a zapojili se tak do celého
procesu.

Provedeni kola testovani na webech nékoho jiného muze byt také dobrym zptiso-
bem, jak ziskat néjaky vysledek, aniz by ¢lovék vyvijel néjaky tlak. Lidé nebudou
tolik defenzivni, nebot se nebude testovat jejich produkt.

Testovani,nacrt na ubrousku”

Béhem rané faze planovani jakéhokoli projektu pravdépodobné pripravite néjakou
hrubou ¢rtu nebo kresbu konceptu, ¢emuz ja obvykle fikam ,,nacért na ubrousku®
V pripadé webovych stranek budete pravdépodobné mit nacrt domovské stranky
nebo naptiklad stranky s produktem.

Nacrt na ubrousku vzdy stoji za to otestovat.

JAKTESTOVAT:

Testy ubrouski nejsou plnymi testy: jde o néco podobného, jako byla tour domov-
skou strankou, kterou jste mohli vidét v ukazkovém testu (viz stranu 21). Kazdy
z testll zabere méné nez pét minut. K testu ubrousku muzete vyuzit pratele, sousedy
nebo kohokoliv, na koho narazite, nebo ho miizete provadét se skutecnymi uzivatel,
které sezenete; podobné jako v pripadé veletrhu nebo setkani skupiny uzivateli.

Postupujte takto:
1. K testu ziskejte kohokoli.
2. Reknéte: ,Muzu vas pozadat o laskavost? Podivate se na tohle?“

3. Podejte mu ubrousek. (Mtze na ném byt krasné thledna kresba, nebo muze
jit o praveé vytvoreny nacrt na ubrousku.)

4. Reknéte: ,,Mizete mi Fict, jak tomu rozumite? Co si myslite, ze by to mélo
b'y’t?((

Nezapomerite, Ze se neptate na jejich nazor (,,Libi se vdim to?“) nebo na jejich
odezvu (,Co si o tom myslite?). Vyzyvate je, aby se podivali na nacrt a poku-
sili se uvédomit si, o co jde.
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CO TESTOVAT A KDY TESTOVAT?

5. Peclivé poslouchejte. Pravdépodobné feknou néco v tomto smyslu: ,,No, vypa-
da to jako domovska stranka webu a vypada to, jako by chtéla prodavat
_. A tyto véci kolem jsou vami uvedené produkty. A zde je napsano ,Obchod,
takze predpokldadam, ze si zde budu moci néco objednat online. Nicméné
nevim, co znamena tato kategorie ,Pobidky"“
Jestlize budete chtit, miZete se zeptat na nékolik dalsich doplnujicich otdzek,
naptiklad: ,,Co si myslite, Ze ,Pobidky‘ znamena?“

Pokud popisou to, co jste zamysleli, sezente si vétsi ubrousek a za¢néte kreslit.
Obvykle jim ov§em néco na ubrousku nebude davat smysl nebo zde najdou néco, co
vyhodnoti zcela jinak, nez jste o¢ekavali, a vy se dozvite néco dilezitého, aniz byste
museli cokoliv vytvorit — néco, co miizete napravit, jesté nez se pustite do prace.

CO ZTESTU VYVODITE:

Zjistite, zda je va$ koncept snadno pochopitelny - zda jej lidé ,,pochyti. Také potvrdi,
Ze jste na spravné cesté, nebo se vypichnou zakladni problémy, s nimiz se miizete
potykat v rané fazi procesu.

Poskytnul jsem vam osobni priklad. Kdysi davno (vlastné pfed nékolika lety) jsem

chtél knihu nazvat Krugiiv prakticky priivodce pro uZivatele. -

Cely design této publikace mél byt jako kniha pro pozo-
rovani ptaki: se stejnou velikosti i tvarem a také stejnym
vzhledem. KRUG’'S
Myslel jsem si, Ze to je skvély napad. No, to neni tak uplné FIELD GUIDE
pravda: Myslim si, Ze to byl bdjecny ndpad. Zamiloval jsem |z =
si jej. Jen myslenka na néj mé naplnovala radosti. Hrubou g_{}‘ﬁ fc\

7\

verzi obalky jsem si pro inspiraci nechal na zdi pobliz svého
stolu.!

