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Testovani pouzitelnosti vybranych informacnich

projektovych nastroji pro malé firmy

Abstrakt

Diplomovéa prace se zabyvd projektovym fizenim a testovdnim pouzitelnosti
projektovych nastroji pro malé podniky v zakladni verzi zdarma. Prace se zabyva
testovanim pouzitelnosti projektovych nastroju, které zvysuji produktivitu a efektivitu prace.
Prace je rozdélena do dvou ¢asti, a to na teoretickou Cast a vlastni praci. Teoreticka ¢ast
se zabyva pouzitelnosti, metodami testovani a projektovym fizenim. Dale se prace vénuje
identifikaci potieb projektovych nastroji pro malé podniky a popisem vybranych nastroji.
V prvni ¢asti se vlastni prace vénuje analyze informacnich projektovych nastroja, které jsou
dostupné na trhu ve verzi zdarma. Déle je popsan proces testovani vybranych projektovych
nastroju, které bylo provedeno uzivatelskym testovanim, ke kterému byla vyuzita metoda
eye tracking, aby bylo mozné ziskat zdznam interakce ti¢astnika s nastroji. Pro komplexni
pohled na pouzitelnost néstrojl, bylo testovani dopln€no o rozhovory s G€astniky testovani.
Na zakladé ziskanych dat a informaci byla provedena komparace vybranych nastroju
a vytvofena vicekriterialni analyza. Posledni ¢asti vlastni prace je soubor doporuceni pro

vybér projektového néstroje.

Kli¢ova slova: pouzitelnost, projekt, projektové fizeni, malé podniky, informaéni
projektoveé néstroje, testovani, uzivatelské testovani, eye tracking, ukol, facilitator,

participant, komparace.



Usability testing of selected information project tools

for small businesses

Abstract
The thesis focuses on project management and usability testing of project tools for
small businesses in their basic free versions. It examines the usability testing of project tools
that enhance productivity and work efficiency. The thesis is divided into two parts:
the theoretical part and the practical part. The theoretical part addresses usability, testing
methods, and project management. Furthermore, it identifies the need for project tools for
small businesses and describes selected tools. In the first part of the practical work,
an analysis of informational project tools available in the market in their free versions
is conducted. Additionally, the process of testing selected project tools is described, which
was carried out through user testing utilizing an eye-tracking method to record participants'
interaction with the tools. To provide a comprehensive view of tool usability, the testing was
complemented by interviews with participants. Based on the collected data and information,
a comparison of selected tools was conducted, and a multi-criteria analysis was performed.
The final part of the practical work consists of a set of recommendations for selecting project
tools.
Keywords: usability, project, project management, small businesses, information

project tools, testing, user testing, eye tracking, task, facilitator, participant, comparison.
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1 Uvod

Pouzitelnost je klicovym prvkem vyvoje produkti a sluzeb, ktery slouzi
pro uspokojeni potieb koncovych uzivateld. V digitalnim prostiedi je pouzitelnost vnimana
jako multidisciplinarni obor, ktery spojuje prvky informatiky, psychologie a grafického
designu. Jeji podstatu je mozné rozdélit do zakladnich péti slozek: naucitelnost, efektivita,
chybovost, zapamatovatelnost a spokojenost uzivateld s produktem. Pro ptredvidatelnost
uspéchu produktu jsou zasadni kvalitni vysledky téchto slozek. Souvisejicim tématem
pouzitelnosti je ptistupnost produktu, kterd uréuje funkénost pro vSechny uzivatele, vcetné
téch s hendikepem. Spole¢né tvofi pouzitelnost a pfistupnost zaklad pro uZzivatelskou
Zkus$enost, kterd odrazi pocity uzivatell a plnéni jejich potieb. V této souvislosti je dilezitym
aspektem uzivatelské rozhrani, které by mélo byt navrzeno tak, aby uzivatelé snadno
interagovali s produktem a vnimali ho jako ptehledny a intuitivni. Projektové nastroje jsou
klicové pro optimalizaci pracovnich procesti, nebot’ usnadnuji planovani, organizaci a fizeni
aktivit. Poskytuji prostiedky pro vytvoieni harmonogrami, struktur a ramct ¢innosti.
Vyuzivanim téchto nastroju dochazi ke zvysovani produktivity a zlepSeni koordinace
a spoluprace mezi tyma.

Hlavnim cilem prace bylo provést testovani pouzitelnosti informacnich projektovych
nastroju vhodnych pro malé podniky v z&kladni verzi dostupné zdarma. Proto byl uskute¢nén
prizkum vhodnych projektovych néstroji z online zdroji, aby bylo mozné testovat
relevantni nastroje s ohledem na vSechny aktivity projektu. Projektové nastroje slouzi
ke spravé a tizeni projektt, proto bylo testovano planovani projekta, organizace projekti
véetné struktury, roli, odpovédnosti a komunikace. Zaroven byly uvedeny faktory spojené
s implementaci projektovych nastrojli, které mohou byt vyuzity pro interni podnikové
procesy a organiza¢ni strukturu. Hlavnim zdrojem dat bylo uzivatelské testovani, které bylo
uskuteénéno Vv Laboratofi pro studium lidského chovani (HUBRU) v kampusu Ceské
zeméd¢€lské univerzity v Praze. Pro testovani byla vyuZita technologie eye tracking
na zaklad¢é které bylo mozné prubéh nahravat a analyzovat. Testovani bylo realizovano
s osmi ucastniky, z nichz dva absolvovali pilotni testovani pro optimalizaci procesu.
Po uzivatelském testovani byl proveden rozhovor, ktery umoznil ziskat podrobné informace

o zkuSenostech participantd s projektovymi nastroji.
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Kombinace kvalitativnich a kvantitativnich metod byla uplatnéna pro komplexni
pohled na pouzitelnost vybranych informacnich projektovych nastroji. Data byla vyuzita
pro tvorbu pichledu kritérii relevantnich pro malé podniky. V ramci diplomové prace byla

provedena vicekriterialni analyza pro komparaci nastroji, na zakladé které byl vytvoien

soubor doporuceni.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préce

Cilem prace je provést analyzu pouzitelnosti informacnich projektovych néastroji
v zékladni verzi, kterd je dostupna zdarma. Analyza trhu zkouma kritéria a funkcionalitu
informacnich projektovych néstroja, aby disponovaly z&kladnimi funkcemi pro planovani,
organizovani a fizeni projekti. Prostiednictvim analyzy dochazi k ziskani komplexniho
povédomi o moznostech a omezenich jednotlivych nastroji. Na zaklad¢ vysledki této
analyzy je vytvoren piehled kritérii pro vybér vhodnych nastroji pro malé podniky.

Dil¢imi cili jsou vytvofeni piehledu nastroji vhodnych pro malé podniky a porovnani
jejich specifikaci. Nasledné je provedeno uzivatelské testovani vybranych nastroji na
vzorovych uzivatelich. Na zakladé vysledku testovani a dostupnych informaci je provedena
vicekriteridlni analyza vybranych nastroju, kterd slouzi k prezentaci jejich komparace.

Zavérem prace je vytvoreni souboru doporuéeni pro vybér projektového nastroje.

2.2 Metodika

Teoreticka Cast byla provedena dikladnou literarni reSersi, ktera byla zaméfena
na projektové tizeni a vyuZiti projektovych nastroja.

Vlastni prace se zabyvéa analyzou trhu dostupnych informa¢nich projektovych nastroju
v zékladni verzi zdarma, které disponuji funkcemi v oblastech: planovani, organizovani
a tizeni projekt. Déle je provedeno jejich porovnani z hlediska funkcionalit a vlastnosti.
Na trhu jsou dostupné nastroje, které slouzi pouze jako platformy pro komunikaci nebo
nabizeji bezplatnou verzi na kratké omezené zkuSebni obdobi. Tyto néastroje jsou
v diplomové praci vyhodnoceny jako nevhodné, jelikoz jejich uzivani nenabizi komplexni
moznosti spravy projekti. Hlavnimi kritérii pro vybér nastroji byla stanovena: cena, pocet
uzivateld, pracovni prostor a tlozisté. Vybranymi informac¢nimi projektovymi nastroji jsou:
Asana, Attlasian Trello a Attlasian Jira.

Zésadni ¢asti vlastni prace je testovani pouzitelnosti vybranych projektovych nastroju.
Prostiednictvim kvalitativnich a kvantitativnich metod jsou ziskana data, kterd poskytuji
uceleny pohled na pouzitelnost jednotlivych nastroji. Pro testovani pouzitelnosti byly

vyuzity metody: uzivatelské testovani, eye tracking a rozhovory. Participanti, kteti byli
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vybrani pro proces testovani, reprezentuji segmenty uzivatelli, kteti mohou byt zapojeni
do procest v malém podniku. Skupina je slozena z osmi Gc¢astnikt. Dva z nich byli soucasti
pilotniho testovani, které slouzilo k odhaleni ptekazek procesu a aplikovani optimaliza¢nich
krokt. Do vlastniho testovani bylo zapojeno tedy Sest Gcastniki. Aby vSechny projektové
nastroje mély stejnou vychozi pozici, kazdy néstroj byl zvolen dvakrét jako prvni, druhy
i tfeti, a tim doslo k eliminaci zvySovani uspé$nosti ve stejném poradi.

Pro zaznamenavani metodou eye tracking byl vyuzit program Tobii Studio, ve kterém
je nutno provést kalibraci participantd s programem. Pro tu bylo podstatné zabezpecit
vzdalenost oka participanti v odpovidajici vzdalenosti 64 cm a Ghlu pohledu 0,5°, ktera
odpovida 0,56 cm. Pro kalibraci bylo vyuzito zaméfeni oka na ¢ernobily objekt, kterym byla
¢erna teCka pohybujici se v deviti bodech na bilém podkladu. Uzivatelské testovani
po uspé$né kalibraci bylo provedeno moderovanym testovanim za tcasti facilitatora
a vyuziti testovaciho scénife ve sdileném souboru. Ukoly byly do scénaie vkladany
jednotlivé po zadani pokynu participanty ve psané podob¢ ,,0k* nebo ,,nevim®. Na tomto
principu facilitator provedl| participanty az do dokonceni testovaciho scénafe. Po ukonceni
uzivatelského testovani byl proveden rozhovor s ucastniky, ktefi reflektovali své zkusenosti
a postoje k jednotlivym projektovym nastrojum.

Dalsi ¢asti vlastni prace bylo vyhodnoceni testovani pouzitelnosti. Sledovanymi
slozkami pouzitelnosti byly:

e Efektivita, kterd byla zkoumana z hlediska doby:

o Cas plnéni ukolu:
Cas Ukolu = ¢as ukonceni — Cas zahajeni.

o Prumérna doba Ukolu:

o v 4, , doba prvniho uzivatele+doba druhého uzivatele+---+doba N uzivatele
pramérna doba Ukolu = —— — .
pocet vSech respondentt

o Pramérna doba plnéni scénafe:
doba plnéni scénare = doba prvniho uzivatele + doba druhého uzivatele + -+ +

doba N uzivatele.

Tato data byla ziskdna metodou eye tracking. Na zakladé vysledkd byly vytvofeny

sumarizaéni tabulky a bylo provedeno jejich vyhodnoceni.
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e Chybovost byla stanovena kritérii spravnosti feSeni jednotlivych ukoli. Kritéria vymezil
vyzkumnik, ktery zna funkce jednotlivych nastroju, tudiz varianty feSeni pro jednotlivé
ukoly. Zkoumanymi metrikami byly:

o Skore Gspésnosti:

vy v

. . pocet Uspésné dokoncenych ukoli
skére uspésnosti = — - - — * 100.
celkovy pocet vSech ukoll

o Mira dokonceni jednotlivych tkoll vSech patriciati. Pro vyhodnoceni byly
stanoveny slovni definice:

a) Uplné dokonéeni, kam byly zafazeny ukoly jejichZ provedeni bylo spravné a &as byl
mensi nebo stejny jako pramérny ¢as tikolu v§emi participanty.

b) Dokonceni s mensimi potizemi byly vyhodnoceny ukoly, které byly spravné splnény
a Cas byl vyssi do 5 sekund od primérného ¢asu tkolu vSemi participanty.

c) Dokonceni s vyraznymi potizemi byly hodnoceny Ukoly, které byly splnény
v souladu s Kritérii spravnosti a vys$sim ¢asem nez 6 sekund a vice.

d) Do skupiny selhani byly zatazeny tkoly, které nebyly v souladu s kritérii spravnosti
feSeni tkolu nebo participanti napsali do testovaciho scénafre ,,nevim®.

