Lyssha - scenare pre stary dizajn

Scenar ¢.1 -Test intuitivnosti dizajnu
Ciel - Zistit, Ci pouzivatelia intuitivne vedia, kde hladat vyber kebabov.
Pozorovania:

Kliky su vo velkej miere evidované ako ,,Other“, o znamena, Ze pouzivatelia neklikaju na
jednoznaéne o&akavané miesto. Cas do prvého kliku (8 s) je relativne dlhy na
jednoduchu ulohu typu ,,najst vyber jedal”. Odpoved ,velmi“ je vyznamovo nejasna a
signalizuje skoér frustraciu nez istotu.

Odpovede ucastnikov:
V kratkosti napiSte aké naro¢né to bolo !
1. lahke
2. chytil som porazku pri ¢itani otazky ale inak lahké
3. velmi
4. pohode celkom
Scenar ¢.2 - Test intuitivnosti dizajnu
Ciel - Overit, kde pouzivatelia o¢akavaju kontaktné informacie.
Pozorovania:

Opat sa objavuje kategéria ,,Other®, ¢o znamena rozptylené kliky. Cas do kliku (4 s) je
sice kratsi, ale stale nie okamzity.

Odpovede ucastnikov:
V kratkosti napiSte aké naro¢né to bolo !

Odpovede na naro¢nost su dost odlisné ,,uplne lahké“, ,vbbec“, ,dost”. PouZivatelia
nemaju jednotné oCakavanie, kde sa kontakt nachadza, ¢o je problém pri zakladnej
informacnej funkcii stranky. Rozdielne hodnotenia naro¢nosti naznacuju nekonzistentnu
skusenost — niektori kontakt najdu okamzite, ini vahaju.



Scenar ¢.3 - Test intuitivnosti dizajnu

Ciel - Zistit, kam by pouzivatelia klikli pri hladani vyberu bagiet.

Pozorovania:
Cas do kliku (5 s) naznaduje vahanie. Vysledok poskytuje mie$ané hodnotenia

narocnosti.

Odpovede ucastnikov:
V kratkosti napiSte aké naro¢né to bolo !

Odpoved ,dost“ priamo indikuje, Ze aspon jeden pouzivatel povazoval ulohu za naro¢nu.

Pouzivatel musi premyslat, i bagety patria pod konkrétnu sekciu, alebo su sucastou
SirSej ponuky. Stranka neponuka dostatocné vizualne voditka, ktoré by pouzivatela
okamzite naviedli sprdvnym smerom.



