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Abstrakt

Prace popisuje navrh a vytvoreni uzivatelského rozhrani pro spolupraci klienta s designérem,
které bude motivovat ke kontinudlni spolupraci namisto jednorazovych tikolu. Pro motivaci
klienta je pouzity koncept gamifikace, ktery se zabyva aplikovanim hernich mechanik do
produktivnich ¢innosti. Rozhrani je realizovano formou webové aplikace, jez si klade za cil
vytvorit u klienta navyk k jejimu pravidelnému pouzivani a poté jej vybizi k dalsimu vyvoji
projektu. Provedené uzivatelské testovani ukézalo, ze aplikace poméha 1épe pochopit proces
prace na projektu a tspésné vyzyva klienta k dalsimu vyvoji projektu.

Abstract

The thesis describes the design and creation of user interface made for cooperation of
the client and the designer. This Ul should motivate to keep the cooperation between
the two parties continuous. It uses a concept of gamification which motivates the client.
Gamification applies game mechanics into productive activities. The interface is realised in
the form of web application aiming to create a habit of using the application on regular basis.
Additionally, the application invokes further project development. Usability testing provided
data suggesting that the application helps with better understanding of the working process
of the project and encourages the client to develop the project further.
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Kapitola 1

Uvod

Tvorba on-line projekti, jako jsou webové stranky nebo marketingové kampané, byva ¢asto
povazovana mensimi firmami jako jednordzova ¢innost s jasnym cilem. On-line prostiedi
vSak dovoluje projekty neustale ménit a vyvijet, to predevsim na zakladé zpétné vazby a
dat posbiranych z analytik. Dtisledkem postupného vyvoje a zmén tak vznikaji vice optima-
lizované projekty, které 1épe splnuji definované cile. To je vyhodné jak pro zakazniky, kteri
tak zvysi své trzby, tak pro designéry, kterym to zajisti stabilni pfisun prace a dlouhodobé
lepsi vysledky z projektii.

Cilem této prace je navrhnout on-line pracovni prostor, ktery bude motivovat a podporo-
vat dlouhodobou spolupraci a optimalizaci projektu. Cely pracovni prostor bude realizovan
formou webové aplikace, kterd bude slouzit také ke spolupraci zdkaznika a designéra od
samotného pocatku spolecného projektu. Aplikace jako takovad by tedy méla ulehéit spo-
le¢nou komunikaci a vytvorit navyk na jeji pravidelné uzivani, které povede k dlouhodobé
spolupraci.

Prvni kapitola poskytne teoreticky zdklad, ktery predstavi uzivatelské rozhrani, gamifi-
kaci, webové technologie a vztahy mezi zakazniky a designéry. V druhé kapitole je popsan
navrh feSeni, k jehoz dosazeni bylo tfeba definovat motivace zakazniku, aplikovat gamifi-
kacéni metody a vytvorit pribéh, ktery provede uzivatele aplikaci. Nejprve bylo uzivatelské
rozhrani realizovino pomoci wireframt a pozdéji byla aplikovana grafika. Ve tieti kapitole
je popséana tvorba aplikace v React s pouzitim knihovny material-ui, aby nasledné mohla
byt testovana a jednotlivé prvky poté vyhodnoceny.



Kapitola 2

Uzivatelska rozhrani s pouzitim
gamifikace

Tato kapitola vysvétluje, jak mize spravné navrzené uzivatelské rozhrani motivovat uziva-
tele k pravidelnému pouzivani a k vybudovani dlouhodobé spoluprace. Nejprve jsou z po-
hledu motivace rozebrany svétové pouzivand uzivatelskd rozhrani a je ukazéno, jaké prvky
pro motivaci uzivatele pouzivaji. Zaméruji se zde také na to, jak jednotliva rozhrani ulehcuji
praci na projektu.

Dale vysvétluji techniky dobrého navrhu uzivatelského rozhrani, které bude pro uzivatele
pochopitelné, a tak nebude muset premyslet nad tim, jak jej pouzivat. Jsou zde popsany
principy, kterych se méa uzivatel pfi navrhu drzet, a jak nad ndvrhem premyslet.

V névaznosti na navrh rozhrani se zabyvam motivaci uzivateli skrze gamifikaci. Z ob-
sahlych technik gamifikace jsem zde rozepsal predevsim ty, které jsou v praci pouzity. Jsou
zde predstaveny hlavni motivace, které vedou uzivatele k akci, a vysvétleno jak s nimi praco-
vat v uzivatelském rozhrani. Déle je zde popsdna dilezitost pribéhu a emoci pri komunikaci
s uzivatelem.

Zaveér kapitoly se zabyva vybérem vhodné technologie pro vytvoreni prototypu. Vybiral
jsem ze dvou aktudlné nejpouzivanéjsich javascriptovych knihoven a frameworkt, coz jsou
React a AngularJS. Nejprve jsou zde popsdny pozadavky a nésledné rozebrany klady a
zapory obou.

2.1 Jak dostupna uzivatelska rozhrani motivuji uzivatele

Na trhu je spousta aplikaci pro rizeni projektt, které se zaméruji na zprehlednéni prace
v tymu a dobrou organizaci jak lidi tak i vystupt, které béhem prace vznikaji. Tyto aplikace
také pouzivaji techniky, které motivuji k plnéni termint a planovani ikolt. To ve vysledku
vede k vétsi produktivité tymu a prehledu o rozdéleni priace v tymu a jejim progresu.
Takto navrhnuté aplikace je vhodnd pro pravidelnou denni aktivitu interniho tymu, nicméné
neni uzpusobena pro klienta, ktery do ni bude nahlizet pouze nékolikrat do tydne. Takova
aplikace pro néj poskytuje prili§ mnoho detailii, ¢imz je zbytecné slozita.

Existuji také aplikace, které se zaméruji na spolupraci klienta se zakaznikem. Vétsinu
komunikace na projektu tak presouvaji na jedno misto, kde zdkaznik vidi jak tkoly, tak
hotové vystupy, nebo napriklad pocet hodin stravenych na projektu a vystavené faktury.
Tyto aplikace jsou pro spolupraci klient a designér vyborné, zaméruji se vsak predevsim
na prehlednost projektu a dostupnost vSech potfebnych materidld. Mym zamérem je na-



vrhnout rozsireni, které umozni, aby byl klient do projektu aktivnéji zapojeny, a mél zajem
o kontinudlni spolupréci a idrzbu daného projektu v zavislosti na datech ziskanych z pro-
vozu.

Asana

Tento nastroj, specializujici se na organizaci préace, je zaloZeny na jednotlivych tkolech a
sledovani pribéhu projektu. Samotné jadro aplikace je tedy velmi primocaie zaméfeno na
ikoly, je vSak mozné jej upravit o spoustu rozsifeni. Jedna se napriklad o priority tukold,
skupiny, chaty a propojeni s dalsimi aplikacemi. To z Asany déla vyborny nastroj ke spraveé
projektu.

Jak jiz bylo zminéno, Asana pracuje také se sledovanim prubéhu projektu (lze vidét
na obrazku 2.1) a nabizi moznost sledovat, kolik se ktery den splnilo ikolu, ¢imz motivuje
uzivatele k vétsi aktivité. Uzivatelé pti kazdém prichodu do aplikace vidi graf splnénych
tikolii. Cim vic jich dany den udélaji, tim strméji graf stoupd, coz motivuje k tomu byt
alespon natolik produktivni jako véera. To je skvéla motivace pro praci na projektu. Co zde
chybi, je moznost planovat do budoucna a motivovat klienta k delsi spolupraci. To musi
zajistit designér formou schiizek a dalsi komunikace.
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Obréazek 2.1: Pri prichodu do Asany je vidét kolik kol jste jiz splnili. Jestlize budete dnes
méné produktivni, na grafu to budé vidét.

Basecamp

Basecamp je webova aplikace pro organizaci tymu a prace. Zaméruje se na veskerou komu-
nikaci a udalosti, které se béhem projektu déji. Diky tomu tak tym nemusi pouzivat nékolik
riznych aplikaci a mize mit konverzace a dokumenty na jednom misté. Je to skvéld aplikace
pokud chcete mit prehled nad projektem, védét kdo mé jakou tulohu, jaké jsou terminy a
znat veskeré vystupy.

Praveé prehled nad soubory a aktivitami je zde ukazkovy a v bodé, kdy si na néj uzivatel
zvykne, stane se pro néj Basecamp zasadni aplikaci pro organizaci projektu. V motivaci



uzivatele k praci na projektu vsak Basecamp uz neni tolik zajimavy. Spoléha predevsim
na zajem uzivateli dokoncit projekt a na skupinovy natlak, kdy uzivatel vidi, jak ostatni
pracuji, a sim nechce byt ten, co projekt sabotuje. Basecamp se nejspi$ snazil postupneé
pridavat i nékteré dalsi motivacni prvky, ale zaradil je spise mimo hlavni jadro sluzby, viz
napriklad ¢asovéa osa na obrazku 2.2. Celé rozhrani také ptisobi hodné pracovné a ne prilis
pratelsky. Jsou zde jednodusse vsechny prvky, které potrebujete k praci na projektu a zadné
zbytecné rozptylovani.
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Obréazek 2.2: Stranka Progress ukazuje v Basecampu pokrok jednotlivych ¢lent, pricemz
v ¢lenech vyvolava potfebu byt aktivni. Nedostatkem je, ze s touto strankou Basecamp
nijak aktivné nepracuje. Pii praci na projektu se na ni nedostanete a musite se k ni sami
proklikat mimo klasicky pracovni cyklus.

Trello

Trello je nastroj, ktery nabizi velkou spoustu uziti predevsim diky své vizualni podobé.
Zakladnim prvkem Trella jsou nasténky, na kterych jsou potom jednotlivé sloupce a karty.
Uzivatel si jednotlivé karty presouva mezi sloupci a tim si projekt organizuje. Jak se Trello
bude pouzivat je tedy plné na uzivateli. Standardnim feSenim muze byt vytvoreni sloupcu
To-do, Doing, Done. Je jednoduché vytvorit si dalsi sloupec specificky pro dany pro-
jekt. Tim mohou byt napriklad Napady a doporuceni, kde v uzivateli budite kreativitu
a ukazujete mu mozné zpusoby jak v projektu pokracovat. Trello tak umoznuje pri dob-
rém nastaveni pracovat s kazdym projektem odlisné. Pro dlouhodobé planovani je to velmi
cenné a je zde jednoduché zaznamenat vsechny napady, které je pozdéji mozné v projektu
vyuzit. Rozlozeni sloupcu a karet lze vidét na obrazku 2.3

Co se tyce motivace, Trello z velké ¢asti spoléhd na uzivatele a stavi se do role néstroje,
ktery jim ma pomoci neztratit se v projektu. I presto nabizi moznost planovat terminy
ukoli a naddle s nimi poté pracovat. Napiiklad méni barvy tukolu a upozornuje uzivatele
na blizici se termin. V pravém sloupci jsou také vidét aktivity vSech ¢lenti dané nasténky, a
tak je vidét, jak plni tkoly ostatni. U jednotlivych karet kol je mozné priddvat seznamy
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Obrazek 2.3: Hlavni vyhodou Trella je vizualni zobrazeni, které se da lehce upravit pro
jakykoliv projekt.

ukolt. Pri plnéni seznamu se uzivateliim postupné plni progress bar a mohou tak sledovat
svilj posun.

Rozsitenim Trella o pridani gamifikace se zabyva getbadges.io. Velkou nevyhodou ale je,
ze ziskavate body na jiné strance nez je Trello, a tak najednou musite pouzivat dvé ruzné
aplikace. Toto samo jesté nemusi byt takovy problém, pokud se rozsiteni rozhodne pouzivat
tym. Nicméné, vysvétlovat tento pristup klientovi a nutit ho pouzivat obé aplikace, je jiz
velice nepraktické. Gamifikace by v rozhrani méla byt prirozend a uzivatele motivovat pii
bezném pouzivani.

2.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Pro navrh uzivatelského rozhrani je tieba peclivé analyzovat svoje uzivatele, jejich potteby,
navrhnut jejich prozitek s celou aplikaci a poté vysledek vizualizovat do uzivatelského roz-
hrani. Je prototo tieba pracovat s vizualni hierarchii, vybrat barevnou paletu, navrhnout
zptsob davani feedbacku uzivateli a dalsi principy, které dale v této kapitole popisi.

Uzivatelské rozhrani a zkusenost

Anglicky také UI (User Interface) a UX (User Experience) jsou bézné rozsifené pojmy v de-
signérské komunité. Da se Tict, ze UI je vlastné ¢asti UX, kterou pro uzivatele naplanoval de-
signér. Pro navrh dobrého UT jsou zdsadni informace od UX designéra, ktery celou zkuSenost
s aplikaci naplanoval. Pocit z aplikace se nesklada pouze z uzivatelského rozhrani, ale také
z interakci, peclivé pripravenych textt a feedbacku. Zodpovédnosti UX designéra je celé
rozhrani otestovat s uzivateli. Teprve po testovani se ukéze, jak rozhrani plni sviyj cil. UX
designéri tedy musi dobie chapat své publikum a jeho potieby. Teprve az jej pochopi, miize
vzniknout rozhrani, které bude plnit skutecné potreby.


https://getbadges.io/

Koncep¢éni a mentalni model

Mentalni model je reprezentace toho, jak osoba chape rozhrani, s kterym interaguje. Kon-
cepéni model je poté aktualni model, ktery je osobé predstaven skrze design a uzivatelské
rozhrani produktu. Tento vztah je zobrazney na obrizku 2.4. Pro¢ jsou tyto modely diile-
zité? Pokud mezi mentalnim a koncepénim modelem neni shoda, bude pro uzivatele tézsi
naucit se produkt pouzivat. To se muze stat z davodu jako nepochopent uzZivateli, navrieni
produktu pouze pro jednu personu a mepochopeni ostatnich nebo dovoleni technologii, aby
diktovala vysledny design. [20]

Pri nasazovani nového produktu, jako je napriklad tvorba ¢tectky knih namisto aktual-
nich knih, je dulezité uzivatele provést novym modelem a dovysvétlit mu jej. Pro ovérend,
zda uzivatelé maji stejny koncepcéni a mentdlni model, je tfeba aplikaci prubézné a aktivné
testovat.

Mentalni model designéra Mentalni model uzivatele
@ iy .
(@) funkce a (@)
interakce

systému

DESIGNER UZIVATEL

Obréazek 2.4: Mentalni model je obraz systému, ktery ma uzivatel v hlavé. Ten se ¢asto lysi
od koncepéniho modelu, ktery predstavuje skutecny obraz toho jak systém funguje.

Poznani publika

Neni prekvapenim, ze poznani svych uzivateli pred tvorbou rozhrani, je zasadni. Je tieba
definovat si, kdo bude aplikaci pouzivat, nékolik takovych lidi potkat a zjistit jejich potieby.
Zde je extrémné nebezpecné délat predpoklady o lidech bez konzultace s nimi. Mohou tak
vznikat domnénky a vymyslené problémy, coz vede ke vzniku rozhrani, ktera netesi redlné
problémy uzivatelt. Takovy pristup pak zpusobi ztracené meésice prace.