Data, ktera prezentuji chybovost byla ziskana z metody eye tracking, uloZenych
uzivatelskych rozhrani jednotlivych participantli v nastrojich a ulozenych testovacich
scénaft s jejich pokyny ,,0k“ nebo ,nevim“. Zkouman byl i faktor reakce ucastnika
V testovacim scénafi slovni vyjadfenim ,nevim“.  Veskerd data byla zformulovana
do sumariza¢nich tabulek a bylo provedeno vyhodnoceni jednotlivych metrik.

Spokojenost byla zjistovana prostiednictvim rozhovoru s participanty, kteti byli
pozadani o stanoveni posloupnosti nastroji v podobé nejlepsi, stfedni a nejhorsi. Poté byli
vyzvani K hodnoceni zadavani jednotlivych kol do nastrojii na $kale: splnéni ukolu
s lehkosti, nejistota ohledné spravného provedeni tikolu a moznosti vyskytly se potize a kol
nebyl dokoncen. Data byla uspofadana do sumariza¢nich tabulek a bylo provedeno
vyhodnoceni vysledkt. Nasledujici ¢asti prace bylo vytvoteni vicekriterialni analyzy, ktera
slouzila ke komparaci jednotlivych projektovych nastroji. Pro stanoveni hodnot kritérii byla
vyuzita bodovaci metoda na hodnotici Skale 0-10 bodii. Pro vizualizaci vysledkt byl
vytvoten paprskovy graf.

Na zékladé¢ vysledki byl vytvoren soubor doporuceni pro vybér projektového néstroje.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Pouzitelnost

Pouzitelnost produktu je definovana jako schopnost digitalniho nebo fyzického
vyrobku poskytnout uzivatelim efektivni a uspokojivou interakci. Tato koncepce
se specializuje na snadné ovladani, intuitivnost, rychlou odezvu a schopnost uspokojit
potieby uzivatele. Pouzitelnost digitalnich technologii je specifikovana jako interakce mezi
produktem a uzivatelem. Jedna se o multidisciplinarni obor, ktery spojuje poznatky
z informatiky, grafického designu, psychologie, a uzivatelskou zkusenost. (Cockton, 2014)

Designéfi, kteti produkt navrhuji, by méli predevsim dbat na dlouhodobou Zivotnost,
vysokou uc¢innost, konkurenceschopnost a schopnost produktu uspokojit potieby uzivateld.
Uspé&sny produkt lze definovat jako snadno pochopitelny, zapamatovatelny, efektivni,

a odolny vuci chybam. (Komninos, 2020)
3.1.1 Nauditelnost

Systém by mél byt navrzen se snadnou naucitelnosti, aby se uzivatelé¢ mohli jednoduse
pohybovat v navigaci produktu, rychle pochopili architekturu produktu, aby byli schopni
zadavat ukoly a vykonavat akce. Podstatné prvky by méli byt intuitivni a pochopitelné.
Nauditelnost muze variabilné zaviset na zkuSenosti uzivatelu, a to:

e DPFi prvnim pouZiti je sledovano, jak rychle se novi uzivatelé nauci ovladat systém, coz
je zasadni pro jednordzové ukony;

e naucitelnost zlepSujici se s opakovanym pouZzivanim je dileZita pro uZivatele, ktefi
systém pouzivaji pravidelné. To mlze byt stimulem pro postupné zefektiviiovani prace;

e nejvyssi uroven efektivity je zkouméana u hlediska produktivity, kterou uzivatelé
dosahuji pti dlouhodobém vyuzivani systému. Proto by systém mél byt navrzen tak, aby
novi uzivatelé ziskali potfebné dovednosti co nejrychleji a zkuSenym uZivatelim
poskytnout moznost dokoncit rychle své ukoly podle potieb. Designéti musi navrhnout

efektivni systém, ktery bude pro uzivatele snadno naucitelny. (Tullis, 2013)
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3.1.2 Efektivita

Efektivita je prvkem pouzitelnosti, ktera méfi rychlost, s jakou uzivatel dokéaze splnit
ukol. Systém by m¢l byt pfizplisobivy pro nové i zkusené uzivatele, aby své ukoly mohli
dokoncit prostfednictvim riiznych metod, které reflektuji jejich preference a uroven
zkuSenosti. Novi uzivatelé vyuzivaji naviga¢ni prvky, Které usnadiuji plnéni cild. Zkuseni
uzivatelé pouzivaji akceleratory a pokro¢ilé funkce, které zrychluji jejich akce. (Laubheimer,
2020) Tyto schopnosti jsou kli¢ové pro navrh a implementaci vzhledu uzivatelského
rozhrani. Jestlize uzivatel vyvine mensi usili k dokonéeni tkolu, naznacuje to vyssi

efektivitu. (Shukairy, 2021)
3.1.3 Chybovost

Chybovost je stanovena poctem chyb, které uzivatel udéla pii pouzivani systému.
Zkoumana je pticina, zavaznost a moznost opusténi chybového stavu. Zavaznost chybovosti
se déli na tii faktory:

e Cetnost chyb uvadi frekvenci vyskytu chyb a zjistuje, zda se jedna o bézny nebo vzacny
stav;
e dopad chyby je posuzovan dle obtiznosti ptekonani daného stavu;

e pretrvani chyby je podminéno situaci a alternativami vyskytu chyby. (Nielsen, 1994)
3.1.4 Zapamatovatelnost

Zapamatovatelnost z hlediska pouzitelnosti zkoumad, jak uzivatelé interaguji
s produktem a sjakou lehkosti si pamatuji prvky, které jim usnadfiuji orientaci
Vv uzivatelském rozhrani. Proto by mélo byt rozhrani navrzeno tak, aby konzistentni design
a predvidatelné uspofadani funkcnich prvkid napomahalo uzivateli ziskat co nejvyssi
zapamatovatelnost. Cilem je minimalizovat ztratu Casu a Usili uzivatelt pfi plnéni tkolt.
Design systému by mél usnadnit uzivatelim pfistup k potfebnym informacim, nastrojim
a funkcim, které podporuji zvySeni efektivity a zapamatovatelnost produktu. (Educative,
Inc., 2018)
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3.1.5 Spokojenost

Uzivatelska spokojenost je fazena mezi hlavni aspekty hodnoceni pouzitelnosti
produktii ¢i sluzeb, jelikoz reflektuje miru ofekavani potfeb uzivatelti. Zahrnuje faktory
snadnosti pouziti, efektivity a uzivatelské zkusenosti. Uzivatelskd spokojenost je klicovou
vlastnosti produktu pro konkurenceschopnost a udrzeni loajality uzivatelt. (FasterCapital,
2024)

3.2 Pristupnost

Pfistupnost uzivatelského rozhrani je chapana jako funkcionalita produktu
pro vSechny uzivatele, a to z hlediska zraku, pohybu, sluchu a kognitivnich schopnosti
k zabezpeCeni komunikaci a interakci s obsahem. Kli¢ové aspekty zahrnuji dostupnost
a Citelnost obsahu, srozumitelnost informaci, ptehlednost struktury, intuitivni odkazy,
srozumitelnost ovladacich prvkl, kontrast barev a velikost pisma. Pristupnost, ktera
odpovida legislativnim pozadavkiim, miZze pfinést zvySeni obchodnich pfilezitosti
a zviditelnéni webového prostiedi, pficemz podporuje i posileni znacky. (Henry, 2024)

V této souvislosti vznikla spoluprace expertnich tymu a hendikepovanych uZivateld,
ktefi vytvorili pravidla pfistupnosti, aby stanovily zasady a jejich dodrZzovani zarucilo
vytvofeni piistupného uzivatelského rozhrani s maximalni moznou miru pfistupnosti.
(Sherpas, s. r. 0., 2008)

Pravidla ptistupnosti:

e 0bsah webovy stranek je dostupny a Citelny;
e prace s webovou strankou fidi uzivatel;

e informace jsou srozumitelné a piehledné;

e ovladani webu je jasné a pochopitelné;

e Kkadd je technicky zpusobily a strukturovany;

e prohléSeni o piistupnosti webovych stranek. (Sherpas, s. r. 0., 2008)
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3.3 User Experience (UX)

Uzivatelska zkuSenost zkouma chovani a potieby uzivatelt v digitdlnim prostiedi.
Jedna se o dynamické prostfedi a jsou hodnoceny aspekty informacni architektury,
uzivatelského rozhrani, grafického designu, obsahu, ptistupnosti a analyzy dat. (Garrett,
2010) Pozornost je vénovana faktorim, které ovliviiuji uZivatele béhem jejich interakce
se systémem. Zahrnuty jsou fyzické i abstraktni prvky v podobé produktu, reklam,
uzivatelského rozhrani a celkového designu. Tyto prvky podnécuji smysly, které ovliviiuji
celkovou zkuSenost uzivatele. Pro dosazeni Uspé$né uzivatelské zkuSenosti je nezbytné,
aby produkt odpovidal obchodnim cilim spole¢nosti a potfebam uzivateld. Je dilezité
propojit logiku a strukturu uzivatelského zazitku s emocionalnimi vlastnostmi, které spojuji

uzivatele s produktem. (Unger, 2012)

3.4 User Interface (Ul)

Uzivatelské rozhrani je definovano jako soubor postupii pfi vyuzivani produktu.
Kli¢ovym faktorem je piedev§im funkcionalita architektury, a to z hlediska jednoduchosti,
konzistence terminologie, alternativy v ovladani produktu, poskytovani zpétné vazby,
navigace uZivatele, minimalizace chybovosti, moZnosti uZivatele vratit se zpét,
ptedvidatelnosti a ptrehlednosti uzivatelského rozhrani. Uzivatelské rozhrani by mélo mit
spravné navrzené vizualni usporadani prvka tak, aby uZzivatelé nabyli dojmu pifehledného
a srozumitelného produktu, vzhledem k ovladacim prvkam a jejich rozméram. Proto je nutné
dodrzovat zasady: vyvazenosti, soumérnosti, pravidelnosti, pfedvidatelnosti, naslednosti,
ucelnosti, jednoduchosti, proporce a seskupovani. Dillezité je reagovat na rychlé inovace
technologii a ménici se trendy, aby byly uspokojeny potieby uzivateld a dochazelo
ke konkurenceschopnosti produktu. Soucasné je nutné dbat na prodluzovani zivotniho cyklu
produktu a udrzeni jeho konkurenceschopnosti v souvislosti s riiznosti zafizeni a jejich

zobrazovani. (Dostél, 2007)
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3.4.1 Propojeni uzivatelské zkuSenosti a uzZivatelského rozhrani

Uzivatelska zkuSenost, uzivatelské rozhrani a pouzitelnost jsou klicovymi faktory
pfi navrhu a vyvoji udrzitelného a konkurenceschopného produktu (Obrazek 1).
Pti navrhovani uzivatelsky ptivétivych nastroji by mély byt zkoumany potieby uzivateli,
méla by byt provadéna analyza jejich chovani a preferenci. Navrh by mél zduraziovat
efektivitu a atraktivitu z hlediska uzivatelské dostupnosti, konzistence designu, estetického
provedeni a vizudlniho dojmu, schopnosti pfizpisobeni, snadné navigace, neustalého

vylepSovani a interaktivni zpétné vazby. (Buresova, 2022)

Obrazek 1: Ul a UX

Ul UX

Teorie barev Wireframe / Prototypovani

Typografie Uzivatelsky vyzkum

Navrhové vzory Experimenty

Pixel-perfect Cilové skupiny

Pristupnost Informacni architektura

Copywriting

Zdroj: (Vojék, 2023)
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3.5 Vyzkumné metody pro testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti umoziuje ziskat zasadni informace o produktu a interakci
mezi nim a uzivatelem. Aby bylo dosazeno komplexniho pohledu na pouzitelnost produktu
je nezbytné vybrat vhodnou kombinaci vyzkumnych metod, které budou v souladu s cili
vyzkumu. Pied zahajenim testovani je nutné definovat cile vyzkumu, o¢ekavané vystupy,
ucastniky, potiebné nastroje, které budou pouzity a metodiky analyzy vysledi. (Bleecker,
2018) Priabéhu testovani se Ucastni facilitator a participanti, ktefi plni pfipravené tkoly.
Facilitator predstavuje moderatora prubéhu testovani a poskytuje podporu ucastnikiim bez
toho, aniz by ovlivnil vysledky vyzkumu a mtze pokladdat dopliujici dotazy. Ptipravené
ukoly by mély simulovat redlné situace, se kterymi by se koncovi uzivatel¢ meli mit moznost
setkat pfi pouzivani daného produktu. Dulezitd je formulace ukola tak, aby byly jasné

a srozumitelné. (Moran, 2019)
3.5.1 Kbvalitativni testovani pouZzitelnosti

Kvalitativni testovani se zabyva subjektivnimi zkuSenostmi uzivateli s produktem.
Tato metoda umoziuje identifikovat specifické potieby uzivatelii a jejich ocekavani
od produktu. Kvalitativni metody vyuzivané K testovani pouzitelnosti posykuji informace,
které slouzi k formulaci navrhd na optimalizaci produktu a zlepSeni jeho efektivity.
(Karampelas, 2019) Primarnimi testy kvalitativnich metod pfi testovani pouzitelnosti jsou
predevsim: hloubkové rozhovory, heuristické testovani, focus group a card sorting. Vystupy

vvvvv

s danym produktem. (Malkusova, 2015)