I Vlastné existoval titul, ktery jsem chtél jesté vic: The Junior Woodchucks Guidebook

(pruvodce do kapsy, ktery vZdy nosili synovci kacera Donalda, jez se jmenovali Huey,
Dewey a Louie, a jenz obsahoval informace a rady o kazdém mozném tématu). Ale
bylo mi jasné, Ze lidé z Disney Corporations odpovédni za dusevni vlastnictvi by
nebyli nadseni.
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KAPITOLA 4

Ale pak jsem udélal néco hloupého: drzel jsem se své vlastni rady a otestoval jsem
jej. Vysledky byly jednohlasné:

e Kazdému jsem to predlozil k ,pochopeni® s tim, Ze je titul zamyslen jako kniha
o pozorovani ptakd. Vsichni tvrdili, ze jde o ,paradni“ napad.

e Vsichni si mysleli, Ze to bude kniha o vSech riznych druzich webovych uzivate-
lt. Kdyz jsem jim ale fekl, ze piijde o knihu vénovanou testovani pouzitelnosti,
vsichni reagovali: ,,Jo tak...“ Nebyli nastvani, Ze jsem psal knihu o testovani. Jen
to neodpovidalo ocekavani, k némuz je vedl obal.

Na to jsem nemohl prijit sdm, nebot jsem byl prili§ zacastnény a chybél mi nadhled.
Védél jsem, jak by to mélo fungovat.

Testovani architektonického modelu

Po nakresleni nacrtu je obvykle dalsich krokem
webového designu vytvoreni architektonickych
modela (wireframu).

Architektonicky model je v zakladu schematicky
diagram stranky. Bézné ukazuje, kde se vyskytu-
ji rtizné druhy obsahu, relativni dilezitost véci,
jako jsou nadpisy, a naviga¢ni zafizeni, jako je
naviga¢ni nabidka nebo vyhledavani.

JAKTESTOVAT:

Model testujete tak, Ze vytvotite tikoly, obvykle v§echny zahrnuji navigaci: ,,Jak byste
nasli ?“nebo ,,Kdyz klepnete na tento odkaz, co ocekavate, ze uvidite?*

Testy architektonickych modelt nezaberou moc ¢asu, protoze k testovani nevyzaduji
hodn¢ lidi. Obvykle je zvladnete v priibéhu sezeni, jehoz obsahem je testovani jinych
véci, naptiklad existujictho webu nebo webt jinych lidi.

CO ZTESTU VYVODITE:

Hlavné testujete svoje kategoriza¢ni schéma a nazvy: Jsou véci tam, kde je lidé oceka-
vaji? Davaji pouzité nazvy kategorii smysl? Je jasné, jak funguje naviga¢ni nabidka?
Mizete napriklad zjistit, ze jste web zorganizovali podle svého organiza¢niho grafu
a ze uzivatelé timto zptisobem nepremysleji.

[40]



CO TESTOVAT A KDY TESTOVAT?

Testovani designu stranky

Obvykle web obsahuje nékolik jedine¢nych stranek (naptiklad domovskou stranku)
a sadu predloh (naptiklad Gvodni stranky sekci, stranky s ¢lanky a stranky s vyrob-
ky), které se na webu opakuji s riiznym obsahem. Dalsi fazi po architektonickém
modelu je obvykle tvorba vizualniho zpracovani (tzv. graficky navrh) téchto riiznych
typu stranek. Zatimco architektonicky model se zaméfuje na interakci, vizualni
zpracovani ve formé grafického navrhu se zameétuje na vizualni design.
JAKTESTOVAT:

Zacénéte s domovskou strankou, vedte tcastniky testu za ruku celym grafickym
navrhem a pozadejte je, aby o kazdém prvku néco povypravéli (strana 79).

CO ZTESTU VYVODITE:

Utelem je pokusit se vidét, zda vizudlni ndvrh obsahuje néjaky problém v pouZzitel-
nosti. Dokazou si lidé uvédomit, jak ma kazda stranka podle navrhu ,,fungovat“?

Testovani fungujiciho prototypu a dale

Po zbytek projektu budete testovat dostupné casti webu, a to od prototypti pres
kompletni sekce az po hotovy web.

JAKTESTOVAT:
Postupujte podle postupu v kapitole 5 do kroku 9.

CO ZTESTU VYVODITE:

Veskeré nahledy na véc, které potrebujete k vylepseni webu.
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