Jednoduchost a konzistence

Klicem k dobrému navrhu rozhrani je jeho jednoduchost. A jednoduchosti se nemysli maly
pocet prvki. Jednoduchosti je mysleno, ze uzivateli bude jasné, co ma délat a nebude nad
tim muset premyslet. Nebude tfeba tvorit manual, jak rozhrani pouzivat, protoze to bude
jednoduché.



Pouzivanim béznych prvki v rozhrani se uzivatelé citi pohodlnéji a jsou schopni v ném
rychleji pracovat. P¥i pouzivani vzorct v designu i grafice skrze rozhrani, se uzivatelé po-
stupné stavaji efektivnéjsimi v jeho pouzivani. Pokud se uzivatel jednou nauci jak tkol
provadét, mél by to byt schopen zopakovat i u dalsiho tkolu. [19]

Lidské o¢i a mozek se automaticky snazi tvorit vzorce. A to i tam kde nejsou. Poznavani
vzorci nam poméahd ¢init rychld rozhodnuti na zdkladé spousty informaci, které vstieba-
vame kazdou verinu. Na obrazku 2.5 tak nejspis vidite ¢tyfi dvojice tecek, namisto osmi
jednotlivych te¢ek. Mozek totiz interpretuje mnozstvi mista mezi teckami jako vzorec. [20]

Obréazek 2.5: Mozek chce vidét seskupeni dvou tecek jako vzorec, jak by vSak rada pokra-
covala dal neni nikde dané.

Zapojeni vizualni hierarchie

vvvvvv

nost. Nastésti design poskytuje spoustu zpusob1, jak toho dosdhnout.

Nejjednodussi technikou je dany prvek udélat vétsi, a tim z néj udélat tstfedni bod
aplikace (stejné jako je tézké nedivat se v kiné na platno). Jinym zptsobem miuze byt pouziti
bilého mista na zvyraznéni dilezitych casti rozhrani. Vytvorenim prostoru okolo prvku
se umocni jeho duleZitost (stejné jako tfeba vynikd brnénsky orloj na Namésti Svobody
v Brné). Dalsim zpisobem poté muze byt poruseni konzistence rozhrani. Pokud bude néjaky
prvek vybocovat z urcitého stylu, uzivatel si toho vSimne a bude zjistovat, pro¢ vybocuje a
k ¢emu slouzi. [20]

Pouziti barev a kontrastu

Vybér barev muze byt také dobry nastroj pro nastaveni vizualni hierarchie, vyrazné barvy
budou ptitahovat pozornost na prvky, se kterymi je tieba interagovat, nebo na prvky, kde je
vyzadovana pozornost uzivatele (napf. kol neni splnén v terminu a je t¥eba jej dokoncit).
Naproti tomu u prvki, které jsou stdlé a opakujici se, by se stejné tak mély opakovat barvy,
a uzivatel by si mél ¢asem zvyknout na vyznam jejich uziti.[]

Zpétna vazba uzivateli

Procesy v aplikaci jsou zavislé na pouzité technologii, hardwaru a na interakcich uzivatele.
Nékdy tak vykonédni ikolu muze trvat déle, nez si uzivatel predstavoval. A at uz se procesy
v aplikaci provedou nebo ne, je dobré uzivatele o nich informovat, umozni jim to zpfesnit
svij mentalni model 2.2. Zaroven dostanou zpétnou vazbu na svou akci a to posili jistotu
v praci s aplikaci.

V ideadlnim svété by kazdé rozhrani bylo natolik intuitivni a rychlé, ze by uzivatelé viibec
nemuseli premyslet, jestli se néco nacitd, jestli néco zadali Spatné, nebo zda se v pozadi
néco pocita. Jenze hardware jesté neni dost rychly, internet dost dostupny a designéti dost
predvidavi. Jednodusse si uzivatelé vzdy najdou cestu, jak rozhrani pouzit jinak, nez bylo
zamysleno. Poskytnutim instantni zpravy, o tom co se déje, vsak miuzete uzivatele postupné
ucit, jak by rozhrani méli pouzivat. [14]



Desing orientovany na cil

Design orientovany na cil je termin, ktery vysoce popularizoval Alan Cooper v jeho knize The
Inmates Are Running The Asylum: Why High-Tech Products Drive us Crazy and How
to Restore the Sanity publikované v roce 1999. Alan ho definuje jako design, pro ktery je
feseni problému nejvyssi priorita. Oproti ostatnim pristuptim viubec nezohlednuje omezeni
technologie. Dnes se jiz tento pristup muze zdat zfejmy, ve své podstaté je vsak aktualnéjsi,
nez kdy driv.

Pro uplatnéni pristupu je podle Alana treba drzet se péti zasad:

1. Designujte prvni, programujte aZ potom. Uvazujte jak lidé interaguji, a jak pro
né véci navrhnout (véetné vzhledu).

2. 0ddélte odpovédnost za design od programovani. Toto odkazuje na nezbytnost
interakéniho designéra, ktery si dokédze ziskat koncového uzivatele, aniz by se zabyval
technologickymi moznostmi. Mél by vérit, ze jeho developer zvladne vyresit vSsechny
technické potize.

3. Designér musi byt odpovédny za kvalitu produktu a spokojenost uzivatele.

4. Definujte si jednoho specifického uZivatele produktu. Je tieba si tak defi-
novat jednoho vzorového uzivatele, u kterého je tieba se ptat Kde to bude pouZivat?
Kdo to je? Ceho chce dosahnout?

5. Pracujte v tymech po dvou. Interakéni designér by nemél nikdy pracovat sam.
V pripadé bakalarské préace je tak tieba praci aspon s nékym pravidelné konzulto-
vat. Muze to byt profesor, kolega, nebo ¢len rodiny, ale je tfeba vzdy jit do hloubky.

]

2.3 Gamifikaci k vytvoreni navykd uzivatela

Uzivatelské rozhrani, které je prehledné a jednoduse zvladne veskerou potiebnou funkci-
onalitu, je vice nez dobry zaklad. Je vSak mozné jit jesté hloubéji a pokusit se vytvaret
zdravé navyky pri jeho pouzivani. Takovym navykem miize byt naptiklad to, ze uzivatel
bude aplikaci kontrolovat pravidelné, a ze bude plnit své tkoly vcas. Cilem je tedy zapojeni
uzivatele do celého procesu a vytvoreni vazby na rozhrani.

Zapojenim uzivatele se zabyva predevsim human-centered design, ktery lze definovat
jako proces, ktery povazuje lidské potreby a omezeni za nejvyssi priority ve fazich néavrhu
a produkce. [7] Human-centered design se zamétuje na budovani vztahu mezi produktem
(¢i sluzbou) a uzivatelem. Pozaduje tedy dokonalé poznani svych uzivateli a analyzu jejich
potieb. Vysledny produkt tyto potfeby fesi a vytvaii zddanou vazbu uzivatele. Opacny
pristup by mohl byt zaméfeny na piidani funkcionalit a aplikovani novych technologii.

Obdobné se lidskou motivaci zabyva také human-focused design, ten se zaméfuje na
dodéni zabavnych a vtahujicich elementi difive obsazenych ve hrach a jejich zasazeni do
realného svéta a produktivnich aktivit. Human-focused design zohlednuje, ze lidské emoce,
ambice, pochybnosti a jejich duvody pro to, nékteré véci délat a jiné ne. Tyto pocity a moti-
vace jsou zohlednény pii tvorbé celkového systému spolecné s jeho funkcionalitou. Human-
focused design (neboli gamifikace), coz je pojem vytvoren gamifika¢nim guru Yu-Kai Cho,
se jevi jako dobry pristup pro zapojeni klientu k dlouhodobé spolupraci na projektu. [21]



Gamifikac¢ni koncept Octalysis

Gamifikace se zabyva aplikovanim hernich mechanik a technik pro vtahnuti uzivatele do déje
za ucelem dosdhnuti definovanych cilii. Tak ji popisuje Yu-kai Cho ve své knize Actionable
Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards [21]. Také tvrdi, Zze veskeré
akce jsou zpusobené jednim (nebo vice) z osmi hnacich ndboji (anglicky Core Drive). To
naznacuje, ze pokud zde neni zaddny hnaci ndboj, neni zde ani motivace konat.

Koncept Octalysis vznikl odvozenim z osmithelniku (anglicky octagon), kde kazd4a jedna
strana reprezentuje jeden hnaci naboj. Umisténi hnacich ndboji na osmithelnik neni na-
hodné, ale vyjadruje, jak na lidi rizné motivace ptisobi. Nékteré jsou napriklad inspirativni
a jiné zase zanechavaji negativni pachut. V Octalysis tak najdeme techniky povzbuzeni na
hornich strandch osmithelniku a techniky manipulace zase na straniach spodnich (Octalysis
lze vidét na obrazku 2.6). [21]

P1i zakresleni pouzitych hnacich naboji v Octalysis tak designér ziska prehled o tom,
jaké hnaci naboje se nejcastéji snazi vyvolat. Pokud se tato informace dale skombinuje
s dobrou definici cilové skupiny, navrhnuté rozhrani uzivatele naprosto vtahne. Napriklad
pro uzivatele pracujici ve finan¢nictvi by bylo dulezité aktivovat hnaci naboj vlastnictvi.
U kreativeu je zase dilezité povzbudit a ddvat rychlou zpétnou vazbu.

Hnaci naboje, které jsem se rozhodl pouzit v rozhrani budu v této kapitole ddle popisovat
a ukazovat na prikladech pouziti. A¢ pojem gamifikace je pomérné novy, podobné motivace
popisuji i designéri, kteri se gamifikaci nezabyvaji. V praci tak dédle ukazuji, ze byl koncept
gamifikace pouzivan davno predtim, nez ziskal sviij ndzev.

Vize projektu a poslani

Velky cil a moznost vidét k ¢emu jednotlivé malé tikoly vedou motivuji lidi uz po staleti.
Diky tomu se lidé schazi na protesty, diky tomu kdyz Martin Luther King prohlasil Ze
ma sen, se seslo tolik lidi ve spravny c¢as na spravném misté a to bez moznosti hromadné
domluvy na internetu. Lidé si to navzajem rekli, protoze véfili tomu, co on. Protoze sdileli
stejnou vizi a poslani, rozhodli se cestovat i nékolik hodin, aby ji podporili. Ze stejného
davodu funguje Wikipedie a je z ni dnes nejvétsi databaze lidského védéni, prestoze se jiné
spole¢nosti snazily na tento kol najmout védce a platit prispévatele. Wikipedie vznikla
skupinou nadsenct, ktefi ji tvorili zadarmo jen kvili své silné vizi. Mit jasny cil a poslani
dokéze lidi nadchnout natolik, Ze vubec nefesi vlastni zisk. [18]

Pro vyvolani takovéto motivace je tfeba mit vizi a kazdy jednotlivy zacastnény musi
citit, ze i on je ten dulezity prvek, ktery pomaha k naplnéni této vize. Yu-kai Cho tuto
motivaci zminuje jako hnaci naboj epického poslani a stavi ji na vrchol Octalysis jako
nejvice inspirujici. Susan Weinschenk [20] ve své knize 100 véci, které by mél kazdy designér
védet o lidech zase zminuje, jak je dulezité motivovat lidi skrze vnitrni motivaci a vlastni
presvédceni. Diky tomu budou chtit do projektu dlouhodobé prispivat a budou se citit
naplnéni.

V kontextu rozhrani je tfeba uvédomit si, proc¢ cely projekt vznika. Je nutno jit hloubéji.
Nestaci védét ze vznika novy web, protoze ho klient chce. Vznikd novy web, protoze klient
chce ukazat celému internetu, kdo je a co dokaze. Poslani celého projektu by se v rozhrani
melo nést a neustale pripominat, tak aby se i mensi tkoly plnily s jasnou vizi.
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-Points -Narrative -Beginners Luck -Miestone Unlock

-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch .Evergreen Mechanics
-Fixed Action Rewards -Humanity Hero -Destiny Child Conaials Carvoi
-’l;eaderboae:: -Higher Meaning -CoCreator -Real-Time Control
ey -Chain Combos
Stk Livts «Instant feedback
“Win Prize - Beicaars
gm‘ -Blank Fills
g -Voluntary Autonomy
-LevelUp Symphony .
Aura Effect Choice Perception
-Step-by-Step Tutorial .
-Boss Fights Accomplishment  Empowerment
-Social Invite/Friending
-Social Treasure/Gifting

Virual Goods -SeeSaw Bump
-Build from Scratch -Group Quest
~Collecuon Set - -Touting
-Avatar Ownership Social -
-Earned Lunch Influence " Bragging
“Learning Curve ~Water Cooler
-Protection «Thank-You Economy
~Recruitment -Mentorship
“Monicoring Scarcity Unpredictability Sockl ved
-Appointment Dynamics -Glowing Choice
-Fixed Intervals MiniQuests
-Dangling ~Visual Storytelling
-Prize Pacing Easter Eggs
~Options Pacing ~Random Rewards
-Patient Feedback - Obvicus Wonder
“Count Down ~Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
~Throttles -Progress Loss ~Scarlet Letter / «Mischief
-Moats -FOMO Visual Grave -Sudden Rewards

-Evanescence Opportunity “Weep Tune JINVAARAY .Oracie Effect

Obrazek 2.6: Octalysis a osm hnacich naboji vedouci k akci. Strany jsou rozdéleny stejné
jako hemisféry v lidském mozku. Na pravé strané tak najdeme hnaci naboje spojené s kreati-
vitou, sebevyjadrenim a socidlnim aspektem. Na lévé potom hnaci ndboje spojené s logickym
uvazovanim, poc¢itanim a vlastnictvim.
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Cesta k cili

Osobnim rozvojem a cesté k cili se vénuje Susan Weinschenk. Dilezitost priklada predevsim
moznosti pomoci lidem nastavit cile a najit zpusob jak sledovat jejich posun k témto cilim.
Samotné cesta za dosazenim mistrovstvi je tedy to dilezité a je tfeba ji zaznamenavat a
ukazovat uzivateli. Pravé pocit pohybu vpred a prekonavani prekazek uzivatele motivuje jit
dél a nevzdat se po vSem, co uz dokazal. [20]

Ve hrach tento posun ¢asto byva znazornény sbirdnim zkusSenosti a dosahovani novych
leveld. K sledovani ziskanych zkusenosti slouzi takzvané experience bary, kde hra¢ mize
sledovat, jak se postupné plni po dosazeni nového levelu. Za plnéni tkoli pak hraci byvaji
odmeénéni bonusovymi zkusnostmi a herni ménou ¢i odznaky.

Pri navrhnu uzivatelského rozhrani lze pracovat s obdobou experince bart v podobé
progress bari, které ukazuji, kolik tikolt uz je hotovych, a motivuji uzivatele naplnit bar na
sto procent. Obdobné jako se ve hrach odménuje za splnéné tkoly, i v rozhrani je dilezité
uzivatele pochvalit za jejich plnéni a darovat jim odménu. Castou odménou u gamifikova-
nych rozhrani byvaji pravé odznaky nebo body.