Vzdalené testovani

Vzdalené testovani pouzitelnosti probihd online pomoci softwarovych nastroji, které
umoziuji komunikaci mezi facilitaitorem a participanty bez nutnosti fyzické ptfitomnosti
na stejném misté. (Moran, 2019) Tato metoda vyzaduje technickou pfipravenost, aby prubéh
vyzkumu nepierusovaly potencialni technické komplikace. Proto je nutné zkontrolovat, zda
pristupové udaje a URL adresa testovaneho produktu jsou provozuschopné a funguji spravné
na stran¢ participanta. Facilitator pfedava informace participantim prostiednictvim sdilené

obrazovky ¢i pisemnych pokynl, coZz poskytuje efektivni prostiedek z hlediska casové
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a finanéni naroénosti. Ukoly by mély byt pilotné otestovany, aby byly eliminované piekazky
nepochopeni zadani participantem. Pokud se jedna o moderované testovani, facilitator maze
uzivatele koordinovat, aby postupoval pfi procesu testovani spravné. Jestlize je testovani
provadéno nemoderovanym zptisobem neni moznost koordinace, tudiz tento ptistup obnasi
urcita rizika. Kazdy tkol by mél byt pfesné definovan, aby byly pfipadné komplikace
minimalizovany. Dale by také méla byt pfipravena moznost jakymkoli zptusobem
kontaktovat vyzkumnika, pokud se objevi technické piekazky. Béhem vzdaleného testovani
je pro facilitatora slozit€jsi analyzovat feC téla participanta a poznat spravny cCas pro
doplnujici otadzky, nez jak tomu je pfi osobnim testovani. Po ukonceni testovani jsou

vysledky analyzovany a vyhodnoceny vyzkumnikem. (Schade, 2013)

Osobni testovani

Osobni testovani pouzitelnosti probihd na stejném fyzickém misté facilitatora
a participanta. Tato metoda je doporucovana z hlediska moznosti komunikace v redlném
Case a analyzovani nonverbalni komunikace, coz napomaha k interpretaci reakci a chovani
participanta. (Krasovskaya, 2023) Pii osobni interakci mezi facilitatorem a participantem
dochézi k pozitivnim vliviim pribéhu testovani, a to moznostmi snizit vyskyt technickych
komplikaci a vytvofeni pratelské atmosféry. Testovani predchazi provéfeni prototypu

systému jeho funkénosti a spravné konfiguraci. (Vojak, 2020)

Moderované a nemoderované testovani

Mezi hlavni odliSnosti moderovanych a nemoderovanych metod testovani je role
moderéatora, ktery je budto pfitomen osobné nebo skrze online prostiedi. Zastava roli
facilitdtora, komunikuje s participanty a klade dopliujici otazky. U nemoderovaného
testovani je pfitomen pouze ucastnik a test je vytvofen piedem v online nastroji. Tento

pfistup je tisporny z hlediska ¢asové a finanéni naro¢nosti. (Jandsek, 2023)
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Hloubkové rozhovory

Hloubkové rozhovory jsou pouzivany k detailnimu pochopeni potieb uzivatel. Cilem
metody je ziskani novych poznatkli a podrobnych informaci o uzivatelskych zkuSenostech
vcetn¢ identifikace prekazek a jejich odstranéni. Jednd se o pifimou interakci mezi
facilitdtorem a respondentem prostfednictvim verbalni i neverbalni komunikace. Rozhovor
provadi facilitator a cili otdzky predevSim na ziskani informaci o pocitech, postojich,
myslenkach a chovani ucastnika. Pro detailnéjsi informace facilitdtor klade 1 doplnujici
dotazy prostfednictbim kterym lze ziskat komplexni pohled. (Rosala & Pernice, 2023)
Hlavni pfinos hloubkovych rozhovorii spoc¢ivd v moznosti okamzité reakce
na odpovédi participantii, coz umoziuje ziskani validnich dat a prohloubeni pochopeni

uzivatelské zkuSenosti. Hodnoceni této metody je obtizné, a to z hlediska subjektivni

interpretace vysledki, ¢asové a finanéni naroénosti. (Rutczynska-Jamroz, 2022)

Heuristické ovérovani
Heuristické ovéfovani je metoda testovani pouZitelnosti a ptistupnosti. Dochazi
k zapojeni experta, ktery porovnava soucasny stav se souborem obecné platnych pravidel
zaloZenych na psychologickych principech, diky kterym dochazi k porozuméni pouzivani
produktu uZivateli. Mezi primarni kritéria platnych pravidel patfi:
e Uvodni stranka obsahuje zakladni informace k ziskani pfehledu o produktu a strukturu,
ktera podporuje rychlou orientaci uzivateld;,
o vedlejsi stranky obsahuji nazev oddilu a odkaz umoziujici navigaci zpét na Gvodni
stranku;
o kazda stranka by méla mit uspofadany design s logickym a ptehlednym zobrazenim
informacich. Déale by méla mit zfetelné¢ oznaceny prvky, které uzivatelé vyuZivaji
k orientaci a usnadnéni pouzivani. (Psklenar.cz, 2020)
Hlavni vyhodou této metody je zjisténi, zda ucel produktu dosahuje svych stanovenych
cili. Proces heuristického ovéfovani se zabyva dikladnym technickym zkoumanim, jehoz
cilem je identifikovat klicové prvky produktu a zaméfit se na jejich hlavni vyvojové aspekty

a pripadné komplikace. (UX24/7 Ltd, 2018)
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Cilové skupiny - focus groups

Cilové skupiny jsou vyzkumnou metodou, kterd se soustedi na nové koncepty, napady
a perspektivy koncovych uzivatelii. Skupina by méla byt slozena z optimalniho poctu osmi
az deseti Gcastniky z odlisnych segmentt koncovych uzivateld. Tato kombinace umoziuje
ziskat Sirokou skalu odliSnych perspektiv prostfednictvim komunikace mezi moderatorem
a respondenty skrze oteviené otazky, které podnécuji ucastniky k aktivni tcasti. (Drapela,
2021) Vyhodou této metody je rychlé generovani napadi, poznatku a ziskani ¢etného
mnozstvi dat v kratkém casovém horizontu. Mezi nevyhody patii dynamika skupiny, ktera
nemusi vzdy pfindSet optimalni vysledky kviili nesouladu mezi ucastniky nebo jejich
nachylnosti k ovlivilovani nazort ostatnich. Omezeny pocet ucastnikii a ¢asovéa narocnost

zkoumani detailti vysledku také patii mezi nevyhody této metody. (PlaybookUX LLC, 2018)

Card sorting

Card sorting vede k hlubsimu pochopeni potieb koncovych uzivateli pii testovani
pouzitelnosti produktii. Tato metoda je provadéna samotnymi uzivateli prostfednictvim karet
s kategoriemi a popisy jednotlivych ¢asti systému. Zadani pro ucastniky vyzkumu je sefazeni
karet podle spolecnych charakteristik a podobnosti. Pfedpokladem této metody je podobnost
smysleni o obsahu a pojmech systému uzivateli a vede k analogickému formovani skupin,

coz vede k vyvoji srozumitelného produktu. (Spencer, 2009)

Persony

Persony umoziiuji vytvotit modelové uZivatelské profily zastupujici rizné typy
koncovych uZivatel. Tato metoda poskytuje pochopeni chovéni, oCekavani a potieb
uzivateld prostfednictvim skutecnych ziskanych dat. Vytvafeni person je procesem
skladajici se ze sbéru a analyzy dat, definovani cilt person, konstrukce uzivatelskych
scénaill a jejich propojeni s celkovym uzivatelskym procesem. Persony je mozné cClenit
do ctyf skupin:
e persony zaméiené na cil, je mozné kvantitativné definovat z hlediska jejich

uzivatelského chovani;

e persony zaloZené na rolich se zaméiuji na cile a zkoumaji chovéni uzivatelti kombinaci

kvantitativnich a kvalitativnich dat;

24



e pritazlivé persony vytvaieji autentické ptib&hy postav a ptispivaji k vytvoreni emotivné
propojeného produktu;
e fiktivni persony nejsou zaloZzeny na realnych datech, nybrz jsou inspirovany
predchozimi zkuSenostmi ve vztahu interakci s produktem. (Vymétal, 2021)
Cilem této metody je vytvorit model vzorové identity, ktera reprezentuje potieby
uzivateli produktu. (AITOM Digital, 2015)

3.5.2 Kvantitativni testovani pouZitelnosti

Kvantitativni metody poskytuji ¢iselné metriky, které by meély byt statisticky
vyznamné, objektivni, reprezentativni a budou piinaset relevantni hodnotu. Tyto metriky
zkoumaji uzivatelskou zkuSenost s produktem prostfednictvim specifickych otevienych
tikolt. Uastnikim je piedloZeno zadani s Ukoly v ramci systému a jejich aktivity jsou
hodnoceny pomoci metriky, které reflektuji jejich interakci s produktem. Mezi zasadni

metriky patii: mira spokojenosti, ¢as potiebny k dokonceni tikolu a chybovost. (Budiu, 2017)

A/B testovani

Pti metodé¢ A/B testovani jsou uzivatelim prezentovany dvé varianty produktu
za Ucelem zjisténi jejich preference. Tento pfistup umoznuje identifikovat preference
uzivatelt, ktera varianta v nich vyvolava tendenci interagovat s produktem. Kli¢ové metriky
jsou nasledné analyzovany a vyhodnocovany se statisticky vyznamnymi daty. A/B testovani
je zaméteno piedev§im na kvantitativni sbér dat a zabyva se detailn&jsim pochopenim
rozhodovacich procest uZivateltl, proto je vhodné doplnit tuto metodu o kvalitativni piistup.
(UserTesting, 2014) Kli¢ovymi vyhodami této metody je ziskani pfesnych dat o mife
interakce s variantami produktu a umoziuje testovani inovativnich napadi a jejich efektivni
implementaci. Omezenimi této metody jsou Casova naroCnost spojena se sbérem dat, alokace
zdrojii a vybér variant pro testovani. Ackoliv A/B testovani piinasi cenné kvantitativni
poznatky, doporucuje se jeho kombinace s kvalitativnimi metodami pro ziskani

komplexngjsiho obrazu. (Reese, 2015)
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Eye tracking

Eye tracking je moderni technologii, ktera umoziuje sledovat a analyzovat pohyby oci
ucastniki v redlném case a prostfedi. Pribéh celého testovani zaznamendva vizualni
pozornost uzivatelt a poskytuje detailni pohled, kam ucastnici zamétuji sviij pohled béhem
interakce s riznymi aspekty testovani. Eye tracking se provadi obvykle ve specializovanych
laboratofich, které jsou vybaveny potifebnou technologii, jako jsou zafizeni sledujici pohyb
oCi na obrazovce piipojené¢ k pocitaci, specialni bryle pro sledovani pohybu oci nebo
pripadné i webkamera. Sledovaci zafizeni shromazd’uji data o pohybu o¢i, ktera poskytuji
vyzkumnikovi dulezité informace pro analyzu. (Hotjar Ltd., 2023)

Tato metoda poskytuje dilezité poznatky o chovani, preferencich a rozhodovéni
uzivatelil na zdkladé¢ sledovani jejich pohledu. Ziskand data umoznuji vytvofeni teplotnich
map, které vizualizuji oblasti, na které se ti¢astnici nejvice zamétuji, délku pohledu a miru
interakce. Eye tracking se vyuziva pro vSechny ¢asti procesu projektu, a to od vyvoje az
po hotovy produkt:

e vrané fazi vyvoje produktu mize testovani odhalit nedostatky a piispét k budouci
funk¢nosti produktu;
e Vv pozdéjsi fazi testovani produktu se zkouma, zda produkt spliiuje funkéni, intuitivni

a efektivni poZadavky, které usnadiuji uzivatelim jednoduché pouZzivani produktu.

U metody eye tracking je nejb&znéjsi analyzovani zaznami relaci, které zachycuyji,
jak participant prochazi uZivatelské rozhrani: pohyby mysi, kliknuti, pohyb mezi strankami,
coz vede k porozumeéni, jak uZivatelé interaguji s klicovymi prvky produktu a vytvareni
podkladii pro optimaliza¢ni kroky pro text, opravy chyb a vylepSovani vizualu pro lepsi

uzivatelskou zkusenost. (Hotjar Ltd. , 2024)

Eye tracking je uzite¢ny pro odhaleni riznych typt piekazek, jako jsou:

e identifikace slepych mist, na n&> uZivatelé nesoustiedi svou pozornost. Upravou
strategie lze pfidat atraktivni prvky, které pomahaji ptekonat tento nedostatek a zlepSit
uzivatelskou interakeci;

e analyzovani promén ve vzorcich pohledu, nebot existuji stanovené zpisoby,
jak uzivatelé prochdzeji obsahem produktu, zahrnujici uspofadani, lokace a délku

pohledu;
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e identifikace problematickych oblasti, které vyzaduji delsi ¢as na identifikaci
a zpracovani informaci. ( Vettorino, 2023)

Data ziskana z eye trackingu slouzi pro detailni analyzu v realném case. Umoziiuje
méfit pozornost uzivateld, identifikovat silné a slabé stranky produktu s cilem dosahnout
lepsi pouzitelnosti, identifikovat piesné vzorce chovani uzivatell, coz pfispiva
k optimalizaci a maximalizaci vyuziti produktu. (Opsahl, 2023) Nezbytné je zohlednit
potiebu specializovaného vybaveni, které maze byt Casoveé i financné narocné. Dale také
skutkovou podstatu potencialni nervozity uzivatele, ktera mize zkreslit vysledky testovani

ovlivnénymi reakcemi. (Hotjar Ltd., 2023)

Dotazniky

Dotaznikové Setfeni pro vyuziti testovani pouzitelnosti by mélo vyuzivat predevsim
oteviené otazky, které napomadhaji vyzkumnikovi ziskat informace, které reflektuji
uzivatelsky pohled na produkt. Struktura dotazniku by méla byt piizpiisobena cilové
skuping, a to formou obecnych otdzek etapové postupovat ke konkrétné¢ zamétenym
na zkoumanou problematiku. Dotaznikové Setfeni muiZe probihat prostfednictvim
pisemného dotazovéni, online formulait nebo osobnich rozhovort. (UserTesting, 2024)
Vystupy dotaznikového Setfeni je ziskdni zpétné vazby respondentli, zjiSténi jejich
oéekavani a reakci, které se daji zobecnit na reakce cilového publika daného produktu.
Tato metoda je ekonomicky i ¢asové efektivni pro sbér dat a jejich analyzu. Mezi nevyhody
se fadi moZnost neobjektivni zpétné vazby, omezena flexibilita pro respondenty, ptehlizeni

otazek, povrchni reakce a nepiesnosti pii analyze otevienych otazek. (Cornell, 2023)
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3.5.3 Uzivatelské testovani

Smyslem uzivatelského testovani je odhalit jiz v procesu navrhu nebo tvorby webu
piekazky, se kterymi by se uzivatelé mohli setkat. Designéti nebo programatofi nahlizeji
na danou problematiku z jiné perspektivy nez samotni uzivatelé, proto je nezbytné provést
uzivatelské testovani pfed samotnym spusténim produktu. (Krug, 2010) Uzivatelské
testovani je vyuzivano pro minimalizaci rizik spojenych se spravnou funkcionalitou
uzivatelského rozhrani. Pti uZivatelském testovani je doporuceno pouzivat moderované
uzivatelské testovani z divodu moznosti okamzité reakce mezi facilitatorem a ucastnikem.
Soucasné je facilitator schopen analyzovat verbalni komunikaci i nonverbalni signaly
areakce Gcastnika, coz poskytuje dalsi uzite¢né poznatky o uzivatelské zkusenosti. (Janasek,
2022) Doporuceny pocet Gcastnikd pro uzivatelské testovani s vyznamnou informacni
hodnotou je pét uzivateli z konkrétni cilové skupiny. Testovani s péti ucastniky nalezne
az 85 % problému s pouzitelnosti. (Nielsen, 2000)

Ucastnikim je predlozeno zadavani formou testovaciho scénafe, ktery obsahuje tikoly
odpovidajici zkoumanému tématu. Pfi tvorbé scénafre je nezbytné formulovat tikoly tak, aby
poskytly relevantni a vypovidajici vysledky. Proto je doporuc¢eno konzultovat navrhovany
scénai s odbornikem, ktery ma hlubsi porozuméni zkoumané problematiky a je schopen
prispét k vytvofeni komplexniho a vypovidajiciho scénate pied testovanim. Nezbytné je
definovat postupy jednotlivych kol pro nasledné vyhodnoceni. K ziskani komplexniho
pohledu na vysledky testovani je vhodné kombinovat kvalitativni i kvantitativni metody.
Doporucovanou metodou je eye tracking, ktery umoziuje sledovat a analyzovat pohyb o¢i
a ziskat dilezité poznatky o interakci uZivatele s testovanym systémem. Po dokonceni
testovani je vhodné provést rozhovor s participantem, aby doslo k porozumeéni jeho postoji
béhem testovani, coz je hlavnim cilem uzivatelského testovani. (Vanicek, 2022)

Jedna se o Casove naro¢nou analyzu ziskanych dat, protoZe zpétna vazba participanta
je zcela individudlni a je pravdépodobné ze prub¢h testovani bude zkreslen nervozitou, ktera
ma za nasledek neobvyklé chovani a miize omezit komplexnost ziskanych poznatk.

(Tseluyko, 2022)
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3.6 Meéreni a metriky pouzitelnosti

Méteni pouzitelnosti slouzi ke zhodnoceni produktu ptfed uvedenim na trh, k zajisténi
optimaliza¢nich krokd, které mohou byt v souvislosti S inovacemi ¢i modernizaci nebo
ke zhodnoceni konkurenéni pozice produktu. Zakladni metriky jsou:

e UspéSnost;

e doba plnéni ukolu;

e chybovost;

e subjektivni spokojenost uzivateld.

Metriky se déli do dvou skupin, a to na tvrdé metriky, které jsou zalozeny
na objektivnich statistikich a mékké metriky, které jsou postaveny na subjektivnich

postojich a perspektivach. (Roudensky, 2013)
3.6.1 Meéreni naucitelnosti

Pro ziskani vysledkl reflektujicich naucitelnost se pfedevsim vyuzivaji kvantitativni
vyzkumné metody, které umoziuji objektivni méteni uzivatelského uceni prostrednictvim
Ciselnych dat. (Anindya, 2023)

Meéteni se provadi prostfednictvim testovaciho scénate, kterym lze ziskat potfebné
metriky, které identifikuji, s jakou efektivitou se uzivatelé uci pracovat s produktem a méfit
klicové prvky v oblasti uzivatelské zkuSenosti. Mezi pouzZivané metriky patii:

e doba plnéni ukolu: stanovuje délku potfebného casu, ktery participanti vynalozi
k dokonceni tkolu. Krat$i doba naznacuje snazsi naucitelnost;
e pocet pokusii: zaznamenava, kolik pokust uzivatelé potiebuji k dokonceni ukolii. Nizsi

pocet pokust znaci snazsi naucitelnost. (Tullis, 2013)
3.6.2 Méreni efektivity

Efektivita pfedstavuje kli¢ovy faktor uZivatelského testovani, a proto je dulezité ji
méfit a vyhodnocovat. Hlavni pozornost je zaméfena na méteni efektivity z hlediska casové
narocnosti a uspésnosti uzivatell pii dokon€ovani tkold. Pro tuto analyzu je vhodné vyuZit

kvantitativni vyzkumné metody, které umozni objektivni métfeni a detailni analyzu vysledki.
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e Hlavni metrikou, ktera je vyuzivana k vyhodnocovani, je doba, kterou uZzivatel stravi
plnénim tkolu.

e Dalsi z vhodnych metrik pro méfeni doby trvani ukolu je primérna doba stravena
ucastniky nad jednotlivymi tkoly.Tato metrika umoziuje objektivni kvantifikaci casu,
ktery uiCastnici vénuji plnéni jednotlivych ukoli. Kratsi primérnéa doba signalizuje vyssi
efektivitu. Dlouha primérna doba ukolu naznacuje nutnost optimalizace produktu

prostiednictvim designovych nebo funk¢nich tprav. (Dube, 2022)
3.6.3 Méieni chybovosti

Hodnoceni chybovosti mé kli¢ovy vyznam z finan¢niho hlediska, ponévadz odstranéni
chyb v pocatecni fazi vyvoje je ndkladové uspornéjsi. Timto zpiisobem lze identifikovat
pfi¢iny chyb a zabrénit jejich opakovanému vyskytu, ¢imz dochazi v dlouhodobém
horizontu k finan¢nim Gsporam.

e Mezi klicové metriky pro méfeni chybovosti patii skore uspéSnosti, které umoznuje
identifikovat casti produktu, kde se chyby nejcastéji vyskytuji. Monitorovani skére
uspé&snosti je dilezité pro navrhovani prav s cilem zlepSit pouZitelnost a zajistit ispésSné
dokonceni tikoli uzivateli.

Skoére by mélo byt vyjadieno v rozmezi od 0 % do 100 %. Idedlni primérné skore by
se melo pohybovat kolem hodnoty 78 %.

e Dalsi vyuzivanou metrikou je pocet chyb. Chyby se déli do dvou skupin, a to:

o skluzy, které jsou provedeny a vedou k pozadovanému vysledku;
o omyly, které jsou provedeny a nevedou k pozadovanému vysledku.
Pomoci vypoctu miry chybovosti, ktery zahrnuje vSechny typy chyb, lze zjistit

procentualni podil jejich vyskytu.
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3.6.4 Mira dokonceni ikolu

Pti vyhodnocovani miry dokonceni je podstatné se zaméfit na efektivitu uzivatela
a jejich schopnost dokoncit ukol. UZivatel¢ mohou interpretovat dokonceni ukolu riznymi
zpusoby, proto je vhodné ptifadit slovni definice pro riizné tirovné uspéchu, jako je uplné
dokonceni, dokonceni s mensim problémem, dokonceni s vyraznym problémem a selhdni.
Tato klasifikace pomaha vyzkumnikiim porozumét problémim, se kterymi se uzivatelé
v systému setkdvaji. Ziskané informace jsou kli¢ové pro posouzeni uzivatelského tspéchu,

ktery je zésadnim aspektem pouzitelnost. (Nielsen & Budiu, 2021)
3.6.5 Meéreni spokojenosti

Pro méteni spokojenosti uzivatelll je zasadni ziskat jejich subjektivni hodnoceni
a preference. Tento proces zahrnuje ziskavani odpovédi na otazky a pouziti bodového
hodnoceni, které¢ vyjadiuje miru spokojenosti uzivateli s produktem. Skére zprimérované
z téchto odpovédi poskytuje kvantitativni identifikaci celkové urovné spokojenosti
uzivatell. Tento pfistup umoznuje systematicky zhodnocovat a porovnavat spokojenost

uzivateld s riznymi aspekty produktu. (Nielsen, 2012)

3.7 Malé podniky a jejich potieby

Podnikem je chapan kazdy subjekt, ktery vykonava hospodaiskou ¢innost bez ohledu
na pravni formu. Hospodaiskou ¢innosti se rozumi jakakoli ¢innost, ktera spo¢iva v nabizeni
produkti ¢i sluzeb na daném trhu. Pro stanoveni velikosti podniku je dulezity pocet
zaméstnanct a finan¢ni hodnota podniku (vyse aktiv). Mikropodniky, malé a stiedni podniky
jsou slozeny z podnikd zaméstnavajicich méné nez 250 osob a sro¢nim obratem
neptesahujici 50 miliontt EUR nebo roéni bilan¢ni sumou rozvahy 43 miliont EUR. Malé
a sttedni podniky jsou podniky, které zaméstnavaji méné nez 50 osob a maji rocni obrat nebo
bilanéni sumu v rozvaze, ktera neptesahuje 10 miliont EUR.(Ufedni véstnik Evropské unie,

2014)
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3.7.1 Potieby malych podniku

Potfeby malych podniki jsou tizce spjaty s kapitalem a finanénimi zdroji, které maji
k dispozici na investovani do rozvoje, rustu a vybudovanim silného postaveni na trhu. Mezi
hlavni potfeby malého podniku se fadi pruzna reakce na zmény poptavky, diky které
je mozné flexibilné reagovat na zmény. M¢lo by dochazet k vytvofeni nadstandartnich
sluzeb a udrzitelnych cen pro své zakazniky za ucelem udrzeni jejich loajality. Malé podniky
se zpravidla specializuji na Uzky sortiment, aby byly schopni dodavat kvalitni produkty
¢i sluzby, coz podminuje osobni pfistup k zakaznikim a budovani vztahu s nimi.
Zaméstnanci jsou dalsi dalezitou potfebou malych firem. S ohledem na Usili podniku
dosdhnout svych cilli je nutné docilit GspéSné ekonomické produkce prostrednictvim
loajalnich  pracovnikli, ktefi pfispivaji krozvoji  podniku. Pro  dosazeni
konkurenceschopného podniku je nezbytné disponovat konkurenc¢ni vyhodou, ziskavat
informace a znalosti o trhu, a tim zabezpecit rychlou adaptabilitu a reakci na zmény potieb
spotiebiteld. (Veber, 2008)