Podpora kreativity pro reSeni prekazek

Hnaci nédboj kreativity a zpétné vazby je zapojovan, kdyz jsou uzivatelé v procesu tvorby,
kdy neustéle zkousi nové véci a rizné kombinace. Lidé vSak nepotfebuji pouze zpusoby, jak
vyjadrit svou kreativitu. Potirebuji také vidét vysledek své kreativni ¢inosti, ziskat zpétnou
vazbu a mit moznost vytvor dale upravovat. Pravé proto je hrani si s LEGEM a tvorba
uméni prirozené zabavné. [21]

Pr1i kreativni ¢innosti plné postaci vidét vytvorené dilo a v duchu si Fict, jak jsme s nim
spokojeni a kde by slo vylepsit. U her jsou pak jasné dané tspéchy a herni mechanismy;,
které samy rozeznaji, zda je vytvorené reseni dostateéné dobré, nebo je tfeba na ném jesté
zapracovat. U tvorby digitdlnich projektii je vsak potieba ziskat feedback od cilového pub-
lika kampani a webti, coz muzou zajistit sluzby analytiky jako napiiklad Google Analytics a
Hotjat. Nebo je moznost dostat feedback od zbylych ¢lenti tymu pred samotnym nasazenim
projektu. Je tedy nutno motivovat uzivatele, aby navzajem svoje napady konzultovali, a
aby to délali pravidelné, jelikoz dilezita pifi podporovani tohoto hnaciho nédboje je prave
rychld zpétnd vazba.

Pocit vlastnictvi

Pocit vlastnictvi je vyvolan, kdyz uzivatel citi, ze m& nad néé¢im kontrolu. Kdyz nékdo
citi vlastnictvi, chce jej postupné navysovat. Jednd se o hlavni motivaci spojenou s tou-
hou kumulovat bohatstvi a pfekvapivé obdobné dobie funguje pii kumulaci virtualni mény
v systému. Podobné je vniméana i ¢asova investice. Kdyz ¢lovék stravi spoustu ¢asu upra-
vovanim svého profilu, automaticky na néj bude vice hrdy a bude si davat pozor na to, aby
se ukazoval v dobrém svétle. Hnaci naboj vlastnictvi je aktivovan, kdyz uzivatel citi vazbu
k projektu, procesu a nebo organizaci. [21]

Tato motivace je obzvlast zajimava v on-line prostiedi. V roce 2010 Ben Bushong a jeho
tym provedli experiment, aby porovnali kolik jsou lidé ochotni zaplatit za jimi zndmy pro-
dukt, pokud jim je predstaven textovou formou, obrazkem nebo pokud je realné pred nimi.
Zucasnénym byly ddny penize a mohli si vybrat ze spousty svacinek (jako jsou bramburky,
sladkosti, ty¢inky, atd.). Nékteré svacinky byly popsany pouze textové, u jinych byl obrézek
a jiné byly redlné pred u¢astniky experimentu. Ucastnici poté méli uréit, kolik jsou ochotni
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za jednotlivé svacinky zaplatit. Rozdily ceny jsou zobrazeny na obrazku 2.7 a ukazuji, ze
rozdil mezi opravdovou véci a textem je skoro dvojnasobny.

Oproti redlnému svétu nelze v rozhrani pisobit na vSechny smysly, je zde proto motivace
aktivovat jich co nejvice a co mozna nejsilnéji. Proto je lepsi pouzivat obrazky namisto texti
a animované vizualizace namisto obrazki, kdyz to situace dovoli.

14
12

1.0

Nabidka ($)

0.8

0.6
Text Obrazek Redlné

Obrazek 2.7: Graf ukazuje jak si lidé nacenili svacinky podle toho, zda byly popsany textoveé,
ukézény na obrazku a nebo redlné pfed nimi. Cim vice smysli je véc schopna aktivovat,
tim vice si ji bude ¢lovék cenit.

Jeden tym a kazdy maka

Spolecenskou sounalezitost vyuziva spousta on-line her v dnesni dobé. Pokud si béhem hrani
vytvorite s ostatnimi hraci pratelsky vztah, zac¢nete si planovat spolecné akce ve hie a citite
spolecenskou povinnost na né dorazit. Obdobné, pokud si pfi praci na projektu s ostatnimi
cleny vytvorite pratelsky vztah, nebudete je chtit zklamat a nékterou cast odbyt a nebo
odevzdat pozdé. Tato motivace funguje také, pokud vidite, jak ostatni pracuji. Protoze jste
soucasti tymu, zacnete citit potfebu se do prace na projektu zapojit.

V uzivatelském rozhrani je tak dobré budovat mista, kde je mozné s ostatnimi uzivateli
komunikovat a podporovat vznik pratelskych vztahd. Pri téchto komunikacich je treba
zaroven ukazovat avatara a nenechat komunikaci anonymni. Stejné tak dilezité je ukazovat,
na ¢em pracuji ostatni, diky c¢emuz uzivatel uvidi, ze pokud nesplni svoje tikoly, bude na
néj muset zbytek tymu cekat. Dilezitost této motivaci priklada také Yu-Kai Cho, ktery ji
prikldadé odpovédnost za velky tspéch socidlnich siti v dnesni dobé. [21]

Nepredvidatelnost, ktera udrzi bdélost

Pri nepredvidatelnosti je ¢lovék neustale angazovan, protoze nevi co se stane dal. Pokud
néco nezapada do klasickych vzorcti, mozek zaradi vyssi otdcky a zacne se tomu vénovat.
Jedna se pochopitelné o hnaci naboj odpovédny za zavislosti na gamblingu, ale je také
pritomny v kazdém loterijnim programu. Na vyssi Grovni také spousta lidi sleduje filmy a
¢te knihy préavé kvuli tomuto hnacimu ndboji. [21]

Tento pricip jiz difive popsal Daniel Kahneman. Pti poruseni klasickych vzorci mo-
zek vypinad autopilota a zpozorni kognitivni systém 1, ten nadale aktivuje analyticky
systém 2, ktery se nad problematikou dale zamysli a hleda feseni. [10] Vytvaret nepredvi-
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datelné chovani v rozhrani tedy nemusi byt vibec zadané, nechci totiz, aby uzivatel nad
pouzivanim rozhrani pfemyslel.

Nepredvidatelnost vsak lze aplikovat pri obdarovavani uzivatele za praci na projektu.
Zde zavislost podobnd gamblingu nevadi, jelikoz vede pouze k vice splnénym ikolim a
tim k splnéni cile. Susan Weinschenk [20] zminuje, ze klasické odmény je tfeba neustdle
zvysovat, aby uzivatele uspokojily. Zatimco pri darovani odmén nepravidelné citi uzivatelé
porad stejné uspokojeni, coz je dalsi vyhodou pouziti nepredvidatelnosti.

Predejit negativnim udalostem

Motivace vyhnout se negativnim udalostem a nepromeskat ty pozitivni je velice silnd a
casto nas nuti délat véci, které se ndm aktualné délat nechtéji. V mensim méritku mize jit
o ztratu prace, nebo zménu néc¢iho chovani. Ve vétsim méritku to muze byt vyhybani se
uvedomneénti si, ze vse co jsi doted udélal je zbytecné, protoze to prdvé konci. [21]

Touhu branit se pred ztratou prozkoumal také Daniel Kahneman [10]. Ten zjistil za-
jimavy poznatek a to, ze lidé se obzvlasté boji o néco prijit, i kdyz je Sance velice mala.
Naopak pri velké sanci na ztratu se lidé riskovat neboji a radi zkousi své ,Stésti*. Za timto
ucelem navrhnul Kahneman Fourfold Pattern 2.8. Zde je zachycené, jaké scénafe vyvolavaji
které emoce a touhy.

ZISKY ZTRATY
VYSOKA 95% $ance vyhrat 10k $ 95% $ance prohrat 10k $
PRAVDEPODOBNOST Strach ze zklamani Nadé&je vyhnout se ztraté
Efekt jistoty AVERZE RISKOVAT VYHLEDAVANI RIZIKA
NIZKA 5% $ance vyhrat 10k $ 5% $ance prohrat 10k $
PRAVDEPODOBNOST Nadgje velkého zisku Strach z velké ztraty
Efekt prilezitosti VYHLEDAVANI RIZIKA AVERZE RISKOVAT

Obrazek 2.8: Fourfold Pattern ukazuje, ze 1lidé se vyhybaji i nejmensi Sanci na ztraté. Naopak
pri malé Sanci na velkou vyhru to vidi jako prilezitost. Toto chovani mimo jiné vysvétluje,
proc¢ se tolik dari loteriim a pojistovacim spole¢nostem.

Jedna se tedy o motivaci velice podbizivou, a proto neni vhodné, aby na ni rozhrani
stavélo. Muze vsak byt pouzita i k dobrym ¢inim a vysledkim. Napr. pfipomenuti tymu,
co se muze stat, pokud dany projekt nespusti v¢éas, mize motivovat k aktivnéjSimu plnéni
ukoli. Obdobné lze ukazat mozné zisky pii dalsi praci na projektu. Pripominam vsak, ze
je tfeba zachéazet s touto motivaci velice opatrné.

Pouzity jazyk
Mit dobfe nastavenou komunikaci a texty aplikace dokéze zménit vnimani uzivatele a do-

konce jej motivovat k dalsim akcim. Prikladem dobie nastavené komunikace miize byt
Mailchimp. Jestli jste nékdy posilali e-malovou kampan, tak nejspis znédte ten pocit tlevy,
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kdy e-maily konecné poslete. Predchazi tomu totiz nékolik kontrol, aby se neposlala kam-
pan s gramatickou, nebo jinou chybou. Jelikoz Mailchimp chape svoje uzivatele, podporil
tento pocit po odeslani placnutim (viz obrazek 2.9) a tak se tento moment stava jednim
z oblibenych pfi rozesilani kampani.

High fives!

Your campaign is in the
send queue and will go out shortly.

Obrazek 2.9: Mailchimp si s uzivateli placne, poté co poslou kampan.

Casto to jsou pravé detaily, které ziistanou uzivateli vryté do paméti. [1] Nékdy se
tyto véci zdaji byt az zbytecné a funkéné nic nezméni, aplikaci vSak chceme navrhnout
pro uzivatele a pocit pochopeni je zde zasadni. Proto je pro mensi upozornéni, potvrzeni a
dalsi mensi interakce zadouci udélat krok navic, a namisto klasickych strojovych odpovedi
nabidnout uzivateli néco vic. Stejné tak diilezité jsou mensi animace s piimou zpétnou
vazbou.

Zapojeni emoci

Lidé jsou emocidlni bytosti. Navrhovani rozhrani pro emoce zapoji prirozené lidské vlast-
nosti a vytvori z nich vyhodu aplikace. Vysledny produkt aplikace poté uzivatel nevnima
jako stroj, ale vice jako osobnost, ke které ma vztah. [2]

Mnoha spolec¢nostem se vyplatilo vsadit pfedevsim na vizualni a psany humor. Zkuste
si naptiklad vzpomenout na néjakou z reklam, které jste v posledni dobé vidéli. Nejspis si
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pamatujete ty vtipné a nebo ty, které ve vas vyvolaly silnou emoci, jako treba poboureni.
Stejné principy funguji také pro webové aplikace a stranky. Jako lidé si pamatujeme pre-
devsim momenty, kdy nase emoce fungovaly na plné obratky. To lze vyuzit ke zpiijemnéni
celého rozhrani a predevsim k jeho zapamatovani, a aby se do néj uzivatelé vraceli. [1]

2.4 Vybér technologii pro realizaci prototypu

Pri vybéru technologii jsou prvni rozepsany dtlezité pozadavky pro realizaci rozhrani. Na-
sledné jsou popsany vyhody a nevyhody React a AngularJS, coz jsou nejpouzivanéjsi ja-
vascriptové knihovny a frameworky pro rok 2016. [13] Graf nejpouzivanéjsich javascripto-
vych knihoven a frameworkt, podle prizkumu Ashley Nolana, je na obrazku 2.10.

Nejpouzivangjsi IS knihovny frameworky

56.5 %

17.8 %
87 %

Pouze 85 %

pouziva nativni JS

JQUERY ANGULAR REACT

Obrazek 2.10: Prizkum z roku 2016 potradany Ashley Nolanem, kde odpovédélo 2 028
respondentt ukézal nejpouzivanéjsi JS frameworky a knihovny. Zdroj: [10]

Jednoducha sprava a tpravy

Pro jednoduchou spravu jakéhokoliv kédu je dulezité dodrzovat styl formatovani, psat ko-
mentare a délit kéd na funkce. Mezi dalsi dobré rady potom patii nekopirovat kod na rtzna
mista a délit jej na bloky s celkovym cilem napsat jej na co nejmin fadkil, ne vsak za cenu
neporadku. [17]

MVC

MVC je softwareova architektura, ktera rozdéluje aplikaci na 3 vrstvy, kde M znac¢i model
(MODEL), V znadi vzhled (VIEW) a C zna¢i kontroler (CONTROLLER), coz je obvykle
o zbytek se staraji vrstvy ostatni. Tedy view zajistuje, jak bude aplikace vypadat a rozmis-
téni jednotlivych prvki zobrazenych uzivateli. Model zajistuje praci s daty. Pracuje vlastné
s tridami, které mtzou ridit datovou vrstvu, napr. zajisténi komunikace s API. A konec¢né
controller, coz je srdce celého modelu, protoze dvé predchozi vrstvy propojuje. [11]

Tedy pokud uzivatel posle pozadavek webovému prohlizeci, ptijde prvni do controller.
Ten to dale posle vhodnému view a zadana data od uzivatele a controlleru jsou zadany do
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vrstvy modelu, ktery pozadovana data obstara. Uzivateli se poté zobrazi pouze view vrstva,
jak lze vidét na obrazku 2.11. Hlavni vyhodou je, ze pokud zménime jednu vrstvu MVC,
ostatni vrstvy to nijak neovlivni.

(Crtpid seme rige !

| Roures | £ ———

CONTRoLLER

WODEL

Obrazek 2.11: Komunikace vrstev v MVC. [12]

Tento model zminuji proto, ze diky rozdéleni na vrstvy je jednodussi délat v programu
upravy, a pokud se rozhodnu néco ménit, vim do které vrstvy je treba zasdhnout a kde
upravy provést. Tuto vlastnost dale ocenim predevsim po ziskani zpétné vazby uzivatelu,
kdy se zmény budou délat predevsim ve view vrstve.

Velikost komunity a jeji aktivita

Pro¢ se zajimat o aktivitu a velikost komunity u frameworku? PredevsSim to ¢asto znadci
dobrou dokumentaci a tak se snizuje ¢as potiebny pro jeho nauceni. Je pravdépodobné,
Ze spousta problémt s vyvojem byla v rdmci komunity fesena. Dobrym ukazazatelem ob-
libenosti frameworku byva i pocet projektl, kde je aktivné pouzivan. Vysledky prizkumu
oblibenosti na twitteru lze vidét na obrazku 2.12

Pro zjisténi velikosti komunity a aktivit je dobré polozit si tyto otazky: Kolik lidi o tom
pise na webu? Kolik lidi to stdle aktivne pouzivd? Jak casto developeri odpovidaji na pro-
blémy? Kolik je pull requesti na gitu?

AngularJS 2

AngularJS je open-source javascriptovy webovy framework. V soucasné dobé je nejvétsim
prispévatelem spolecnost Google, ktera tento framework v roce 2009 zalozila. Je aktivné
pouzivan na sténkach jako jsou Forbes, Roblox, RyanAir a dalsich (cely seznam na Lib-

17


http://www.forbes.com
https://www.roblox.com/
https://www.ryanair.com
https://libscore.com/#React
https://libscore.com/#React

score). Jednd se o framework, ktery mé v sobé zahrnuto mnozstvi potfebnych funkei, zacit
tak s AngularJS je jednodussi a potfebné funkce lze lehce najit. [9].

AngularJS silné podporuje TypeScript, coz je open-source programovaci jazyk. Jedna
se vlastné o nadstavbu JavaScriptu, kterd jej rozsifuje o statické typovani a dalsi atributy
z objektového programovani.

Vyhodou komplexniho frameworku udrzovanym Googlem muze byt jeho budoucnost,
kterou lze svérit do rukou Googlu a dokud to tak bude, budou aplikace z AngularJS pou-
zivat moderni a kvalitni metodiku. Celkové je vS8ak AngularJS komunitou povazovany jako
vhodny spiSe pro vétsi webové aplikace a stranky. [0]

React.js

React je javascriptova knihovna pro budovani uzivatelskych rozhrani. [3] Je aktivné pouzi-
van na strankach jako jsou Netflix, Airbnb, Walmart a dalsich (cely seznam na Libscore).
Jednd se tedy o knihovnu a ne framework. Nicméné diky dalsim dostupnym knihovnam,
které k Reactu vznikly, je mozné tvorit komplexni aplikace, proto jsem se rozhodl jej zde za-
radit. Lze tedy fict, ze frameworky nabidnou komplexni balicek sluzeb, zatimco s Reactem
si tento balicek musite poskladat sami.

JSX je HTML-like syntaxe Reactem pouzivana a je dale kompilovana do JavaScriptu.
Tedy znackovani (eng. markup) a kéd jsou sklddany ve stejném souboru. Diky tomu je
jednodussi se pri psani kédu odkazovat na funkce a proménné komponent.

React je t¥eba kompilovat pied spusténim, coz je velmi uziteCné. Znamena to, ze
pti chybé v kddu se aplikace nepfelozi a na chybu upozorni. Kodérovi zaroven vypise radek
chyby, ¢imz se urychli proces vyvoje.

JavaScript-centric design Reactu mé nékolik vyhod. Jednou z nich je, Ze neni tieba
ucit se novou syntaxi, jelikoz vSe vychéazi z Javascriptu. V praxi to znamena, ze se pise
HTML do JavaScriptu, tedy je mozné jednoduse pouzivat funkce pro loopovani a zanoto-
vani. M4 to vsak i své nevyhody. Pro rychlejsi a jednodusi syntaxi se casto pouziva EC-
MAScript (ES), ktery se v poslednich letech stéle vyviji. Pfi prochazeni tutoridli k Reactu
tak lze najit tutoridly v ES5 i ES6 a rozdilnd syntaxe muze byt pro zacatecnika matouci.

[9]-

n Eric Elliott n Eric Elliott

Using React? Would you use 2 again? Using Angular 27 Would you use it again?
56% Yos! Works well for =g 17% Yos! Works weil 4ot mo

8% Switching to Anguar 2 23% Swh

4% Switching 10 anothor it §% Swiching 10 ancther 10

32% Havent used React 55% Havenused ng2

Obréazek 2.12: Porovnani zadjmu pracovat znova s React a s AngularJS. Jedné se sice pouze
o data sdilend na Twitteru, pfesto hlasovalo pies 2 000 uzivateli. [0]
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Kapitola 3

Navrh webového rozhrani
motivujici uzivatele

V kapitole popisuji, jak je v kontextu této prace chapan klient a designér a jak funguje proces
jejich spoluprace. Déle se zabyvam tim, kde v tomto procesu muze hrat roli uzivatelské
rozhrani, a jak by mohlo cely proces usnadnit a vést k dlouhodobé spolupraci a lepsim
vysledktim spole¢ného projektu. Je zde definovany hlavni cil projektu a popsané kroky
vedouci k jeho splnéni.

Dale zde popisuji, jak uzivatele vtahnout do pribéhu, ktery ho bude provadét celym
rozhranim. Zabyvam se zde, jakym zptisobem s uzivatelem komunikovat a jak na néj pusobit.
Na zakladé toho vznika pravodce celym rozhranim.

Poté je popsdno uziti motivacnich metod z predeslé kapitoly a vznikaji tak konkrétni
prvky, které jednotlivé motivace maji podporovat. Na konci kapitoly je popsan vznik wi-

vvvvvv

3.1 Proces spoluprace designéra s klientem a cil projektu

Pii navrhu aplikace bylo tfeba prvné analyzovat proces spoluprace klienta s navrharem
a definovat si ucel rozhrani. Nepredpokladam, Ze rozhrani plné zastoupi vSechny zpusoby
komunikace mezi klientem a designérem. Je vsak cilem zapojit klienta do procesu spoluprace
tak, aby se minimalizovala ostatni komunikace po siti (e-mail, messenger, apod.). Toto
shroméazdéni on-line komunikace na jedno misto zabrani nedorozumnénim, kdy uzivatelé
pouzivaji vice kandli a nejsou na vsech stejné aktivni.

Pro pribéh spolupriace na projektu jsem vychazel z osobnich zkusenosti v Creepy
studiu, kde pracuji pres t¥i roky a podobnych projektt jsem fidil nékolik. Cely proces
zde ve zkratce popisi, dle nékolika rozhovort se tento proces témér nelisi od ostatnich pro-
cesti v mensich on-line angenturach. Popisi zde také, jak je v tomto projektu chapan klient,
designér a spolecny projekt.

Klient

Zakaznikem je v kontextu této prace chapan predevsim investor projektu, ktery si najal
designéra, aby mu realizoval jeho on-line projekt. Zédkaznik v nasem kontextu obvykle neméa
dedikovaného clovéka na marketing, ¢i on-line a sdm v tomto oboru neméa priliS mnoho

vvvvvv
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posledni roky nespocetnékrat vyvinulo, a tak je jen logické, Ze najal designéra, aby mu
s projektem pomohl.

Designér

Designérem je chapan freelancer, nebo mensi on-line agentura, ktera se zivi tvorbou webo-
vych prezentaci, on-line kampani nebo digitalnim marketingem. Designérem tedy neni vzdy
chapan jediny clovék, nepredpokladdm vsak zaroven tym vétsi nez 12 lidi. Designér ob-
vykle spolupracuje s vice klienty zdroven na rtznych projektech. Jeho cilem je zakaznikovi
dorucit kvalitni vystup v daném terminu.

Spolec¢ny projekt

Spoleénym projektem je chapana prace, kterou zadava klient designérovi s predem defino-
vanym cilem. Ziskat kvalitni zadani, spravné pochopit a definovat cile presto byva casto
udélem designéra, ktery je potiebuje, aby mohl dodat kvalitni vystup. Béhem projektu
spolu designér a klient spolupracuji, designér ma védomosti a schopnosti realizovat pro-
jekt, zatimco zdkaznik zna skvéle svou firmu a zptsob podnikani, které potiebuje designér
pochopit.

Prabéh spoluprace klienta a designéra

Po tvodnim osloveni dochézi k prvni schizce designéra se zdkaznikem. Schiizka byva
Casto osobni, ale také muze byt pres videohovor, pokud je vzdalenost mezi navrharem a
zakaznikem daleka. V obou pripadech na téchto schiizkach zakaznik popisuje co déla, jak
to funguje a ¢éeho chee dosdhnout. Ukolem designéra je pochopit podnikéni zakaznika a
zjistit hlavni cile projektu, rozpocet a dilezité terminy.

Poté je designérem vypracovany kratky brief projektu (zdkladni informace sepsané na
papir), kde je uveden také cenovy odhad a terminy plnéni. Pokud vse probihd dobie a
zakaznik i navrhar jsou pripraveni spolupracovat, sepiSe se smlouva a spoluprace je zape-
ceténa. Zde se také redlné zacind pracovat na projektu a klient by se mél poprvé dostat do
rozhrani.

Pro jednoduchost dale predstavim nejcastéjsi prubéh webového projektu. ZacCne se
analyzou klienta, jeho cilové skupiny a jeho konkurence. Tato fize je kombinaci zjis-
tovani informaci z dostupnych zdroju a komunikace (céasto kombinovdni telefondti, e-maili
a schuzek) s klientem pro lepsi pochopeni koncepce a procesu jeho podnikani. Na zévér
této faze je vytvoreny wireframe projektu, ktery je s klientem nékolikrat konzultovan a
postupné prepracovavan. Zacinaji se také resit texty, které jsou casto dodavany klientem
nebo externim textarem a na web dale upravovany.

Dalsi fazi je grafika, ktera obvykle prichazi az po dokonceni predchozi ¢asti. Na jejim
pocatku je vytvoreny moodboad (spousta prikladi hotovych grafik vybrangch designérem,
které ukazuji atmosféru projektu), ten je konzultovany se zdkaznikem a ujasni se styl, ve
kterém bude grafika tvorena. Poté jsou vytvoreny nejzasadnéjsi stranky, které se opét kon-
zultuji, a koneénym vystupem této Casti je poté hotovy graficky navrh webu vychazejici
z wireframu.

Po dokonceni faze grafiky, prichdzi na rfadu k6d. Béhem této fize se dale pracuje na
textech webu, casto se jednd o nejdelsi ¢ast. Na rozdil od predchozich fazi zde nejsou
nutné konzultace se zadkaznikem ohledné stylu kodu. Pro tispésné dokonceni této faze klient
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kontroluje predevsim funkénost, vzhled a rychlost stranek. Po dokonceni faze kédu je web
jesté testovan a jsou ladény detaily, aby byl pripraveny na spusténi on-line.

A prichazi faze na kterou se zdkaznik nejvice tesi. Cely web je hotovy a po nékolika
meésicich mizou koneéné i ostatni vidét, na ¢em se pracovalo, a co stalo spoustu penéz a také
casu. Jenze tady by dle mé spoluprace koncit nemé&la. Na web zac¢nou chodit navstévnici a
teprve poté se ukaze, jak dobry navrh byl a kde je mozné jej vylepsit. Dalsi spoluprace je
zde pro dobré vysledky klicova a vysvétlit to zakaznikovi byva idélem designéra. Zde by mél
byt zdsadni prinos tohoto projektu, ktery od zacdtku bude smerovat k dlouhodobé spoluprdci
a lepsim vysledkim. Porovnani aktualniho a planovaného procesu lze vidét na obrazku 3.1

AKTUALNI PROCES

'

| POZNANI ‘ — | NAVRH ‘ —_— | REALIZACE _—
ZA PAR LET

Design neodpovida
aktualnim potfebam

PROCES KE KTEREMU SMERUIJE TENTO PROJEKT

1 DESIGN ZUSTAVA AKTUALNI |

POZNANI ‘ —_— ‘ NAVRH ‘ —_— | REALIZACE ‘ —_— TESTOVANI PROJEKTU A NAVRH VYLEPSENI
KOMUNIKACE S KLIENTEM

Obréazek 3.1: Pii dnes béZném modelu se projekt pritbézné nevylepsuje. Casem tak neod-
povida klientovu podnikani, které se mezitim vyviji. P¥i pravidelném zlepsovani projektu
lze dosdhnout lepsich vysledkt diky sesbiranym dattim a zpétné vazbé uzivateli. Designér
také klienta nemusi znova poznavat, nebot chépe jeho problémy.

Hlavni cil

Aplikace bude slouzit jako doplnek k jiz fungujicimu procesu, ktery jsem popsal vyse 3.1.
Jejim hlavnim cilem je motivovat k dlouhodobé spolupraci zdkaznika s designérem.
Rozhrani jako takové poméahé designérovi tidit svoje projekty, dale je vylepSovat a diky
dlouhodobé spolupraci zajisti také stabilni prijem prace. Diky tomuto konceptu vime, ze
aplikace bude nabizena designértim, kteri do ni pii spolupraci déale prizvou klienta. Pro
splnéni cile dlouhodobé spoluprace je treba splnit nékolik dil¢ich cilt, které dale popisi a
vysvétlim, pro¢ je povazuji za dulezité.

Prvnim je, ze si zdkaznik i designér zvyknou rozhrani pravidelné pouzivat. Povazuji za
nutné, aby rozhrani bylo pouzivano od zac¢atku spoluprace klienta a designéra. Diky tomu si
klient zvykne rozhrani pouzivat a stane se mistem, kde m4 prehled o daném projektu. Roz-
hrani bude budovat prostredi, kam se klient obraci pokud potfebuje informace o projektu,
a kde vypracovava svoje casti zadani. Na zdkladé vytvoreného zvyku rozhrani pouzivat,
v ném budu moci klienta postupné motivovat k dalsi praci na projektu a postupné mu
ukazovat, ze spusténim cely projekt vlastné teprve zaciné.

Rozhrani bude funkéni, to znamend, ze kromé motivace k dlouhodobé spolupraci musi
aplikace fungovat pro komunikaci tymu zdkaznik a designér. Mélo by byt jasné, kdo ma
momentélné jaké tkoly a do kdy budou splnény, aby se cely projekt véas a kvalitné realizoval.
Idealné by mélo byt mozné v rozhrani obsdhnout celou on-line komunikaci. Zabrani se tak
pouzivani e-maild, kde se ztraci kontext celého projektu a fesenych tkoli. Rozhrani si
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vSak neklade za cil nahradit telefondty a osobni schiizky, béhém téch je komunikace casto
intenzivnéjsi a umoznuje lepsi pochopeni a vznik novych napadi.

Klient i designér by méli mit dobry pocit z pouzivani rozhrani. Tato ziejméa vlastnost
je velice dilezita, nebot umoznuje jednoduseji a prirozenéji plnit dané cile. Rozhrani nesmi
uzivatele mast, nebot by to odvadélo pozornost od spoluprace tymu klient a designér. Na-
misto spousty funkcionalit by mélo nabizet par hlavnich, které jsou stézejni pro spolupraci.
V neposledni fadé by rozhrani mélo mit sviij charakter, ktery na uzivatele bude piisobit
kombinaci textu, barev, obrazku a animaci. Uzivatelé jej tak prestanou vnimat pouze jako
pracovni nastroj a stane se pro né lépe zapamatovatelné.