Malé podniky disponuji jednoduchou organiza¢ni strukturou, nizS§imi provoznimi
naklady, flexibilni reakci na zmény, vykonnému uplatnéni na lokalnich trzich a udrzovani

osobniho kontaktu se zakazniky, coz napomaha k budovani vztahu s nimi. (Strakova, 2020)
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3.8 Projekty v malych podnicich

Projektové fizeni je klicovym nastrojem pro mal¢ a stiedni firmy pro dosazeni uspechu
projekti. Tento pfistup nastava v navrhu projektu a systematicky zahrnuje planovani,
organizovani, fizeni a sledovani projektu az po jeho dokonc¢eni. Svétové standardy poskytuji
osvédcené postupy a metodiky projektového fizeni, které podnikiim usnadnuji efektivni
realizace projekti prostfednictvim zasad a procest pro spravu rozsahu, Casu, nakladu,
kvality, komunikace, lidskych zdroji a rizik. Prubéh projektu je soustfedén na stanovené
cile, snimi spjaté zdroje a casové horizonty. Projektové fizeni pomaha podnikim
se ptizpusobit a inovovat v dynamickém podnikatelském prostiedi. (Machal, 2015)

Implementace spravné strategie projektového fizeni pro malé podniky zahrnuje soubor
procest, technik a néstroji, které vyzaduji kombinaci schopnosti, technologickych
dovednosti a efektivni komunikace. Projekty v malych podnicich jsou zejména projekty
s omezenymi zdroji a malymi tymy, které zastavaji rizné role a jsou zodpovédné
za planovani a realizaci projektt. (Teamhub, 2023)

Tymem je oznacena skupina pracovniki, kterd disponuje riznymi specializacemi,
znalostmi a zkuSenostmi. Cilem tymu je spolupréce, ktera ma zabezpecit synergicky efekt,
diky kterému jednotlivci piekonavaji individualni omezeni, dosahuji maximalniho vykonu
a uzitku. Tym by mél byt slozen z optimalni velikosti, aby nedochazelo k potizim
koordinace, efektivity prdce nebo nedostatku kreativity pii feSeni urcitych piekazek.
Z dlouhodobych studii se uvadi, ze optimalni pocet ¢lenli v tymu je pét az sedm osob.

(Hlugicka, 2012 )
3.8.1 Projekt

Projektem se rozumi proces ¢innosti, které vedou k vytvoifeni unikatniho produktu,
a to ve stanovém cCasovém horizontu. Projekt je koncipovan s cilem maximalizovat uzitek
a flexibilitu produktu prostiednictvim trojimperativu, ktery spojuje kvalitu, ¢as a naklady.
Kvalita je stanovovana podle rozsahu projektu a vystupy jsou méfitelné parametry, kterych
je tieba v ramci projektu dosahnout. Cas je definovén jako stanoveny ¢asovy ramec, b&hem
nehoz jsou provedeny vSechny ¢innosti spolu s dil¢imi kli¢ovymi terminy a milniky, s cilem
dosahnout definovaného cile. Naklady pfedstavuji finan¢ni zdroje, které je nutné investovat

do realizace projektu, v€etné pracovni sily. Trojimperativ je klicovym ukazatelem uspéchu,
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protoze reaguje na zmeény v ¢asovém ramci nebo nékladech, coz ptimo ovliviuje kvalitu
projektu. (Dvorak, 2017) Projekt by m¢l byt jedineény proces, ktery nema zadné prvky
pravidelné opakovatelnosti a sklada se z fady koordinovanych a fizenych ¢innosti, aby bylo
dosazeno celkového cile. Uroven sloZitosti projektu uruji terminy, a to predevsim data
zahajeni a ukoncenti, které jsou spjaty S procesem planovani ostatnich podfizenych ¢innosti.

(Komzak, 2013)
3.8.2 Zivotni cyklus projektu

Zivotni cyklus projektu je strukturovan do jednotlivych &asovych fazi (Graf 1), které
usnadiuji kontrolu, orientaci a celkovy tspéch projektu. Kazda faze Zivotniho cyklu projektu
obsahuje specifické¢ aktivity, které je nezbytné dokoncit pied postupem projektu
do nésledujici faze.

e zahajovaci faze je zahajena vytvofenim zakladni listiny, ktera obsahuje definovani
pfedmétu projektu a sestaveni projektového tymu;

e stiredni faze obsahuje vytvoreni planu, ktery stanovuje zdroje a jejich alokaci, coz vede
k definovani postupu a schvaleni projektu;

e v ukondovaci fazi dochazi k vyfazeni realiza¢nich zdroju projektu, coz vede k jeho

schvaleni a ptedani do uzivani. (Svozilov4, 2011)

Graf 1: Typické rozloZeni fizi Zivotniho cyklu projektu

Myslenka
Vstupy Projektovy tym Vyfazeni realizacnich
PIné zapojeni zdroju projektu zdroju projektu
v v v v
Faze Zahajeni rs;;:-ig;::;aze Ukonceni
4 T T B 4 /4 4
fini Pla
Vystupy D? (Ijn!C:t an Akceptace
fizeni predmetu Postup Schvaleni
Zakladni listina Predani do uziti
Vystupy s 5 5
projektu Mezivystupy diléich etap Vysledny produkt

Zdroj: (Svozilova, 2011, s. 161)
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3.8.3 Synergie projektii, programii a portfolia v Fizeni organizace

Projektovy management propojuje systémy fizeni projektl, programt a portfolia, které
jsou hierarchicky uspotadany v souladu se strategii a cili organizace. Tento integrovany
systém definuje strategie organizace, ktera je strukturovana a fizena jako portfolio zahrnujici
programy zamétené na dosazeni cilti pomoci jednotlivych projektt (Obrazek 2). Jednotlivé
projekty jsou fizeny a koordinovany tak, aby byly efektivné alokovany dostupné zdroje.
Projektové portfolio obsahuje podrobné informace o jednotlivych projektech, véetné cild,
zdrojt, rizik, harmonogrami a ocekavanych vystupti. (Dolezal, 2023)

Organizace se soustfedi na zaclenéni projektl s vysokou hodnotou a finan¢nimi
vynosy do portfolia a zaroven se snazi efektivné vyuzivat zdroje a zlepSovat vykonnost
projektli. Pribézné revize a aktualizace portfolia jsou kli¢ové pro udrZeni relevance
vybranych projektd vzhledem k ménicim se potiebam organizace. U¢inné sprava portfolia
muze vést k optimalizaci vyuziti zdroji, snizeni rizika selhani projekti a dosazeni

strategickych cilti organizace. (Fotr, 2015)
Obréazek 2: Rizeni portfolia

Rizeni portfolia

Optimalizace portfolia. Rizeni
obchodnich cili. Rizeni obchodnich
hodnot. Vybér programu.

Rizeni programu

Stanoveni priorit a rozpoctovani
strategickych iniciativ. Rizeni vzajemnych
zavislosti mezi projekty. Zajisténi kapacity

a dostupnosti zdroju

Projektovy
management

Dodani produktu nebo
sluzeb. Sprava nakladu,
harmonogramu a
rozsahu. Rizeni zdrojl a
rozpoctu

Zdroj: (Mallek, 2019)
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3.9 Projektovy management

Projektové fizeni predstavuje systematické vyuzivani znalosti, dovednosti, metod
a nastroji s cilem dosahnout uspéchu projektii. Tvoii ho komplexni soubor pravidel,
postuptl, metod a nastroju, které slouzi k efektivni koordinaci tsili projektovych tymi. Jeho
hlavnim cilem je dosazeni spravnych vysledkli v pfesné stanoveném case, pro spravného
zakaznika, a to vSe pii optimalizaci vyuziti omezenych zdroji. (Svozilova, 2006)

Pti fizeni projektu je klicové konkrétné definovat role jednotlivych Gc¢astnikl. Tyto
role zahrnuji sponzora projektu, manazera projektu, ¢leny projektového tymu a zékazniky
projektu. Sponzor projektu zastupuje zdjmy vlastnika projektu a nese odpoveédnost
za smysluplnost a Uspéch celého projektu. Jeho jmenovéni je zaznamenano v zakladajici
listin¢ projektu, ktera piedstavuje zakladni dokument definujici ramec a cile projektu.
Obvykle tuto roli zastava ¢len vykonného managementu organizace, ktery disponuje
dostate¢nymi pravomocemi pro strategicka rozhodnuti v ramci projektu a zajist'uje propojeni
projektu s celkovym fizenim organizace. Manazer projektu ma klicovou roli v dosahovani
cilt projektu a dodrZzovani stanovenych pravidel. Jeho ukolem je efektivné koordinovat
Cleny projektového tymu, vypracovat a realizovat plan projektu a zajistit jeho UspéSné
dokonceni. ManaZer projektu také aktivné fidi rizika a zmény, teSi vzniklé problémy
a pravideln€ informuje sponzora projektu o prib&hu a postupu prace. Klicové vlastnosti
manazera zahrnuji efektivni komunikaci, schopnost vést tym k dosazeni cil, analytické

mysleni pro planovani a feSeni neCekanych situaci, a také schopnost motivovat a podporovat

Cleny tymu k efektivni praci. (Dolezal, 2016)
3.9.1 Planovani projektu

Planovani projektu je nezbytné pro stanoveni konkrétniho postupi, procesli, metod
a technik, aby byl projekt efektivné fizen. Pro konkretizaci jednotlivych procest fizeni
projektu by mél byt zpracovan plan projektu obsahujici shrnuti klicovych vlastnosti projektu,
hlavni a dil¢i cile a strategie pro jejich dosazeni. Plan projektu charakterizuje postup projektu
vcetné jednotlivych fazi a pozadavkl, které musi byt splnény v souladu s obecnymi

standardy. Dale zahrnuje hlavni vystupy a klicové milniky, které urcuji soubor vystupi
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projektu a terminy jejich dokonceni. Souc¢ésti planu je také popis predmétu projektu, ktery

definuje jeho hranice a kli¢ové pozadavky. Kromé toho plan projektu obsahuje informace

o potifebnych zdrojich a organiza¢ni struktufe projektu s piifazenymi rolemi

a odpovédnostmi. (Barker, 2009)

Planovani projektu by se tedy mélo skladat z:

e Works Breakdown Structure, kterd zaznamenava hierarchické postaveni pracovnich
prvkd, které rozkladaji projekt na mensi ¢innosti (Obrazek 3);

e planu Fizeni projektu, ktery popisuje, jak bude projekt planovan a realizovan;

e matice odpovédnosti, kterd vizualizuje pfifazeni roli ¢lent tymu k jednotlivym
odpovédnostem za urcitou ¢innost;

e registru rizik, ktery obsahuje identifikovana rizika projektu a proces postupu v piipadé
jejich vyskytu;

e organizani struktury, roli a odpovédnosti definuje hierarchii v ramci projektu
a urcuje rozdelovani tikoll, pravomoci a zplisob organizovani;

e komunikaé¢niho planu, ktery se sklada z pozadavku a potieb zainteresovanych stran
projektu a udava strategii poZadavki na komunikaci;

e rozpoftu a finanéniho planu, ktery stanovuje planované vydaje, pfijmy a finan¢ni
zdroje projektu;

e harmonogramu, kterym je strukturovany plan s ¢asovym ramcem a poifadim aktivit.
(Dolezal, 2014)

3.9.2 Organizovani projektu

Projektova struktura zvaZzovana v rdmci organizace projektu, predstavuje feSeni, kdy
se v ramci stavajici organizacni struktury vytvéreji specializované tymy pro ptipravu
a realizaci projektt. Tyto tymy jsou urceny k zajisténi jednotlivych projektt a kazdy z nich
nese celkovou zodpovédnost za dany projekt. Tymy jsou slozeny z odbornikil z riznych
profesi nezbytnych pro uspésné provedeni projektu. (Blazek, 2011)

Proces organizovani se sklada ze:
e specializace jednotlivct, ktera zvySuje produktivitu prace;
e koordinace jednotlivci s ¢innostmi, aby bylo dosazeno stanovenych cilt;

e vytvaFeni Gtvari seskupovanim jednotlivet v efektivni kombinaci;
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e délby prace s cilem optimaln¢ alokovat zdroje projektu.