3.2 Pribéhem do cile

Ptibéhy jsou pfirozenou cestou jak lidé spracovavaji informace. [20] Béhem spolupréce na
projektu se bude pracovat se spoustou informaci, u kterych je dilezité drzet kontext, tedy
védét proc¢ vznikaji a za jakym tcelem. K tomu je pribéh idedlni pomicka, protoze designéra
i zdkaznika dostane na spolec¢nou cestu za jednim cilem.

Vytyceni cilu

Kazda dobra vyprava a kazdy epicky pribéh zacina spoleénym cilem. A jak je zminéno
v sekci Epic meaning & Calling 2.3, takovy cil by mél byt vétsi nez jednotlivec na ném
pracujici. Mélo by jit téméf o poslani. Cil by mél byt v rozhrani ¢asto pripomindn, diky
nému totiz davaji vSechny mensi tikoly smysl, véetné téch nezazivnych.

Kazdy projekt bude mit jiny cil, je vSak dulezité drzet se nékolika pravidel pii jeho defi-
novani. Zaprvé, by méla byt citit velikost vyzvy. Napriklad mit skvély web je sice prakticky
cil, ovsem je velice tézké si ho predstavit a témér nemozné uréit, kdy je splnény. Déle je
dulezité v cili také oslovit klienta, pouzit jeho jméno nebo nazev jeho firmy. Pouzitim nazvu
firmy se cely tento cil stava osobnim, ¢imz se aktivuje motivace vlastnictvi 2.3. Ukazkovym
cilem, ktery je dost vyzyvavy a osobni, zaroven mtize byt Pojdme Cesku ukdzat, kdo je to
nézev spolecnosti.

Casova osa rozhrani

Pribéhy i projekty se déji v Case a samotny proces tvorby je stejné dulezity jako finalni
vysledek. Pro toto rozhrani jsem tedy navrhnul ¢asovou osu jako hlavni bod rozhrani.
Kazdé akci a kazdému naplanovanému tkolu se tak musi prifadit ¢as a datum. Diky tomu
bude moci uzivatel vidét, jakd prace ho jesté cekd, a zaroven ho uspokoji pohled na jiz
splnéné tikoly. Casové osa je zobrazena na obrazku 3.2

Piseme si vlastni kapitoly

Mit cely projekt zalozeny jen na jedné dlouhé timeline je vSak pomérné nepiehledné, po-
dobné jako ¢ist bakalarskou praci bez nadpisii a podnadpisti. S ohledem na pribéh spo-
luprace klienta a designéra se cely projekt déli na jednotlivé faze, nebo presnéji kapitoly
v pribéhu.

Kapitoly jsou stejné jako tkoly zaznamenany na ¢asové ose. Neni vSak striktné dané, ze
dalsi kapitola muze zacit, az ta predchozi skon¢i. Mohou se prolinat. Kapitoly jako takové
maji vzdy trochu jiné zaméreni. Rozdéleni neni pouze na ¢asové tiseky, ale spiSe na tématické
bloky. Kapitola grafika tak mtize mit za cil vytvorit graficky vzhled projektu a tikoly v ni se
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budou tykat pravé grafické stranky. Aby se mohla zacit plnit kapitola grafiky, predchazely
ji kapitoly seznamovdni a wireframu, z kterych cerpa informace.

B

Obréazek 3.2: Navrh casové osy vysvétluje klientovi proces prace na projektu. Uvidi zde
také, kolik prace je uz hotové a miize sledovat, jak se blizi k dokonceni.

Tato ¢asova osa pracuje s hnacimi naboji vlastnictvi 2.3 a vlastni vyvoj 2.3. Méla by
také klientovi poskytnout dobrou predstavu o tom, co vSe je tfeba vytvorit pro dokonceni
projektu. Umozinuje dale planovat projekt. Pridat dalsi kapitolu je totiz jednoduché, a
rozhrani k tomu muze klienta dale motivovat, coz podpori dlouhodobou spolupréci.

Oziveni ducha, privodce aplikaci

Jak jsem jiz zminil diive, aplikace vznika primarné pro Creepy studio, kde bude testovana
a na zakladé toho dale upravovand. Duch je logem a zaroven avatarem Creepy studia. Je
uzivany pro veskerou on-line komunikaci, mé uréeny svuj charakter a zpusob vyjadiovani.
Je to trochu arogantni blazen, ktery si ze sebe umi udélat srandu. Pro tento projekt se duch
stava také priuvodcem aplikaci, kterym bude po celou dobu tvorby. Jeho hlavnim udélem
je davat zpétnou vazbu uzivatelim a podporovat je v tvorbé. Ukéazky nalad ducha jsou
zobrazeny na obrazku 3.3

Pro aplikace jsem uzil ducha ze dvou dtvodd, prvnim je branding Creepy, druhym je
ozvlastnéni komunikace a vlozeni zabavného prvku do rozhrani.

ENENGNENE

Obrazek 3.3: Duch je avatar aplikace a ma svoje nalady, které méni na zdkladé aktivity
uzivatelu.

Zpusob komunikace

Jak cela aplikace komunikuje s uzivatelem ted bude zaviset na duchovi. Jak jsem jiz zminil,
je to trochu ulitly blazen a idealista. Zaroven je mozna také c¢astecné parodii na designéra.
Duch uzivatelim tyka, chce byt jejich partnerem a pomahat jim. Ptiklady, jak bude duch
komunikovat, 1ze vidét na obrazku 3.4.

3.3 Pridani motivacnich prvka

V tomto bodé by klientovi mél byt jasny plan projektu. Mél by védét, co jej ceka a jaké
ikoly ma momentélné plnit. Chci vSak jesté vice podpotit hladkou spolupraci na projektu
tim, ze rozhrani bude uzivatele motivovat k plnéni kol v danych terminech. Zde se snazim
zapojit predevsim hnaci naboje vyvoje 2.3 a socidlniho piisobeni 2.3.
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Progress bar - touha mit sto procent

Ukazovat uzivatelim, jak se posouvaji spole¢né k cili mé nékolik dobrych divodi. Jednak
je vidét, co vSe uz museli udélat, aby se dostali do souc¢asného stavu. Zadruhé, jak Dr. Hugo
Liu zminuje ve svém ¢lanku Ukazuje se, Ze po dokonceni komplexniho ikolu mozek uvolnuje
masivni mnozstvi endorfind. [15]. Na$ mozek se tedy tési na to, az progress bar bude na sto
procentech.

Touhu plnit progress bar vyuzivam predevsim v jednotlivych kapitolach. Zde chci uziva-
teli ukazat, jak se mu dafi, a s kazdym dalsim splnénym tkolem jej posunout blize k naplnéni
baru.

Progress bar ale podporuje taky dalsi motivaci a tou je vlastnictvi 2.3. Uzivatel totiz
vidi, kolik toho jiz udélal a kolik ¢asu zaplatil pro dosazeni cile. Tuto motivaci podpo-
ruje predevsim velky progress bar celého projektu umistény v hlavicce aplikace. Ten dava
motivaci plnit tkoly v jednotlivych kapitolach s vidinou splnéni vétsiho cile.

Tym pracuje, pridej se

Rozhrani budou vzdy pouzivat minimélné dva uzivatelé (klient a designér), obvykle to vSak
na obou strandch mize byt vice uzivateli. To je z hlediska motivace uzivatelt vyhoda. Jak
je zminéno v kapitole 2.3, socidlni ovlivnéni je mocny hnaci naboj.

Rozhodl jsem se tuto motivaci podporit. Béhem plnéni tikoli jsou vidét i tkoly ostat-
nich ¢lentt tymu, aby uzivatel vidél, co uz je hotové. Pokud uvidi ostatni hotové tkoly v i
pozdéjsich terminech, muze to vyvolat Tetézovou reakci toho, ze nikdo nechce byt ten, na
koho se cekd, proto bude tkoly plnit drive.

Chtél jsem také vytvorit pocit real-time spoluprace, kdy lidé spolupracuji zaroven a
navzijem se tak motivuji. Proto jsem v rozhrani navrhnul malé pop-upy, které se ukazi pri
jakékoliv aktivité nékoho z tymu. Volil jsem spiSe nendpadnou formu, protoze jejich cilem
neni vyuzivat iplnou pozornost uzivatele, ale pripomenout mu, zZe se na projektu pracuje.

Odmény za tsmév

Plnéni tkolt by mélo také ptrinaset uzivateli hodnotu. Dropbox poskytuje misto na ulozisti
zdarma a linkedIn vysvétluje, ze pri vyplnéni profilu pravdépodobnéji dostanete lepsi na-
bidky prace. Pro tento projekt bude pouzita spise technika linkedIn, kdy je se splnénim
tkolu pripomenut posun k cili (viz progress bar 3.3).

Darovat klientovi slevy nebo hodnotné dary by bylo finanéné nirocné a nejedné se
o sluzbu, za kterou mu klient plati. Snazil jsem se tedy vymyslet odmény v digitalnim svété,
které jsou zdarma. Nechtél jsem vsak do rozhrani priddvat vlastni ménu nebo odznaky,
nejednd se totiz o rozhrani, kde by klient mohl budovat své digitdlni bohatstvi a pak jej
porovnavat s ostatnimi, protoze v rozhrani bude vzdy on a designér a tyto dva tymy nechci
stavét do konkurenéniho vztahu.

Navrhnul jsem tedy systém odmén zalozeny na hnacim naboji nepfedvidatelnosti 2.3,
ktery by mél podporit naval endorfini pii dokonceni tkolu. S kazdym dokoncenym tikolem
a kapitolou v projektu se uzivateli ukaze na nékolik vterin jasajici gif. Tyto gify budou
nahodné generovany a uzivatel tak uvidi jako svou odménu pokazdé jiny gif. Vérim, ze
dobry vybér gifi dokaze vyvolat pozitivni emoce. Snimky z gifii jsou zobrazeny na obrazku
3.5

Také spolecné s vyuzitim motivace nedockavosti 2.3 a vlastnich uspéchtu 2.3 bude po
dokonceni tkolii zobrazen virtudlni high-five, ktery bude vzdy nahodné upraven textove
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i vizudlné, tedy bude dostupnd mensi databaze téchto high-fives, ze které se pri kazdém
splnéni tkolu bude vybirat.

3.4 Tvorba wireframu

Wireframe je vizudlni reprezentace rozhrani, pouziva se predevsim v rannych fazi tvorby
aplikaci a webovych stranek. Obvykle se tvori ¢ernobile, aby graficka stranka neodvadéla
pozornost od dilezitého, coz je ukazka funkcionality a uzivatelské flow v rozhrani.

Nadhled rozhrani — hlavicka

Hlavicka aplikace bézné funguje jako rozcestnik pro uzivatele. Zazitym zvykem je, ze zde
uzivatel najde nejdulezitejsi odkazy a moznost editovat svij profil. Rozdélil jsem hlavicku
na dvé pomyslné ¢asti. V horni ¢asti je hlavni cil projektu, tak aby byl pro uzivatele poiad
viditelny a vSechny jeho dalsi akce smétovaly k tomuto cili. Na pravé strané poté najde
svilj profil. U webovych aplikaci je standardem umistovat profil uzivatele a jeho spravu do
pravého horniho rohu. Ve spodni ¢asti hlavicky je casova osa projektu, kterd je rozdélend do
jednotlivych kapitol, které jsou hlavnimi celky celého rozhrani. Celé rozhrani tak postupné
snizuje miru abstrakce, kdy nahofe je vidét hlavni cil, pod nim jednotlivé kapitoly, které
vedou k jeho vykonani a dole samotné tikoly, které je tieba vykonat. Casova osa je tedy
hlavnim prvkem rozhrani, podle kterého bude uzivatel navigovan. V ¢asova ose je mozné
taky sledovat posun v projektu. Uzivatel by zde mél vidét kolik z jednotlivych kapitol je
jiz hotovych. K tomu jsou zde navrhnuté progress bary a systém notifikaci, ktery ukazuje
kolik tkolu je jesté tfeba splnit pro dokonceni kapitoly.

Orientace v kapitole

Hlavni pracovni prostor bude pravé v jednotlivych kapitolach, do kterych se uzivatel miize
dostat z casové osy v menu. Zde jsou hlavnim prvkem tukoly, které je tfeba vykonat pro
dokonceni kapitoly. Jako hlavni prvek jsem tkoly umistil na levou stranu, vice se o nich
rozepisi v dalsi sekci. Na pravé strané je poté navrhnuty prehled dané kapitoly.

Prehled kapitoly slouzi k motivaci uzivatele pracovat usilovné na jejim plnéni. Hned
nahote vidi kolik procent z kapitoly uz splnil a zapojuji se tak motivace progress baru a
touhy dokonéit tikoly (3.3). Pod prehledem je ukézan cely tym, ktery na projektu pracuje.
Uzivateli je tak pripomenuto, Ze ostatni na néj spoléhaji a umoznuje mu to kontaktovat
ostatni ¢leny tymu. Na konci je seznam jiz hotovych tkolt, ktery si uzivatel mize postupné
plnit pravé jejich plnénim.

Srdce aplikace — tikoly

Pri zpusobu spoluprace jsem se inspiroval u ostatnich aplikaci zamérujicich se na spolupraci
v tymu. Hledal jsem néco jednoduchého, co je uz dobte zazité. A to jsou tkoly. Je to vcelku
jednoduchy a dobre znamy koncept, nebot témér kazdy si nékdy udélal to-do seznam.

P1i ndvrhu tkolu jsem se zaméril predevsim na jejich jednoduchost a plnéni. Myslim si,
ze kazdy tkol musi mit sviij termin a zodpovédnou osobu. Pokud u tkolu neni termin, pak
je na jeho splnéni vlastné neomezeny ¢as a nemuzeme tak nikoho vinit, pokud jej nedokondi.
Stejné jako projekty i tikoly musi mit svoje terminy. Obdobné je tifeba urcit, kdo je za dany
kol zodpovédny, jinak muze nastat situace, kdy kol uz je sice po terminu, ale nebylo dané,
kdo jej ma vykonat a tak jej neudélal nikdo. Pii vytvareni tkold tyto pozadavky sice stoji
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Wow! Bububu!
Uz druhy tyden zvladas Tyden jsi tu nebyl, bylo
v§echno v terminech. mi smutno.
Obrazek 3.4: Ukéazka komunikace ducha. Na levém obrazku je duch nadseny, protoze uzivatel

zadavany text naformétoval a tak je prehledny. Na pravém obrazku duch vyvolava pocit
viny, protoze uzivatel projekt nekontrolovat pravidelné.

Obrazek 3.5: Dva snimky z animovaného gifu. Oproti obrazkiim a texttm jsou gify v pohybu.
Dokazi tak dobre vyjadrit pocity a nadseni. Zdroj: Giphy
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Obrazek 3.6: Navrh rozhrani, kde jsou hlavnimi prvky jednotlivé karty tikold, u kterych je
zasadni termin dokonceni pro hladky prubéh projektu.
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uzivatele nékolik kliknuti navic, ale pri celé praci na projektu to dokaze usetrit celkovy cas.
Néhled wireframu kapitoly s tkoly je ukédzan na obrazku 3.6.

K jednotlivym tkolim je dale mozné vést diskuzi. To umoznuje uzivatelim postupné
kol vypracovavat a zaroven jej konzultovat s ostatnimi ¢leny tymu, kteri zde mizou ptipsat
svoje poznatky. Diskuze mezi uzivateli jsou tak vzdy tématické k danému ukolu a k dané
kapitole, coz by mélo usnadnit premysleni nad danymi problémy, jelikoz jsou zasazené do
kontextu a uzivatelim by mél byt jasny celkovy cil projektu.

Novy kol
Hodina O —)
& -

Obrazek 3.7: Casova naroc¢nost tikolu pomiize uzivateli odhadnout vhodny termin tikolu.

Pridavani ukolu

Srdcem aplikace je plnéni tkold, zaméril jsem se proto na zpiisob jejich pridavani. Pridavani
ukolu by mélo byt predevsim jednoduché, aby uzivatel premyslel nad dobrou formulaci tikolu
a neztracel cas orientaci v aplikaci. Je dilezité zminit, Zze rychlost pridavani tkold zde neni
nejvetsi prioritou, protoze chci, aby uzivatel pri vytvareni ikolu zvazil jeho zadéni a usnadnil
tak resiteli jeho vykondani, protoze obecna zadani nejsou vzdy dobra.

Castym problémem planovani tikolil byvaji neredlné terminy, které zptisobi, ze se apli-
kace zaplni tkoly, které uzivatel nemuze stihnout splnit. Proto jsem navrhnul ¢asovou na-
ro¢nost ukolt, kterda by méla donutit uzivatele zamyslet se nad naroc¢nosti ikolu a v pripadé
jeho velké ¢asové naroc¢nosti na dany termin nepldnovat dalsi aktivity.

U vybéru zodpovédnych osob mi slo predevsim o moznost rychlého vybéru. Oproti
ostatnim dostupnym feSenim m4 totiz toto rozhrani vyhodu, ze je uréené pro mensi tymy.
Mohl jsem si tak dovolit pii vybéru ukazat avatary vSech z tymu a uzivatel si poté jednoduse
zaklikne ty, ktefi maji dany kol plnit. Navrh pridavani tkolu je zobrazeny na obrazku 3.7.

Nahled projektu

Pri nédvrhu jsem také chtél uzivateli poskytnout kompletni nahled projektu, kdy neni vidét
pouze kapitola, ale uzivatel uvidi vSechny ¢asti projektu. Tento pohled v aplikaci ma pre-
devsim aktivovat hnaci ndboje Gsp&chu a vyvoje (2.3) v kombinaci s vlastnictvim (2.3).
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Uzivatel se tak mize podivat, co béhem jednotlivych kapitol stihl udélat, a jak to pomohlo
jeho projektu. Tato sekce se stava jesté zajimavéjsi v bodé, kdy je projekt on-line a dale
se na ném pracuje. Zde je poté mozné klientovi ukéazat, jak jednotlivé kapitoly zlepsily
vyvoj projektu (u webovych projektu to naptiklad muze byt mira konverze a ¢as straveny
na strankach). Cely tento motivacéni proces poté vyzyva k napsani nové kapitoly. Navrhy
pro nové kapitoly zde budou jiz pfedem pripravené designérem, protoze ze ziskanych dat
jiz vi, kde by mohly byt nedostatky. Je zde vsak také prostor pro rozhodnuti zdkaznika.
Aplikace ponechavi moznost zékaznikovi vybrat si jednu z designérem navrhnutych kapitol
a nebo vytvorit svoji. Moznost nédvrhu dalsi kapitoly klientem je na misté, jelikoz je casto
s vlastnimi zakazniky v kontaktu a tak dostava cenou zpétnou vazbu na projekt. Nahled
¢asové osy je zobrazeny na obrazku 3.8.

16.7.2017 - *

Zoptimalizovat katalog

Priméma tydenni navisévnost

produkiu
6 001 +28% *
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zazitek -> zvysit trzby

LOROVY ndrus! onwerl 0 23/
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ohlodnd prvni ize

< Vypsat phipomingy k prveyl fad
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Obrazek 3.8: Poté co jsou klientovi predstaveny vyhody posledni kapitoly, je ihned vyzvan
k naplanovani nové kapitoly.
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Kapitola 4

Vyvoj webové aplikace a testovani

Béhem navrhi rozhrani a tvorby wireframi jsem je diskutoval s prateli, bylo vsak tfeba
udélat kvalitativni testovani, aby se ukézalo, jestli navrzeny systém opravdu funguje. Aby
bylo testovani relevantni, potfeboval jsem jej testovat na funk¢énim rozhrani.

P1i vyvoji rozhrani jsem se zaméril predevsim na prvky a funkcionality, které chci tes-
tovat. Celé rozhrani je realizované formou webové aplikace, za pouziti Reactu a nékolika
dalsich knihoven, které urychlily vyvoj a dovolily mi sousttedit se na mnou navrzené prvky.
Aplikaci nebylo tifeba za ucelem testovani napojit na API, veskeré data jsou uloZend na
vrstvé javascriptu, kde jsou pii spusténi aplikace také nahrana testovaci data. Aplikace
dostala sviij ndzev S3PS (zkratka slovniho spojeni sdileny pracovni prostor pro spoluprdci).

Vytvoreni webové aplikace mi dovolilo provést testovani a ziskat nové poznatky k roz-
hrani. Na zédkladé testovani jsem potom vyhodnotil jednotlivé prvky a zhodnotil jejich
ucinnost k definovanym cilim.

4.1 Vyvoj webové aplikace S3PS

Pro tvorbu aplikace S3PS jsem si zvolil React predevsim kvili syntaxi JSX, ktera umoznuje
psat XML tagy primo do javascriptu, a také dalsim vyhodadm, o kterych jsem se rozepsal
v kapitole 2.4.

React je deklarativni knihovna pro budovani uzivatelskych rozhrani. Komponenty Re-
actu zpracovavaji parametry oznacované jako props a na zakladé dat z nich zobrazi kom-
ponent do dané podoby. Nékteré komponenty si samy ¥{di interni stav (eng. state), ten
se v ¢ase meéni, vétsinou jako vysledek uzivatelské interakce (napiiklad pridavani ukolu si
drzi interni stav zadanych dat, dokud uzivatel neklikne na uloZit, nacez jsou data poslana
do rodicovské komponenty). Pri vyvoji aplikace v Reactu je cilem mit co nejméné kompo-
nent, které maji stav, coz zrychluje aplikaci a sméfuje organizaci dat do nédvrhového vzoru
singleton.

Nastaveni prostredi pro vyvoj

Pro vyuziti plného potencidlu Reactu se kéd pise v ES5, ES6 a JSX. Zkompilovany kod
Reactu je vSak pouze Cisty javascript, ktery je funkéni pro drtivou vétsinu webovych pro-
hlizect. Zaroven se React Casto pouziva spolecné s dalsimi knihovnami, protoze jak jsem
zminil diive, nejednd se o cely framework, ale pouze o knihovnu.

Pro provazéani téchto knihoven do funkéniho celku jsem pouzil webpack (fungovani web-
packu s loadery je zobrazeno na obrazku 4.1). Ten generuje statické soubory na zdkladé
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svého nastaveni. V produktové verzi aplikace pak tedy neni tfeba importovat nékolik sou-
bori a knihoven. Neni ani tieba starat se o zavislosti mezi nimi. Pravé zavislosti se nastavi
ve webpacku, ktery potom vygeneruje vysledny soubor, obvykle pojmenovany bundle. js,
ktery se pouzije v produktové verzi.

— Babel-loader — React.CreateElement(p, ..)

Index.jsx Webpack Index.js

Obréazek 4.1: Webpack pouziva loaders pro preklad souboru do ¢istého javascriptu predtim,
nez je svaze do vystupniho souboru.

Tim je vyresené propojeni knihoven a vytvoreni vysledného souboru. Béhem vyvoje
by ale zabralo spoustu casu po kazdé zméné rucné preklddat soubory a poté obnovovat
prohlize¢, aby byly zmény vidét. Nastésti i tento problém webpack fesi a umoznuje nastavit
prostredi pro vyvoj, které se automaticky aktualizuje. Za timto icelem jsem pouzil prikaz:

webpack-dev-server --progress —--hot --inline

Pro instalaci dalsich knihoven jsem pouzival npm (Node Package Manager), ktery mi
umoznil jednoduse pridavat dalsi knihovny a potfebné loadery. Npm je také vhodny néastroj
pro spousténi prekladti a nastaveni skripti. Soucasti projektu je soubor packages. json,
ktery obsahuje zavislosti pouzitych knihoven a umoznuje definovat scripty pro preklad pro-
jektu. V konzoli potom sta¢i zadat jednoduse npm start nebo npm build. Zapis téchto
prikazli v packages. json vypada nasledovné:

"scripts": {

"build": "webpack",

"start": "webpack-dev-server --progress --hot --inline"
3,

Struktura kédu

React vychazi z objektové orientace javascriptu. PTi praci s nim jsem se tedy snazil vytvaret
sobéstacné komponenty, ze kterych jsem potom skladal komplexnéjsi komponenty a celé
stranky. Jednotlivé komponenty jsou k dispozici ve slozce projektu components a v projektu
jsou potom pouzivany tak, ze se importuji do hlavniho souboru app. js.

Nahrat testovaci data je mozné ze souboru ve slozce test_data. Zde jsou uloZena ve
formétu json a jsou importovana do aplikace v souboru app. js. Pomoci rozdéleni aplikace
na jednotlivé komponenty a nastaveni webpacku nedochézi ke zméné dat pti dpravé kom-
ponent. Takto se zmény v komponentech projevi a data pridana za béhu aplikace ztustanou
stale uloZzena na vrstvé javascriptu. Jedind situace, kdy je tfeba aplikaci aktualizovat a
nahrat data znovu ze souborti, je pfi editaci app. js.

Material-ui jako zaklad funkéni zaklad aplikace

P1i vyvoji aplikace jsem pouzil knihovnu komponent pro React Material-ui. To mi umoznilo
pouzivat spoustu elementt s aplikovanym stylem a vlastnostmi material designu od Googlu.
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7 téchto komponent jsem postavil solidni zaklad aplikace, stacilo uz potom pouze naprogra-
movat vlastni komponenty, které Material-ui neposkytuje. Vytvorena aplikace s pouzitim
material-ui je zobrazena na obrazku 4.2.

Npm umoznuje pridat do aplikace material-ui velice jednodusse, staci v konzoli zadat
prikaz npm install material-ui a npm se uz postard o zbytek. Poté staci v jednotlivych
souborech importovat komponenty, které budou pouzity. Moznosti uziti téchto komponent
jsou zdokumentovany na strankach Material-ui.com. Nize je prilozena ukazka importu kom-
ponenty app baru.

import AppBar from ’material-ui/AppBar’;

Pro stylovani aplikace do vlastnich barev jsem si definoval vlastni barevné téma, které
je poté nahrano do material-ui. To umoznuje globalné spravovat veskeré barvy v aplikaci,
takze dalsi zmény barev béhem vyvoje se vidy dély rychle a pohodlné. Definovanou paletu
barev lze najit v souboru components/CreepyMuiTheme. js.
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Obrazek 4.2: Ukazka naprogramované kapitoly za pouziti Reactu a material-ui.

Vytvoreni seznamu tkola

Ukol je jeden z komponent, ktery material-ui neposkytuje. Nicméné jsem pii jeho vyvoji
nadale vychazel ze zdsad material designu, aby rozhrani aplikace zustalo konzistentni. Jed-
notlivy kol je v aplikaci definovan jako bezstavovy komponent pojmenovany TaskCard.
Z rodicovské komponenty CrepyTaskList dostava v props vSechna potiebna data k zobra-
zeni. Déle také dostava props (napf.: onEdit), skrze které muze volat funkce v rodicovské
komponenté, to umoznuje prenos informaci nahoru a zaroven dovoluje uzivateli interagovat
s komponentou. V CreepyTaskList jsou poté data tikold mapovand na své komponenty.
Viz kod:

32


http://www.material-ui.com

{props.tasks.map( function(task){
return(
<TaskCard
date={task.due_date}
title={task.title}
taskMembers={task.members}
members={props.members}
time_level={task.time_level}
comments={task.comments}
key={task.id} id={task.id}
done={task.done}
onEdit={props.onTaskEdit}
onDelete={props.onTaskDelete}
onChange={props.onStatusChange}
onCommentAdd={props.onCommentAdd}
/>

H}

Cely tikol rozsituje komponentu Card. Levy blok tikolu skryvé ¢asové informace o tikolu,
tedy casovou narocnost ukolu a jeho termin splnéni. Cely casovy blok méni barvu podle
narocnosti tkolu, ta je definovand v souboru CreepyTaskLevelStyles. V pravé casti tikolu
je samotny popis tkolu spoleéné s odpovédnymi ¢leny tymu. Ti jsou do tikolu mapovani a
zobrazeni jako komponenty <Avatar>. V této ¢asti je také pridan <Checkbox> pro zobrazeni,
zda je kol hotovy. Celou kartu lze také rozkliknout a dostat se do sekce komentaia, které
jsou vedeny jako jednotlivé Cards. Pro stylovani kol jsou pouzity in-line styly, stejné jako
je tomu u material-ui. Karta tikolu je zobrazena na obrazku 4.3

Jsme on-ine!

PRIDAT KOMENTAR

Obréazek 4.3: U tkolu je jasné vidét, do kdy musi byt splnén a kolik ¢asu si na néj vyhradit.
Podle ¢asové narocnosti se méni jeho barvy od svétlych po tmavsi.

Pridani nahodnych odmén
P1i zpétné vazbé aplikace S3PS na akce uzivatele by se uzivateli kromé textu mél ukazat

také tématicky gif podle nalady zpravy. Nechtél jsem vytvaret svoji databazi gifu, protoze
by se Casem opakovaly a uzivatele omrzely. Hledal jsem tedy zdroj odkud gify cerpat a
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nakonec pouzil jeden z nejvétsich gifovych portala Giphy, ktery méa oteviené API. Na portél
pribyvaji neustéle nové gify a API je generuje na zakladé docasné uzivatelské oblibenosti.
Diky tomu zlstavaji aktudlni a relativné kvalitni.

V aplikaci jsem vytvoril funkci requestGifAndFireSnackbar (msg, gifTag), ktera bere
dva parametry. Prvni parametr obsahuje zpravu zobrazenou v pop-upu. Druhy parametr
ocekava tag, podle kterého bude gif vybran (Pro oslavny gif by se volil tag celebrate a pro
smutny sad).

Funkce nejprve posle dotaz na API giphy a ulozi url gifu s $ffkou 200 px do stavu
aplikace. Poté co je ziskana url gifu, se nastavi stav snackbaru na open, coz zptisobi, ze ze
spodni ¢asti aplikace vyjede mensi infobox se zpravou a vygenerovanym gifem.

JuhGad. Dalsi tkol splnén! Juh@ad. Dalsi kol spinén!