Organizovani lze definovat jako urcovani Cinnosti tak, aby bylo dosazeno cill.
Obsahuje organizacni schéma, popis kompetenci a funkci jednotlivych pracovnika.
Projektova organizacni struktura se skladd ze tii urovni, a to z podnikového manaZera,

manazera projektu a projektového tymu. (Prukner, 2014)
3.9.3 Rizeni projektu

Rizeni projektu zahrnuje identifikaci potieb a cili projektu, sestaveni tymu, definovani
rozsahu a planu, alokaci zdroji, fizeni rizik a zmén, komunikaci se zainteresovanymi
stranami a monitorovani pokroku. Pro uspé$né dokonceni projektu je potieba dokondit
projekt v souladu s pozadavky a ofekavanim ztcastnénych stran. (Dolezal, 2023)

Pii tizeni projektu je nezbytnd koordinace a efektivni sprava rozsahu praci, fizeni Casu,

nakladu, rizik a zdroja.

Rozsahu praci, kterou Ize fidit dvéma metodami, a to zdola nahoru tak shora dolu.

e Metoda zdola nahoru identifikuje jednotlivé Cinnosti projektu, které jsou spojovany
do nadfazenych skupin, které vedou k nejnadfazenéjsi slozce celkového projektu.

e Metoda shora dolii je oznacovana za stromovitou strukturu, ktera zac¢ina definovanim
celkovych cili a postupuje kaskadovité v rozkladu na jednotlivé skupiny na ¢innosti,
které je mozné odhadnout z hlediska ¢asové narocnosti a alokace zdroji. Stromovita
struktura je doporucovana kvuli moznosti kontroly v uplném rozkladu tudiz k eliminaci
chybovosti. Po aplikovani jedné z metod dochazi ke strukturovanému rozvrhu praci
Work Breakdown Structure (WBS).

Obréazek 3: Sablona WBS

PROJEKT

T
Vysup 1 Vystup 2 Vystup 3
1 1 I_]
r 1 r T 1

Pracovni Pracovni Pracovni Pracovni Praocvni
balik 2.1 balik 2.2 balik 2.3 balik 3.1 balik 3.2

I_Iﬁ }

T 1

r
Pracovni Pracovni Pracovni Pracovni Pracovni
balik 1.1.1 balik 1.1.2 balik 1.2.1 balik 1.2.2 balik 1.2.3

Zdroj: (Dolezal, 2014)
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WBS ma strukturovany pifehledny charakter, ale je potifebné ji rozsifit o detailné

propracovany popis pracovniho baliku véetné veskerych kritérii dané ¢innosti:

Obréazek 4: Priklad popisu pracovniho baliku

Popis pracovniho baliku

Projekt: ;’:’ri?g}‘:tu? Zpracoval: gg&ﬁ;ﬁgva’ Datum: lz%gg:/gggumenr
Nazev pracovniho baliku: | Cislo pracovniho baliku:
Popis vystupu:
Milniky:
; Terminy milnik:
3.
Objem prace celkem: Naklady celkem:
Objem prace Material
ID | €innost Zdroj Poget Celkové naklady
hodin Sazba | Celkem | Jednotky |Sazba |Celkem

Pozadavky na kvalitu:

Akceptacni kritéria:

Technické informace:

Informace se vztahem ke smlouvé:

Poznamka:

Zdroj: (Dolezal, 2014, s. 198)

Rizeni ¢asu je zobrazovano dvéma metodami, a to:

e Gantiivym diagramem detailné popisuje jednotlivé aktivity z Work Breakdown Structure
Sloupce diagramu reprezentuji ¢asové Useky, kde jsou pocatky a konce kazdé aktivity
(Obrazek 3).;

e Sitovym diagramem je grafické znazornéni projektovych ¢innosti, kde uzly reprezentuji
jednotlivé aktivity a jsou spojeny hranami, oznacenymi Sipkami, které ukazuji jejich

vzajemné vztahy a pofadi provadéni v ramci projektu (Graf 2).

Graf 2: Priklad sitového diagramu

ZACATEK ZACATEK

PROJEKTU PROJEKTU

Zdroj: (Méchal, 2015)
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Rizeni nakladi je kli¢ové pro sledovani, spravu a minimalizaci nakladi projektu. Zahrnuje
identifikaci a odhad vydaja, pravidelné aktualizace rozpoctu a monitorovani nakladu, aby
projekt dosahl maximalni hodnoty.

Rizeni rizik je proces identifikace, hodnoceni a fizeni potencialnich hrozeb a prileZitosti
v projektu s cilem minimalizovat negativni dopady a maximalizovat pfinosy. Zahrnuje
implementaci preventivnich opatieni k omezeni vzniku rizik a pfipravu napravnych opatieni
pro ptipad, Ze se rizika materializuji.

Rizeni zdrojii je proces spravy viech dostupnych zdroji projektu. Cilem je optimalizace
vyuziti zdroju tak, aby byly splnény pozadavky projektu a dosazeno stanovenych cilii
efektivné. Tento proces zahrnuje planovani, alokaci, sledovani a kontrolu zdrojii béhem

celého Zivotniho cyklu projektu. (JaniSova, 2013)
3.9.4 Metody Fizeni projektu

K fizeni projektu jsou vyuzivany zejména dva hlavni piistupy, a to agilni
a vodopadovy. Pii vybéru metody je nutné posoudit specifikace a pozadavky konkrétniho
projektu. Vodopadovy ptistup je linearni systém Cinnosti, ktery ¥idi tym tak, aby dokon¢il
kazdou fazi projektu, nez zapocne nasledujici Cinnost. Agilni pfistup je preferovan
v dynamickém prostiedi, protoze klade diraz na pruznost a adaptaci na zmény b&hem

procesu. Ridi tym tak, aby pracoval sou¢asné na riiznych fazich projektu. (Hoory, 2022)

Obréazek 5: Projektovy trojimperativ Agilniho a Vodopddového Fizeni

f— Fixni faktory ﬁ
v Y

Rozsah Zdroje

VODOPADOVY
STYL RIZENi

Zdroje Cas Rozsah

L Variabiln?faktory J

Zdroj: (Freelo , 2022)
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Agilni Fizeni projektu:

Agilni fizeni projektu je vhodné pro inovativni a dynamické prostiedi. Dochazi

Kk pfesunu odpovédnosti z jedince na tym. Agilni fizeni klade diraz na schopnost tymu

reagovat na zmeény, pfizpisobovat se novym podminkam a pozadavkim zdkaznika.

Zakaznikovi potfeby jsou vnimany jako priorita a zakaznik je aktivné zapojen do vyvoje

produktu. Tymy, které pracuji timto zpusobem, jSOU Samoorganizované a zapojené

do rozhodovani o zpusobu prace. Pro uspéch agilnich produkti je dilezitad pravidelna

a oteviena komunikace. Vyhodami agilniho pfistupu jsou flexibilita, predvidatelnost, kvalita

a efektivita. (Kunce, 2019) Agilni pfistup je stale popularnéjsi pro fizeni projektt a procest,

protoze poskytuje velkou flexibilitu a adaptabilitu v ménicim se trznim prostiedi. Metody

jako Scrum, Kanban a Lean umoziiuji implementaci agilniho pfistupu, poskytuji rizné ramce

a principy pro efektivni fizeni projektl a procesu.

vvvvvv

flexibiln¢ reagovat na zmény a dosdhnout nejvyssi mozné hodnoty pro zakaznika.
Je zalozena na transparentnosti, inspekci a adaptaci. Zakladnimi prvky jsou:
o Scrum Tym, ktery se skladd z malého pocétu pracovniki, kteti se podileji
na tvorbé a doruceni produktu.
o Scrum Master je odpovédny za bezproblémové fungovani tymu, odstraiiovani
prekazek, zajisténi produktivniho pracovniho prostiedi a uplatiiovani principi
a pravidel.
o Product Owner jako zastupce zékaznika odpovida za to, aby vysledny produkt
splnoval jeho o¢ekavani a funkcionalitu.

Sprint run je Casovy ramec, béhem kterého tym postupuje od planu k vytvoreni

produktu. (Myslin, 2016)

Metoda Kanban vychazi z japonského konceptu ,,kanban“ v piekladu ,karta“. Tento
postup pfispiva k efektivnimu provozu a optimalizaci procest, protoze karty obsahuji
klicové informace o pribéhu, coz umoziuje decentralizaci fizeni vyroby na jednotliva
pracovisté. Informace musi byt identifikovany jednozna¢né. (Vochozka, 2012;
Vochozka, 2012; Vochozka, 2012) Online vizualnim néastrojem jsou kanbanové

nasténky, které poskytuji uzivatelim ptehled ukolt. Tato metoda podporuje spolupraci
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a komunikaci v ramci pracovniho tymu. Pracovnici mohou Ukoly sdilet, komentovat,
pfifazovat kone¢né terminy, barevné oznacovat a podobné. (Kanban Tool , 2014)

e Lean metoda se zamé&fuje eliminaci plytvani ve vSech jeho formach. Cilem této metody
je zefektivnéni, vyssi produktivita a kvalita procesti, coz bude minimalizovat ztraty pti
zachovani maximalni hodnoty pro zakaznika. Lean metoda navazuje na principy
a postupy, které byly vyvinuty japonskymi spole¢nostmi, které reagovaly na potieby
zakaznika. (Patermann, 2022)

Vodopéadovy piistup
Vodopadovy pfistup k fizeni projektu je charakterizovan tim, Ze projekt je rozdélen
do pevné stanovenych fazi, které se vyvijeji postupné od pocatku az po konecny vysledek.
Kazda faze je ptesn¢ definovana a provadi se linearné, s minimalni flexibilitou pro zmény
b&hem procesu. Tento pfistup je vhodny pro projekty s jasné¢ stanovenymi cili a zajistuje
dobrou transparentnost a stabilitu. Vyzaduje pevné zachyceni planu a ma omezenou

schopnost adaptace na zmény v prubehu projektu. (Dvorak, 2017)
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3.10 Implementace informacnich nastroju do Fizeni podniku

Pti optimalizaci fizeni v ramci podnikovych procest hraji informacni technologie
klicovou tlohu. Nasazeni informacénich nastroji by mélo byt systematicky planovano
a strategicky fizeno v souladu s celkovou strategii podniku. Implementace, ptizptisobovani
a zmény v informa¢nim prostiedi mohou byt strategicky vyuzity pro formovani
vnitropodnikové politiky a ovliviiovani organizacni struktury a vyuzivani lidskych zdrojt.
Integrace informacnich nastroji do firemniho prostfedi pfinasi mnoho vyhod, jako jsou
zefektivnéni administrativnich procest, tvorbu hodnoty pro podnik, zlepsovani postaveni
na trhu a podpora dalSiho rozvoje podniku. Timto zpisobem dochdzi k propojeni hodnoticich
procesu jako je pruznost, efektivita vyuziti pracovni sily a celkova efektivita investic.
Informacni technologie ovlivituji hodnotu podniku jak z analytického, tak i pragmatického

hlediska. (Vymeétal, 2009)
3.10.1 Zakladni charakteristiky informacénich projektovych nastroji

Nastroje pro fizeni projektt efektivné podporuji procesy projektového tizeni tim,
7ze umoziuji koordinaci a spravu soubéznych ¢innosti v ramci projektu. Tyto nastroje
nabizeji funkce a moduly, které usnadnuji dosazeni cilii projektu. Poskytuji platformu pro
planovani projektd, kterd zahrnuje casovy harmonogram, spravu ukolt, nastaveni termind,
upozornéni, a zobrazuje dilezité milniky na casové ose projektu. Déale umoziuji sledovani
aktivity ¢lend tymu, spravu komunikace, ukladéani a sdileni dokumentt a generovani reportti.
Tyto nastroje také umoznuji integraci s dal§imi aplikacemi a softwary, jako jsou sdilené

kalendate, cloudova ulozisté a mobilni piistupové nastroje. (Langerové, 2021)
3.10.2 Strukturovany pristup k informa¢nim projektovym nastrojim

Strukturovany pfistup k feSeni problémil rozdéluje problematiku do menSich, pfesné
definovanych c¢innosti a navazujicich krokt. Projekty jsou roz€lenény na diléi ¢asti, coZ
umoziuje dvoji pohled na modelovanou realitu. Prvni perspektiva se zaméiuje na procesy
a prislusna data v systému, zatimco druha perspektiva se zabyva zobrazenim datovych
struktur. Strukturovany pfistup vyuziva grafické nastroje, jako jsou diagramy k ilustraci

funkci systému, zobrazeni datovych prvki a jejich vzajemnych vztaht a chovani systému
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v Case. Tento pristup umoziuje i méné zkuSenym pracovnikim ucinné pracovat

na projektech, protoZze navrh systému je pichledny a srozumitelny. (Vymeétal, 2009)
3.10.3 Identifikace potieb projektovych nastroja pro malé podniky

V réamci uzivatelského rozhrani informacnich nastrojii je pro malé podniky dulezité

zajistit:

o alokaci zdroji: fizeni projektd plsobi jako navigaéni systém, ktery asistuje
pii identifikaci optimalnich oblasti pro vyuziti zdroju;

e komunikaci a spolupraci: v tymovém prostiedi je klicova transparentni komunikace,
ktera zajist'uje soulad a efektivitu prace;

e adaptabilitu zmén: schopnost piizptsobit se a flexibiln¢ reagovat na zmény.

e fizeni rizik: prakticky pfistup, ktery umoziiuje projektovym manazerim piimo
identifikovat a fesit rizika;

e kontrolu kvality: aktivni u¢ast na ziskavani zpétné vazby a implementaci vylepSeni.