Obrazek 4.4: Pfi splnéni tikolu se uzivateli ukaze pochvala a spole¢né s ni oslavujici ndhodny
tématicky gif. V gifu jsou obsazena kratké videa, které dokazi dobfe zachytit emoce.

4.2 Uzivatelské testovani aplikace S3PS

U testovani aplikace jsem se zaméril predevsim na to, jak uzivatelé chédpou cely koncept
rozhrani a jestli jsou schopni v ném spolupracovat. Déle jsem hodnotil, jak navrhnuté prvky
vedou k uzivatelské spokojenosti a zda motivuji k dlouhodobé spolupraci na projektu. Pro-
vedl jsem dva typy testovani, jednim bylo moderované hloubkové testovani s naslednou
diskuzi po jeho skonceni. Druhym typem bylo nemoderované testovani, kde méli testefi vy-
konat sadu nékolika kol a poté vyplnit dotaznik. Vysledky testovani, zhodnoceni aplikace
a jednotlivych prvku je dale rozebrano na konci kapitoly.

Kvalitativni testovani na realnych datech

Pro testovani jsem se rozhodl zrekonstruovat jeden z jiz hotovych webovych projekti
v Creepy studiu. Data pouzitd pfi testovani tak reprezentuji redlné situace, ke kterym
dochézi béhem spoluprace designéra a klienta. Testefi postupné narazeli na problémy, které
vznikaji béhem spoluprace na tvorbé webového projektu, a byli pozadani je fesit pomoci
aplikace. S kazdym testerem jsme prosli postupné t¥i scénéare projektu, kdy kazdy scénar
byl situovany do jiné faze realizace projektu. Prvni byl zac¢atek spoluprace s designérem,
kde poprvé zacal pouzivat aplikaci S3PS. Ve druhém byl tester uprostied realizace projektu
a probihala aktivni komunikace klienta s designérem. Ve finalni tfet{ fazi byl projekt ho-
tovy a ladily se detaily po spusténi. To mi umoznilo simulovat riizné situace a zjistit jak na
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né tester bude reagovat. Celé testovani bylo nahravano pro pozdéjsi analyzu. Nahravani je
zobrazeno na obrazku 4.5.

WD

powered by
Screencastify Lite|
IS L ] v

24.0960

Hotové ikoly

Obrazek 4.5: Celé testovani bylo také nahravano pro pozdéjsi analyzu zmateénych momentt.
To mi také umoznilo sledovat reakce na zobrazeni giftii a emoce pri pouzivani aplikace.

Testefi se po chvili v aplikaci S3PS zorientovali a zacali Tesit tkoly. Ukéazalo se, ze S3PS
je pro né prehledna a pro obvyklé ¢asti projektu dostacujici, chybély jim zde vSak nékteré
prvky, které by naptiklad uleh¢ili planovani spoleé¢nych schiizek. Testeri reagovali dobie na
casovou osu projektu, kterd jim vysvétlila, jak prace na projektu probihd, prestoze neméli
diivéjsi zkusenosti s podobnym projektem. Plnéni tkold probihalo podle o¢ekavani, az na
slozitéjsi tkoly, kdy se néktefi testeri snazili zobrazit podrobny popis tkolu, ktery S3PS
neumoznuje. Zajimavé zjisténi bylo, ze pouze jeden ze ¢tyt testovanych vnimal progress bar
v sumarizaci kapitoly, zbytek testerti si jej viibec nevsiml. Vyborné reakce potom zpisoboval
pop-up pri dokonceni tkoli, kdy u prvniho byli testefi lehce zmateni a pri dalSich zobrazeni
se usmivali na pripraveny gif.

Celkovée testeri koncept aplikace S3PS pochopili, a¢ poukazali na nékolik nedokonalosti,
které by pred nasazenim bylo nutné opravit. VétSina navrhnutych prvka také na testery
fungovala, a¢ pri testovani se ukazaly zptusoby, jak jesté posilit jejich motivaci. Tyto navrhy
komponent rozeberu dale v této kapitole.

Nemoderované testovani webové aplikace S3PS

Pro otestovani aplikace S3PS na vétsim mnozstvi testerii jsem se rozhodl provést také ne-
moderované testovani. To sice nezjisti tolik detaili a podrobnosti jako kvalitativni testovani,
umoznilo mi ale ziskat vétsi mnozstvi dat o pouzitelnosti a motivaci uzivateli v navrhnuté
aplikace.

Pro nemoderované uzivatelské testovani jsem nejprve pripravil scénar a tkoly, které
jsem nasledné poslal jedenécti testerim. Ti se tedy nejprve seznamili se situaci, kdy jako
klient poptavaji nové webové stranky a za timto acelem se rozhodli oslovit a spolupracovat
s malym webovym studiem. Ukoly testery vedly k problémim a situacim, které béhem
této spoluprace nastavaji, a nutily testery k jejich feSeni pouzivat aplikaci S3PS. Protoze
prace na podobnych projektech je ¢asové narocnd a Casto trva nékolik mésica, pridal jsem
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zde i nékolik kol navrhnutych pouze k otestovani planovani v S3PS. Na konci testovani
byl potom vSem testovanym poskytnuty formulaf s nékolika tvrzenimi ohledné aplikace a
likertovou skalou pro vyjadreni souhlasu ¢i nesouhlasu.

Vysledky testovani kopirovaly kvalitativni testovani, kdy se devét z jedendcti testertu
v S3PS hned orientovalo a ¢asem se tato orientace zlepsovala. Predevsim dobra se aplikace
ukazala ve vysvétleni designového procesu tvorby webové stranky, ktery byl po pouziti
aplikace pochopeny vsemi testovanymi. Také se potvrdila Spatna aplikace progress baru
v jednotlivé kapitole, kterou témér polovina uzivateli nesledovala.

Testovani také vyvratilo obavy ohledné otravnosti animovanych gifti pri splnéni tkolu.
Z4dny z testovanych je neoznadil za otravné a pii otdzce zda testery animace poté&sily od-
povedeéli vsichni testeri pozitivné. Osvédcila se také vyzva planovat dalsi vylepseni projektu
v Casové ose na kterou klikli vsichni testeri, a¢ zamérné nebyla zahrnuta v zaddném tkolu.
Vysledky jsou zobrazeny na obrazku 4.6.

Animace pfi dokonéeni Gkolu byla otravna Rozdéleni na kapitoly mi pomohlo Iépe pochopit procesy projektu
5 (45,5 9)
4(364 %) 4(36.4.%) 4(36.4.%)
' 101%) 1(01%) 1(019%) 1(019%) 1(01%) . .
1 2 3 “ s 6 7 1 2 3 4 s B 7
NESOUHLASIM SOUHLASIM NESOUHLASIM SOUHLASIM
Potésila mé animace pfi dokon¢eni tkolu Aplikace je vhodna pro komunikaci vtymu 6(545 %)

4 (36,4 %) 4 (36,4 %) 4 (36,4 %)
3(36.4 %)
. Ter%)

NESOUHLASIM SOUHLASIM NESOUHLASIM SOUHLASIM

Obréazek 4.6: Vysledky z nemoderovaného testovani s pouzitim likertovi skaly ukazaly, ze
uzivatele tési gif pri dokonceni tikolu a vyvratil obavy z jeho otravnosti. Testertim také
pomohl pochopit proces prace na projektu a v zavéru aplikaci S3PS hodnotili jako vhodnou
pro komunikaci v tymu.

4.3 Rozbor prvkia na zakladé testovani

V této sekci popisuji, jak jednotlivé navrhnuté prvky fungovaly na testery, a jak byly po-
chopitelné a pouzitelné. Zamyslim se zde také nad tim, pro¢ nékteré prvky na testery
nepusobily a nékteré splnily sviij icel. Dale navazuji poznatky a navrhy, jak by bylo mozné
prvky vylepsit po funkéni i motivacni strance. Konkrétni navrhy na nové prvky jsou poté
podrobnéji popsany v dalsi sekci.
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Casova osa projektu

Casova osa (viz obrazek 4.7) se osvédéila jako dobra pomiicka, kterd ukaze uzivateli jak
probiha proces tvorby projektti v on-line prostiedi. Diky tomu si uzivatelé dokazi predstavit,
co vSe je tfeba pripravit a reaguji na potfeby piislusnych kapitol v kontextu. Jednomu
testerovi vsak nebylo jasné, ze podle ¢asové osy by se mél pohybovat v aplikaci, coz mohlo
byt nedostatecnym pochopenim toho, jak se na projektu bude pracovat. Vérim, ze proces
tvorby projektu by se mél vysvétlit uz na spolecné schiizce s designérem. Neni proto tireba
do aplikace pridavat ivodni tutoridl pro vysvétleni ¢asové osy. Na zdkladé tohoto poznatku
jsem se vsSak rozhodl zvyraznit efekt pri najeti mysi na prvek, aby bylo uzivateli jasné, ze
se jedna o klikatelny prvek.

7
- Wireframe o Grafika o Kéd ° Spusteéni o Vylepseni +

Obrazek 4.7: Casové osa pomohla testerfim orientovat se v procesu prace na projektu.

Ukoly

Prace s tkoly na testery ptisobila prirozené. Testeri se také rychle orientovali v serazeni
ukoli dle datumu a postupovali podle vyraznych termini u jednotlivych tkoli. Kdyz jsem
jako experiment nechal ikoly ¢asové neusporddané, zpusobilo to, ze testeri museli projizdét
celou kapitolu, aby se ujistili, ze néjaky tkol nevynechali. U pridavani komentait testertim
chybéla funkcionalita automatického vytvareni linkd z adres stranek, to je funkce dtlezita
v on-line prostiedi, nebylo to viak zdsadni pro cile tohoto rozhrani. Casova naro¢nost tikoli
byla vniména jen nékterymi testery, coz dava prostor k upravam jejtho zobrazeni. Osoby
prirazené k tkolu byly pochopitelné vsem testerum, nékteri by vsak uvitali avatary o néco
vétsi. Také poukazali na moznost filtrovat tkoly pouze na ty pro sebe. Ukazka tikolu je na
obréazku 4.8.

Béhem testovani se také ukédzal problém, kdy uzivatel nemé zobrazené hotové tkoly a
néktery tkol splni. V takovém pripadé mu totiz tikol instantné zmizi. Dochazelo poté k ne-
jasnostem, kdy si tester nebyl jisty, jestli oznacil spravny tikol. Pro feseni tohoto problému
by bylo dobré pridat animaci postupného mizeni tkolu a ve snackbaru pochvalujicim za
splnény tkol zminit také, ktery tkol uzivatel splnil.

Zmapovani konkurence na trhu

Obrazek 4.8: Karta tkolu se celkové ukazala jako pouzitelnd. Vyznaceni barvami casové
naro¢nosti vsak bylo zbytecné vyrazné a mnoho uzivatelti nezajimalo, naopak zde chybélo
zvyraznéni uokld po terminu.

Pridavani ukolu

Testoval jsem predevsim rychlou orientaci v priddvani tkolu a zpiisob planovani termini.
Pti zadavani ¢asové narocnosti tikolu nékteri testeri nejprve zkusili klikat na ¢asovy odhad
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misto slideru. Zde by bylo dobré pfi kliku zménit hodnotu slideru, aby kliknuti mélo odezvu,
a zaroven uzivateli ukazalo, ze muze ¢asovy odhad ménit pravé pomoci slideru. V diskuzi
po testovani zminili tfi ze ¢tyr testert, ze se po zadani ¢asové naroc¢nosti vice soustredili na
vybér terminu, coz je zadané chovani. Vybér osob pro dany tikol probihal rychle a intuitivné.
Dva testeri vsak zminili, ze by pti zadavani radi vidéli, kdo ma jakou roli v projektu. Modalni
okno pridavani ukolt je zobrazeno na obrazku 4.9

Novy ukol

Zjistéte jak komunikuje konkurence na sociélnich sitich

= —

2017-05-23
Tym @
PRIDAT

Obrazek 4.9: Jedinou komplikaci pti zadavani iikolu byla ¢asova naroc¢nost, uzivatelé nejprve
klikali na ¢asovy box a az poté zkouseli hybat se sliderem. ReSenim by mohlo byt posunout
slider o jednu troven s kazdym klikem na casovy box.

Sumarizace kapitoly

Sumarizace kapitoly je umisténd na pravém boku aplikace a obsahuje informace o pribéhu
kapitoly, kontakty na tym a shrnuti jiz hotovych tkoli. Jejim cilem je tedy predevsim
motivovat uzivatele k naplnéni kapitoly, umoznit pifimo kontaktovat jednotlivé ¢leny tymu
a ukazat jiz hotovou praci, kterd ma motivovat na projektu dal pracovat.

Progress bar umistény na zacatku sumarizace se ukézal jako témeér neviditelny, vsiml
si jej pouze jeden ze ¢tyT testovanych. Neda se tedy rict, ze by uzivatele néjak motivoval
k plnéni tkol. Pro zlepseni jeho vykonnosti by jej bylo tfeba vizudlné upravit a zamérit
se na ukazani posunu s kazdym splnénym tkolem. Momentalné je totiz pohyb v progress
baru prili§ nevyrazny (testovany vzhled sumarizace kapitoly a progress baru je zobrazeny
na obrazku 4.10). Avatati tymu, ktefi po kliknuti ukézi informace jednotlivych ¢lenu, se
odveédcili dobre. Testerim bylo jasné kam se orientovat, kdyz chtéli nékoho kontaktovat a
ihned nasli prislusné informace. Prestoze v informacich je i role jednotlivych c¢lentl, nékteri
testefi by uvitali i vice informaci, naptiklad, co maji na starost, a jaké maji zkusenosti.
Sledovani hotovych tkolti se také ukazalo jako pomérné nevyrazné a nevsimané testery.
Mozné teseni by bylo nahrazeni jinym komponentem nebo prestylovani hotovych kol a
zapojeni cervené barvy u ukoll splnénych az po terminu, coz by mohlo uzivatele motivovat
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k plnéni tohoto sloupce pouze zelenymy tikoly, které splnili véas. Béhem testovani se také
ukéazalo, ze pti uzivani na strednich a vétsich obrazovkach je nezddouci, aby byla sumarizace
zajizdéci. Jeden z testert si ji schoval a poté nemohl najit kontakty na ¢leny tymu. Moznost
ukazani tymu by se také méla ukazat v menu. To bude stézejni zejména pro mobilni zarizend.

Hotovo 38 % @

Tym
3250090

Hotové ukoly

Uvodni schiizka 0]
Zmapovani konkurence na trhu (i )
Nasdilej na G-drive grafické podklady (i )

Obréazek 4.10: Nejhorsim prvkem S3PS se stala sumarizace kapitoly. Testery zde zajimal
pouze kontakt na ¢leny tymu. Sledovani pokroku a hotovych kol naprosto ignorovali.