(Antonio Nieto-Rodriguez, 2023)
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3.11 Vybér informacnich projektovych nastroji

Pti vybéru informacniho projektového nastroje je nutné provést stanoveni naklada
a zhodnotit, zda ofekavané vyhody z implementace informac¢niho projektového ndstroje
odpovidaji vysi nakladd. Predbézny odhad nékladd by mél obsahovat nakup, provoz
a udrzbu projektového nastroje a naklady na Skoleni zaméstnancu. (Tvrdikova, 2008)
Na trhu je rozsahly vybér online projektovych fidicich systému, které se 1isi ve svych
funkcich a uzivatelském rozhrani. Tyto nastroje jsou k dispozici ve variantach zdarma
i placenych. Zatimco bezplatné verze ¢asto nabizeji omezené funkce, uzivatelské rozhrani
a pocet uzivateld, placené verze se déli do riznych kategorii podle rozsahu funkci a nabizi

také moznosti upravit na miru. (Abbamonte, 2023)
3.11.1 Asana

Asana predstavuje komplexni projektovou platformu, kterd vyrazné zvySuje
produktivitu a efektivitu pracovnich procest v organizacich. Jeji flexibilita a Siroké spektrum
funkei umoznuji uzivatelim efektivné organizovat a spravovat praci na projektech rizného
typu a rozsahu, a to i v bezplatné verzi urené pro 15 uzivateli. (Asana, 2014)

Mezi kliCové prvky Asany patfi nasténky, které slouzi jako centrdlni misto pro
organizaci a sledovani ukolt. Uzivatelé mohou vyuzit Sablony pro rychlé vytvareni tkold,
planovani a jejich ¢asovani. Diky sloupclim je moZzné snadno rozlisit mezi naplanovanymi,
probihajicimi a dokoncenymi aktivitami. Dal§im dlleZitym prvkem je Casova osa, ktera
umoziuje uzivatelim vizualizovat Casové planovani projektd a koordinovat praci tymu.
Kalendar pak poskytuje piehled o terminech a pomaha synchronizovat pracovni ukoly.

Asana je také pln¢ integrovand s fadou dalSich nastroji a aplikaci, coz umoziuje
uzivatelim zefektivnit tok informaci a ukold mezi riznymi platformami. N&stroj Asana ma
sva omezeni, jako je absence sledovani chyb, sprava rozpo¢tu, kontrola ¢asu a vydaji, sprava
zdrojii a fizeni kvality. Tyto funkce jsou dostupné pouze v placenych verzich, coz mize

omezit moznosti n¢kterych uzivateli. (Nakhutin, 2021)
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3.11.2 Atlassian Trello

Atlassian Trello je inovativni nastroj pro projektové fizeni, ktery poskytuje uzivatelim
efektivni prostiedi pro spravu projektii. Trello se zaméfuje na vizualni organizaci prace a je
vhodny pro riizné typy projekti a tymi, bez ohledu na jejich velikost. Klicovymi prvky
Trello jsou kanbanové nasténky, které umoziuji uzivatelim organizovat projekty. Sloupce
slouzi ke sledovani fazi projekti a karty s detailnimi informacemi o tikolech vcetné ptitazeni
¢lend tymu, termint, piiloh a komentait. (Atlassian Trello, 2017)

Daéle Trello nabizi moznost integrace s vice nez 200 dal$imi aplikacemi a sluzbami,

coz zvySuje jeho flexibilitu a vyuzitelnost v riznych pracovnich prostfedich. (Atlassian

Trello, 2017)
3.11.3 Atlassian Jira

Jira Software je komplexni nastroj pro fizeni projektt, ktery umoziuje planovani,
sledovani a dosahovéni cili projekti. Jeho flexibilita ho ¢ini vhodnym pro rizné typy
projektt, a to i v bezplatné verzi ur¢ené pro 10 uzivatelt. (Onlio APS, a.s, 2021)

Hlavni prvky Jira zahrnuji ptizptsobitelné desky agilnich metod, jako jsou ¢asové osy,
aplikace BigGantt nebo WBS Gantt-Chart for Jira, které slouzi k organizaci projektu,
sledovéani pracovni rychlosti, zadavani ukold, vytvafeni reportli a notifikaci. (Atlassian,
2019) Tyto aplikace umoznuji vypocitat kritickou cestu a definovat vazby mezi jednotlivymi

ukoly, coz je kli¢ové pro Gispésné fizeni projektd. (Bootig, 2019)
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3.12 Vicekriterialni analyza

Vicekriterialni analyza zohlednuje vice faktoru a alternativ, a tim roz$ifuje a upfesiuje
rozhodovaci proces, ktery vede k objektivnéjsim a kvalitnéjsim vysledkim. Analyza je
realizovana ve tfech fazich:

e v prvni fazi je shrnuto urceni bodového hodnoceni variant v souvislosti k jednotlivym
Kritériim;

e v druhé fazi jsou stanoveny vahy jednotlivych kritérii;

e Ve tieti fazi je provedeno celkové hodnoceni kombinaci, které ma za cil zvolit
nejvhodnéjsi volby. (Fotr, 2020)

Kritéria by méla byt méfitelna a jsou rozd€lena podle variant hodnoceni.
Na kvalitativni, kde jsou hodnoty vyjadieny subjektivnim ohodnocenim uzivatele slovné
a kvantitativni, které jsou znazornéna cisli. (Fotr, 2003) Kritéria slouzi k vyhodnoceni
alternativ a jejich komparaci. Podle povahy jsou rozliSovany na maximalizacni, které
prezentuji nejlepsi variantu nejvyssi hodnotou a minimaliza¢ni, kde nejlepsi vysledek je
nejnizsi. (Subrt, 2011)

Vahy kritérii slouzi k prezentovani relativni vyznamnosti a je mozné je stanovit
riznymi metodami, jako jsou: bodovaci metoda, alokace 100 bodt, metoda parového

srovnavani nebo Saatyho metodu.(Fotr, 2010)
3.12.1 Bodovaci metoda

Prostiednictvim bodovaci metody lze kvantifikovat dilezitost jednotlivych kritérii.
K hodnoceni kritérii je vyuzivana bodovaci stupnice, kterd hodnoti vyznam Kkritéria.
Stupnice mtize byt v jakémkoli rozsahu, nejéastéji byva v rozsahu 1-10 bodi. Cim vétsi
preference daného kritéria je, tim mu je ptifazeno vyssi bodové ohodnoceni. Mezi hlavni
vyhody patii moznost piitadit stejny pocet bodu vice kritériim. Bodovaci metodou lze vyuzit

na §iroké spektrum projekta obzvlasté s kvalitativnimi kritérii. (Soukopova, 2013)
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4 Vlastni prace

4.1 Analyza vybéru informaé¢nich projektovych nastroju

S nastupem modernich technologii a inovaci pfinaseji projektové nastroje do firemnich
procest zménu V oblasti fizeni a organizace projektd. Informacni projektové nastroje
umoznuji nové piistupy k planovani, organizovani, koordinaci a fizeni projekt. Na trhu je
k dispozici Siroka skala téchto nastroju, které se 1i$i svymi funkcionalitami a moduly. Tyto
nastroje jsou nabizeny v placené i bezplatné verzi, pti¢emz kazda verze ma sveé specifické
vlastnosti a moznosti. Placené verze nabizeji rozsitené funkce, jako jsou napiiklad
neomezeny pocet uzivatell, necomezené ulozisté, reporting a mnoho dalSich. Pro malé
podniky jsou ¢asto dostacujici zakladni verze nastroju, které predstavuji jednoducheé rozhrani
pro fizeni a spravu projektt. Informaéni projektové nastroje vyzaduji ptipojeni k internetu,

proto je potiebné zajistit stabilni ptfipojeni.
4.1.1 Kritéria pro vybér informacnich projektovych nastroju

Jednim z hlavnich cili diplomové préce je poskytnout prehled vhodnych nastroja pro
malé podniky. Pro dosazeni tohoto cile byla stanovena kritéria, podle kterych byly néstroje
peclivé vybirany.

Zakladnim kritériem pfi vybéru nastroji, a to s ohledem na omezené finan¢ni

prostiedky malych podnikd, byla cena. Proto bylo vybirano z variant neplacené verze, aby
bylo mozné minimalizovat ndklady spojené s implementaci néstroje.
k dispozici bezplatné néastroje, které obsahuji zakladni funkce pro fizeni projektd, ale jsou
omezeny pouze na jednoho uZivatele. Pro vybér projektovych nastroji vhodnych pro malé
podniky bylo zohlednéno jejich vyuZiti predev§im mensimi tymy, kterym bude ndstroj
slouzit jako jednotna platforma pro centralizaci potfebnych informacich o projektech.

Dal$im kritériem byl pracovni prostor, tedy pocet projektd, které mohou byt
ve stejném Case aktivni. Jedna se o kliCovy aspekt zejména v kontextu malych podnikd, které
Casto upfednostiuji agilni piistup k fizeni projektti a pracuji na vice projektech soucasné.

Poslednim kritériem byla velikost Ulozisté, a to z divodu moZnosti centralizace vSech

dalezitych dat a informaci o projektech na jednom misté. Na trhu jsou nabizeny bezplatné
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verze projektovych nastroji s ulozist¢tm 100 MB, které byly vyhodnoceny jako nastroje
s nedostatecnou kapacitou pro potfeby malych tymi.

Do vybéru projektovych nastrojii pro tuto diplomovou préaci nebyly zahrnuty ty néstroje,
které slouzi pouze jako komunika¢ni platformy nebo nabizeji bezplatnou verzi na omezené
zkuSebni obdobi (Priloha 1).

4.1.2 Prehled a porovnani specifikaci vybranych nastroji

Po provedeni analyzy dostupnych néstroji podle stanovenych kritérii byly vybrany
informa¢ni projektové nastroje Asana, Atlassian Trello a Atlassian Jira. Tyto nastroje jsou

povazovany za optimalni volbu pro fizeni a spravu projekti v malych podnicich.

Tabulka 1: Prrehled stanovenych kritérii vybranych ndstroji

VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE
Kritéria
ASANA TRELLO JIRA
Cena bezplatna verze bezplatna verze bezplatna verze
Pocet uzivateli 15 uzivateli neomezeny pocet 10 vzivateld
Pracovni prostor | neomezeny prostor 10 nastének neomezeny prostor
Ulozisté neomezné GloZi§té neomezené uloZisté 2 BG

Zdroj: z dostupnych zdrojii 0 projektovych néstrojich, vlastni zpracovani

Vybrané nastroje disponuji kritérii, které mohou byt vhodné pro malé podniky, které
inovuji pracovni procesy a zamysleji implementaci informacniho projektového nastroje.
Bezplatné verze téchto nastrojd minimalizuji néklady na pofizeni a pocet uZzivatelt
je piivétivy pro optimalni velikost tymut. Kromé toho nabizeji pracovni neomezeny prostor
nebo umoznuji pracovat na deseti projektech soucasné pii¢emz zajist'uji neomezené nebo
dostacujici tlozisté pro centralizaci informaci o projektu. Tyto vlastnosti jsou podstatné pro

efektivni spravu dat a dokumentaci projekta s riznymi vlastnostmi.
4.1.3 Projektovy management v projektovych nastrojich

Vybrané projektové nastroje maji podobné funkcionality a moduly. Mezi hlavni patii
vytvateni UKold, plant, harmonogramd, jejich sledovani a sdileni dokumentt. Zabezpecuji
komunikaci, synchronizaci a spolupréci na projektech na jednom misté v aktualnim case.
Prostiednictvim téchto funkci lze flexibilné a interaktivné koordinovat tymy, které pracuji

podle agilnich metodik.
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Asana
Jak jiz bylo zminéno v teoretické Casti, Asana predstavuje komplexni platformu pro

spravu a fizeni projektu.