Vyzva k pokracovani dalsi kapitolou

Vyzva k pokracovani dalsi kapitolou je umisténa v ¢asové ose uplné vpravo a slouzi k pla-
novani dalsich vylepseni projektu a tedy k budovani dlouhodobé spoluprace. V jednom
z prvnich prototypu jsem pro moznost pridani dalsi kapitoly pouzival jednoduché plus (+),
coz testery nijak neoslovilo. Dalo by se fict, ze jej ignorovali. Pro dalsi testovani jsem tlacitko
v Casové ose zvyraznil a misto jednoduchého plus pouzil népis vylepSeni +.

Béhém dalsich testovani se ukézalo, ze to mélo obrovsky dopad. Nové na tlac¢itko klikli
vSichni testovani a tim se dostali na moznost vybrat si, jak s projektem dale pokracovat.
V nabidce, jak projekt dale vylepsit, je dulezité, jak bude formulovat mozné vylepseni kazdy
jednotlivy designér pouzivajici aplikaci. Vyzva se tedy ukazala dost zajimava na to, aby si
ziskala pozornost uzivatell, ¢imz hodnotim jeji ucel za splnény.

Snackbar plny odmén

Hlavnim tucelem snackbaru 4.4 bylo odménit uzivatele za plnéni projektu. K tomu slouzily
tématicky generované gify z Giphy. Prvni reakci testerti na zobrazeny gif bylo prekvapent,
nékteri dokonce prestali pracovat dokud nezmizel. Pri dalSich zobrazeni se jiz uzivatelé
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nenechali prekvapit a v témér poloviné pripadu se nad gifem lehce pousmali. Pii diskuzich
po testovani jeden z testerd zminil, ze to bylo piijemné odreagovani a aplikace tak pusobila
vice pratelsky. Tento prvek na uzivatele pusobil tak, jak bylo planovano.

Shrnuti testovani

Testovani ukazalo v aplikaci S3PS nékolik nedostatki, které bude treba pred pouzitim opra-
vit. Mensi dpravy je tieba udélat v zobrazeni tkoll, kde se barevnost dle ¢asové narocnosti
ukézala az moc vyraznd (a pritom si testefi ¢asto ani barvy nespojili s ndroc¢nosti). Pti vét-
sim objemu tkoll se ukazalo potiebné také filtrovani dle autora tikolu. Jednoznac¢né nejhorsi
se ukazal progress bar v sumarizaci kapitoly, kterého si vétsina testert ani nevsimla. Zde
bude tfeba zvazit vizudlni zménu a komunikovat pokrok v kapitole také jinym zptsobem,
kde si jej uzivatel vsimne a bude si ho védomy.

Skvéle pfi testovani fungovalo rozdéleni projektu do ¢asové osy a vsichni testefi pocho-
pili, jak tvorba projektu probiha a na které aspekty se v jednotlivych kapitolach zamérit.
Spolecné s ¢asovou osou se osvédcila také vyzva pokracovat v projektu, kterd zaujala vsechny
testery.

Obdobné dobie fungoval snackbar s pochvalou a ndhodnym pracovnim gifem za splnéni
ukolu. I pres jistou obavu, kterou jsem mél vici gifim se ukazalo, ze to testery bavi, a
zadny z nich je neoznacil za otravné.

4.4 Navrhy novych prvki

Pii testovani S3PS jsem zjistil, které komponenty na testery nefungovaly tak, jak byly
navrhnuty. V této sekci se zabyvam zménou nebo nahrazenim téchto komponent za téelem
zlepseni aplikace a podporeni motivace klienta dlouhodobé s designérem spolupracovat.
Soucasné se zabyvam zlepsenim pouzitelnosti aplikace v Castech, kde vznikaly nejasnosti.
Vysledkem je tak rozsiteni a vylepSeni ptivodniho navrhu o sadu dalsich komponent, které
vychézeji ze zkusenosti predeslého uzivatelského testovani.

Rozpracovani vyzvy k pokracovani dalsi kapitolou

Vyzva k pokracovani dalsi ¢asti projektu se ukédzala jako velmi zajimava pro testery. Po
pozdéjsi analyze jsem zjistil, Ze sice klientovi dokaze predstavit moznosti jak pokracovat
v projektu, ale nenuti jej toto rozhodnoti ucinit v brzké dobé. Coz je v praxi problém,
protoze designér si potrebuje naplanovat sviij cas u jednotlivych klientt a pokud by se
klient na nékterou nabidku rozhodl zareagovat az za delsi dobu, nemusel by designér uz mit
prostor ji splnit.

Proto jsem se rozhodl k nabidkam pridat ¢asové vymezeni od kdy jsou platné, a tim
motivovat klienta k rozhodnuti, jak na projektu dél pracovat. A jelikoz jsou nabidky ¢asové
omezené, je dulezité na né klienta upozornit tak, aby je neprehlédnul. To se bude dit dvéma
zpusoby. Zaprvé notifikaci, Zze je k dispozici nové vylepseni projektu a upozornénim, ze
se blizi expiraci. Zadruhé citadlem v samotném vylepseni, které ukazuje kolik je prave
k dispozici vylepseni. Vérim, ze to bude motivovat klienta rozhodnout se, jak chce na
projektu dale pracovat, a umozni také designérovi 1épe naplanovat svilj cas.
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Pridani upozornéni

Pr1i testovani a v naslednych diskuzich s testery se ukazalo, ze v aplikaci chybi zplisob, jak
uzivatelim ptripomenout dulezité udélosti. Tento problém jsem se rozhodl Tesit pridanim
notifikaci v hlaviéce. Ty muzete vidét na obrazku 4.11 a uzivatele upozorni na udalosti,
které se jej tykaji.

Uzivatel tak dostane upozornéni vzdy, kdyz nastane zména stavu jeho iikolu a nebo kol
nékdo okomentuje. Stejné tak dostane upozornéni pokud se bude blizit termin nékterého
z jeho Ukolu nebo pribyla nova moznost jak pokracovat v projektu, ¢i néktera z moznosti
brzy expiruje.

Zdenék 6&\

Zdenék ét\‘ .

Zdenék 6@ .

Obréazek 4.11: Upozornéni informuje uzivatele o udalostech s nim spojenych od posledni
navstévy. Pripomenou mu také, aby nepromeskal blizici se terminy.

Upravy v zobrazeni ukolt

Pri testovani tikold se projevila potreba zvyraznit, kdy se dany tkol blizi svému terminu a
nebo je uz po ném. Vzhledem ke spolupraci je tato informace zdsadni a nedodrzeni terminu
tak dokaze zpomalit vyvoj projektu. Chtél jsem ji tedy dat velkou vizualni dulezitost. Avsak
pridanim dalstho vyrazného prvku do soucasného vzhledu iikolu, by se v ném nachézelo uz
prilis mnoho vyraznych prvki, coz by ve vysledku ubiralo dulezitosti vSech.

Zobrazeni tkoli jsem tedy redesignoval. Casovou naro¢nost jednotlivych tkolit nové
nezvyraznuji barvy, ale ikona stopek, ktera se plni dle ¢asové naroc¢nosti daného tikolu. Celé
zobrazeni tkoli je tak mnohem konzistentnéjsi, protoze uz nezari nékolika barvami. Pro
zvyraznéni blizicich se a proslych termind u jednotlivych kol jsem nové pouzil zvyraznéni
barvou, kdy se zbarvi celd leva ¢ast karty tikolu. Ukoly, které jsou po terminu tak nové
primo biji do o¢i. Navrh nového zobrazeni koll je na obrazku 4.12.
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Obréazek 4.12: V novém navrhu karty tikolu jsem upozadil ¢asovou naro¢nost tikolu a zaméril
se na zvyraznéni blizicich se a zaméskanych terminii. Obrazek od shora ukazuje tkol se
zameskanym terminem, s terminem dnes a tikol ktery ma termin az pristi den, nebo pozdéji.

Uprava pokroku v kapitole

Testovani odhalilo, ze vétsina testerti progress bar v sumarizaci kapitoly nijak nevnimala a
aktivné nesledovala sviij posun k cili. Vytvoril jsem tedy novy névrh sumarizace kapitoly
4.13, tak aby nesla vétsi informacni hodnotu a uzivatelé se ji zvykli sledovat.

Dtvodem, pro¢ uzivatelé nesledovali progress bar bylo, ze nebyl dost vyrazny. Nicméné
se od néj toto po vétsinu prace v aplikaci neocekava. Progress bar by se mél zvyraznit
v bodé, kdy je splnény néjaky ukol, a pravé tehdy uzivatel muze sledovat posun procent a
naplnéni baru. Souc¢asti progress baru je taky duch, ktery ma vyraz podle toho, jak se bar
plni (pfi nula procentech je smutny a pfi sto procentech vesely). Vyraz ducha se méni vzdy
po dvaceti procentech a to je bod, kdy chci, aby uzivatel sledoval, jak se progress bar plni.
Nové jsem navrhnul, aby se pfi zméné vyrazu ducha celé rozhrani ztmavilo a zistal svitit
jen progress bar, ktery se naplni a duch se rozradostni. Tato animace zabere néco mélo pres
vtefinu, a a¢ pri kazdém posunu baru by mohla byt otravna, vérim, ze ¢tyrikrat za kapitolu
pouslouzi pouze k vétsi motivaci uzivatele.

Zména planovani schiizek

Ptvodnim napadem bylo, Ze celé rozhrani bude fungovat pouze na béazi karet tkoli. Svym
zpusobem je totiz schizka klienta s designérem také tkol, ktery musi oba splnit. Béhem
kvalitativniho testovani jsem vsak vysledoval, jak rtzné uzivatelé pristupovali k planovani
schuzky a formou tkolu to prvné nezkusil ani jeden z testovanych.

Rozhodl jsem se schiizky od tkolt oddélit a vést je zvlast. S redesignem sumarizace
kapitoly jsem schuizky zaradil pravé sem a nechal jsem odkaz také v menu, kde je nékolik
testeril hledalo. Vysledny navrh je ukazany na obrazku 4.13 a schizky jsou nové naprosto
oddélené. Cetnost schiizek béhem projektu obvykle byva jednou za tyden, uzivateltim tedy
ukazuji pouze pristi naplanovanou schiizku, coz by mélo stacit pro napldnovani aktualniho
tydne. K dalsim schiizkam se uzivatel pripadné mize prokliknout.
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Pridani sledovani aktivit tymu
Poslednim prvkem v sumarizaci byly jiz hotové tikoly. Ty mély uzivatelim ukézat, co vse
jiz. dokazali a tim je motivovat k dalsi praci. Stalo se to vsak spise hluchym mistem S3PS.
Nové jsem navrhnul v tomto misté zapojit motivaci spojenou se socidlnim aspektem
z kapitoly 3.3. Na obrdzku 4.13 je navrhnutd ¢asova osa, na které jsou promitnuty posledni
¢innosti celého tymu. Uzivatel se tak nové muze podivat, co vSe se v projektu udélalo od
posledni navstévy, a miuze sledovat aktivitu ostatnich. Touto upravou dostala tato cast
aplikace kromé motivace také pridanou informacni hodnotu, kdy je jednoduché sledovat
veskeré udalosti v projektu.

@ Wireframe @

s

Tym

Daléi SChGZka Ukézat vSechny

P& 6.5. 10:40 - 12:00
9 Upper Zlin
2 ¢« @

Naplénovat dalsi
schiizku

Posledni ¢innosti tymu

Dnes

18:03 > Okomentoval tkol Naplanovat schiizku
12:25 4  Spinil kol Nachystat moodboard

11:53 Okomentoval tkol Nachystat moodborad

Véera

}»16:27 > Vytvoril dkol Naplanovat schiizku

| Zobrazit celou historii aktivit

Obréazek 4.13: Novy navrh sumarizace kapitoly nese informace o spoleénych schuzkach a
drzi uzivatele v obraze zaznamem poslednich aktivit vSech ¢lenti tymu.
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Kapitola 5
Zaver

Cilem préce bylo navrhnout a otestovat uzivatelské rozhrani pro spolupraci klienta s desig-
nérem, které povede k stalému vylepsovani projektu. Dlouhodobéa prace na projektu zajisti
lepsi vysledky pro klienta a staly prisun prace pro designéra.

Pro naplnéni tohoto cile se prace nejprve zabird navrhem uzivatelsky prijemného roz-
hrani a déle popisuje, jak uzivatele motivovat k akci za pouziti prvka gamifikace. Pomoci
téchto znalosti poté vznikl ndvrh rozhrani, ktery si klade za cil vytvorit u klienta navyk
pracovat v rozhrani na denni bazi a nasledné ho vyzyva k planovani dalsi prace na projektu.

Za ucelem otestovani navrhnutého rozhrani vznikl prototyp webové aplikace s pouzitim
knihovny React, ktery umoznil provést sadu testovani dat ziskanych z realnych projekti.
Na zakladé téchto testovani je popsédno a diskutovano, jak na uzivatele navrhnuté prvky
fungovaly.

Vzniklo tedy uzivatelské rozhrani, které se za pomoci casové osy osvédcilo ve vysvétleni
procesu prace na projektu. Navrh tikold poskytuje jednoduchou formu spoluprace podobnou
konceptu to-do. Zarazeni vyzvy planovat dalsi kapitoly projektu do ¢asové osy si také ziskalo
pozornost uzivateld, které tak primélo premyslet nad dalsim vyvojem projektu. Cely tento
zpusob spoluprice dopliuji uzivatelsky dobte vnimané odmény za praci na projektu ve
formé komentare a ndhodného tématického gifu.

Pro dalsi vyvoj vzniklo nékolik navrht novych komponent, které vychazeji ze zkusenosti
z testovani a Tesi nejasné a nemotivujici ¢asti aplikace. Do budoucna bude tieba tyto kom-
ponenty zaclenit do aplikace. Nasledné aplikaci napojit na REST API a zacit pouzivat na
redlnych projektech, kde budu moci posbirat dilezitou zpétnou vazbu a nésledné S3PS dél
vylepsovat.
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Priloha A

Obsah prilozeného DVD

technicka_zprava — Technickd zprava ve formatu PDF

video — Prezentacni video

poster — Plakat aplikace S3PS

s3ps — Adresar se zdrojovymi soubory aplikace

e tz — Adresar se zdrojovymi soubory této technické zpravy
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Priloha B

Plakat

S3PS

PREDSTAV S|,
Zze za sebou mas "E o
sameé uspesné |

Pfidané prvky gamifikace

on-line projekty.

Po 148
Plan Pouzivat na redinych projektech
s
e takove proje e aji pres no e ale se
en a o 3 e
Proto o PS, aby se o al priroze
° ° ° ° O »

Webova aplikace pro spolupraci klienta s
designérem, ktera motivuje ke kontinualni
praci na projektu. Za cil si klade vytvorit u
klienta navyk k jejimu pravidelnému pouzivani

a poté jej vybizi k dalsimu vyvoji projektu.

UZivatelské testovani ukazalo, Zze S3PS pomaha
=y lépe pochopit proces prace na projektu
a vyzyva klienta k dalSimu vyvoji projektu.

EDOUCH AKT

Ing. Vitézslav Beran, Ph.D. zdenek@creepy.cz Zdenék Studeny

Obrazek B.1: Plakat prezentujici zhotovenou aplikaci S3PS.
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