Obrazek 6: Uzivatelské rozhrani projektového ndhledu Asana
= @ Create Search %[k Q-

) Home i Tektickd kampah - < O setstats Y = IR

© My tasks @ Overview -+ -List (Board ®Timeline £ Calendar I Workflow 3more.. +

Project description

(Ll i) On track Atrisk @ Off track
+4 Reporting Vénagni kampah s cilem zvysit prodej pred Vanoci.
B Portfolios
Rozpodet: 70 000KE | mésice 22 Dec, 2023
A Goals
. xtump005@studenti.czu.cz Projekt spravujeme v informagnim projektovém néstroji.
Projects. ® @ Send message to members

@ Taktické kampait

£ You and xtump005@studenti.czu.cz joined
Team 2 minutes ago

= &

2 My workspace

Project roles

+) add member = :esm.var\yéﬂ i x{?r:pﬂlﬂﬁl@sluﬂenh.czum  Project created

Testovany £.1 1 hour ago

Key resources

TTP23.docx
w Create project brief
+ -, prel Word Dacument - Dow...

Sent message x
® New message & X ® New message X

Zdroj: vlastni zpracovani uzivatelského rozhrani projektového néstroje Asana

Ma rozsahlou 8kalu funkei, z nichz zakladnimi jsou:

e (CtyFi varianty zobrazeni umoziujici rizné pohledy na projekt: souhrnny piehled,
seznam, kanbanova tabule a kalendat;

e souhrnny nahled poskytuje rozhrani pro vkladani informaci o projektu, vytvareni ukola
a novych projekta, pridavani novych tcéastniki a ptifazovani jednotlivych ¢innosti;

e misto pro komunikaci nazvanou Inbox, kde jsou zaznamenany jednotlivé ¢innosti
a Clenové tymu skrze néj mohou komunikovat, ptidavat podukoly, ptifazovat terminy,
odpovédné osoby a vkladat soubory;

Uzivatelské rozhrani nastroje umoznuje odesilat zpravy, zakladat ukoly, pridavat
informace a provadét jejich Upravy. Po splnéni je mozné kol oznadit jako dokonceny nebo
zménit jeho status. Dale je mozné jednotlivé Cinnosti filtrovat, kategorizovat a automatizovat
podle potieb uzivateld. Tyto funkce umoziiuji v neplacene verzi planovat, organizovat a fidit
projekty s vyssi efektivitou, ptehlednosti, koordinaci a spravou ukold, coz usnadiuje

uspesné dokonceni projektl bez vétSich prekazek.
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Attlasian Trello
Nastroj Trello vyuziva vizualni organizaci prace a umoziuje pouzivani Vv ¢eském
jazyce v nastaveni uZivatelského profilu.

Obrazek 7: Uzivatelské rozhrani projektového ndhledu Trello

# [ Trello Pracovniprostory Neddvné v  Oblibené v  Sablony v Vytvofit Q Hiedat 9 ® 6

Pracovni prostor Trello 1oy = R =
B s < Taktickd kapmaii o & v 9 # = Fiy Sewm'

@ Néstanky Zadéni projektu Pro grafika: + Pridej dalsf sloupec
& Clenové

Cil: Zvyit prodeje pfed Vanoci
Nastaveni pracovniho
o Prostory ®22.p02023 @1

Naéhledy pracovniho prostoru Budget: 70 000 K& / mésic 'HOTOVE
Pipravit bannery s vino&nim
Deadline: 22. 12. 2023 motivem
8 Kalendé? = 61
Projekt spravujeme v informagnim
Tvé nésténky projektovém néstroji. G Dlidat kactl

B8 Tabulka

Moje nésténka Trello
Taktické kapmai + Pridat kartu

@ Zkusit Premium zdarma |

Zdroj: viastni zpracovani uzivatelského rozhrani projektového nastroje Trello

Zakladni funkce nastroje Trello:

e pracovni prostor nasténka reprezentuje jednotlivé projekty. Jedna se o jedinou
moznost zobrazeni projektu, prostfednictvim kterého je mozné vytvatet ukoly v podobé
karet, kam lze piifazovat odpovédné osoby, terminy pro dokonceni, vkladat potiebné
informace, dokumenty, komentafe a pfizpisobovat rozhrani, které si uzivatel muze
nastavit podle svych potieb;

o ¢lenové pomoci které Ize ptidavat nové uzivatele do nastroje;

e nastaveni pracovniho prostoru nabizi detailni popis projektu, schopnost piidat ¢leny
a vkladat URL adresu.

e rozhrani s nazvem Tvé nasténky, kde jsou projekty, jichz je uzivatel soucasti.
Z&kladni struktura projektu je koncipovéana nasténkou, ktera ptredstavuje prostor pro

spravu ukolu, které jsou rozdéleny do sloupcii. Uzivatelé si mohou tuto strukturu upravit

podle potieb daného projektu. Nastroj Trello ma vsak v neplacené verzi omezené zakladni
funkce, jakymi jsou napft. pouze jedna moznost projektového nahledu, absence souhrnného

nahledu o jednotlivych nasténkach nebo vyuziti kalendaie (Obrézek 7).
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Attlasian Jira
Tento projektovy nastroj poskytuje stejnd spolecnost jako Trello, i proto si jsou
pomérné podobné. Uzivatelské rozhrani umoziuji piepinat Géty mezi ob&éma nastroji.
Jsou zde ale odchylky, které je od sebe odlisuji, jako je napiiklad uspoiadani horniho panelu
nebo moznosti zobrazeni projektu. Nastroj Jira také poskytuje ¢esky jazyk v nastaveni

uzivatelského profilu.

Obréazek 8: Uzivatelské rozhrani projektového ndahledu Jira

it §Jira Valepricev Projektyv Filtryv Dashboardyv Tymyv Planyv Aplikacev VGG Q Vyhledat

=~. Takticka kampar - Vanoc¢ni kampari s cilem zvysit prodej pred Vanoci &

Souhrn Board Seznam Kalenddr Casovdosa Schvaleni Formuldfe Stranky Phlohy PoZadavky Sestavy Z&stupci v Nastaveni projektu

Prohledat board Q S YB e «< Sdilet = Filtr = Seskupit podle: Stav -+ Vice

it ZADANI PROJEKTU 1 L) ii PROGRAFIKA 0 L1 i HOTOVO 1 oo

Informace k projektu: + Vytvorit Pfipravit bannery s vdno&nim
motivem
322 bEC

B TKVSCZPRY-2 2 TKVSCZPPV-3 v G

+ Vytvorit + Vytvorit

Zdroj: viastni zpracovani uzivatelského rozhrani projektového ndstroje Jira

Disponuje Sirokym spektrem funkci, z nichZ primarnimi jsou:

e souhrn projektu, ktery obsahuje informace o projektu, prostiednictvim kterého
je mozno sledovat ptehled stavu, nedavnou aktivitu, rozpis priorit, typy prace, vytiZzenost
tymu a souvisejici projekty. Na rozdil od nastroje Asana souhrn neumoziuje upravovat
nebo pridavat informace;

e nahledy zobrazeni projektu, které umoznuje praci na projektu v podobé boardu ¢ili
kanbanové tabule, seznamu, kalendaie a Casové 0sy;

e formulaie specifikuji pozadavky na vytvafeni projektd, aby zustala zachovana

konzistence struktury dat a informaci;
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e prilohy umoznuji jednotny prostor pro soubory, které jsou jiz zadané K urcitym
éinnostem;

e sestavy poskytuji piipraveny zakladni reporting prib¢&hu projektu i v neplacené verzi;

e pozadavky prezentuji pfehledné souhrny jednotlivych ¢innosti;

e nastaveni pracovniho prostoru umoznuje vkladat informace o projektu jako je nézev,
kli¢, kategorie, vedouci projektu a vychozi feseni.
Uzivatelské rozhrani néstroje Jira je mozné upravovat podle potiebnych specifikaci

jednotlivych projektd. Jako jediny projektovy nastroj v neplacené verzi umoziiuje zakladni

reporting prubéhu projektu.
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4.2 Testovani pouZitelnosti

Testovani pouzitelnosti bylo provedeno kombinaci vyzkumnych metod, a to
uzivatelskym testovanim, eye trackingem a rozhovory s tc¢astniky testovani. Kombinace
téchto metod byla zvolena pro ziskani kvalitativnich i1 kvantitativnich dat, aby bylo mozné
ziskat komplexni pohled na testovani pouzitelnosti vybranych projektovych nastroja.

Prostfednictvim uzivatelského testovani bylo mozné pfimo pozorovat participanty, jak
interaguji s projektovymi nastroji a jak se v nich orientuji. Metodou eye tracking byly
ziskdny zaznamy sledovani pohybu oc¢i Gcastnikd. Rozhovory stcéastniky poskytly
podstatné poznatky o zkusenosti S nastroji. Kombinaci téchto metod byla provedena
komplexni analyza pouzitelnosti vybranych informacnich projektovych nastrojii, ktera

poskytla informace o zkusenostech a interakcich participanti s nastroji.
4.2.1 Vybér participanti pro testovani pouZitelnosti

Pro testovani byla zvolena skupina osmi ucastnikd, z nichZz kazdy reprezentoval
segment uzivateld, ktefi mohou byt zapojeni do pracovnich procestt malych podniki. Tato
skupina zahrnovala:

e majitele a manazera malého podniku, ktery svou podnikatelskou ¢innosti provozuje
vice nez dvanact let. K minulému roku firma zaméstnaval deset zaméstnanca. Jeho cilem
pro tento rok je optimalizovat pracovni procesy podniku. Zapojenim do testovani
pouzitelnosti vybranych projektovych nastroji mu tedy pfineslo ptidanou hodnotu;

e OSVC ktera spolupracuje na projektech s malymi podniky jiz &tyfi roky v oboru
digitalni marketing. Jeji hlavni néplni ve spolupréci je planovani, koordinace a fizeni
marketingovych strategii;

e dva zaméstnance malého podniku a zaroven studenty vysoké Skoly, ktefi pracuji na
administrativni a juniorni marketingové pozici. Tito participanti se snazi co
nejefektivnéji zkoordinovat Své studium se zaméstnanim,;

e dva studenty vysoké Skoly, kteti jsou studenty ¢tvrtého ro¢niku a pIné se vénuji studiu.
Béhem studia zpracovavaji skupinové projekty a planuji letni staz v zahranici;

e dva studenty stiedni Skoly, kteti Studuji obchodni akademii posledniho ro¢niku.

V pftistim roce planuji nastoupit na vysokou Skolu.
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4.2.2 Proces testovani zvolenych metod

Pied testovanim byla pouzita pilotni verze se dvéma ucastniky, aby doslo k odhaleni
prekazek, kterym budou Gcastnici ¢elit v prab&hu testovani. Vybranymi participanty byli dva
studenti, a to stfedni a vysoké Skoly. Pfedmétem zkoumani bylo ptedev§im zadani
testovaciho scénate, jeho porozuméni, nastaveni a funkcionalita eye trackingu a schopnost
analyzovani vysledkd.

Toto pilotni testovani ukazalo, ze zadani testovaciho scénaie nebylo pro ucastniky zcela
srozumitelné. Zaroven také prubéh zadavani ukoli do projektovych nastroji nebyl
systematicky uspotadan, tudiz vyhodnocovani testu nebylo konzistentni. V pribéhu
pilotniho testovani byl Gcastnikim piedlozen scénaf v plném rozsahu a byli vyzvani
k postupovani podle jednotlivych bodi. Ugastnici ale nerespektovali linearni postup scénare
a vybirali si ¢innosti dle svého uvazeni, aniz by absolvovali tkoly v pfesné daném potadi.
To vedlo ke zna¢nému zkomplikovani vyhodnocovani vysledkd. Facilitdtor po dobu
testovani sedél vedle participantl, kteti méli v pribéhu testovani potiebu ujistovat se

0 spravnosti jejich plnéni scénéfe.
4.2.3 Optimalizacni kroky pro proces vlastniho testovani

Po zjisténi komplikaci béhem pilotniho testovani doSlo k optimalizaénim krokam,
kterymi byly: pteformulovani jednotlivych tkolu (Priloha 2), zména systému zadavani
scénafe a pritomnost facilitatora. Pro zadavani scénafe byl vyuzit online sdileny dokument,
ve kterém byly tkoly pfedkladany ucastnikiim jednotlivé. Po dokonceni zadaného Ukolu
participant napsal ,,0k* nebo ,,nevim* a facilitator poté zadal dalsi ukol, coz umoznilo
nasledné vyhodnocovani jednotlivych tkold. Po zkusenosti s ¢etnymi otdzkami participantt
na facilitdtora v prib&hu testovani byla zménéna piima ptitomnost facilitatora, ktery
seznamil participanty s instrukcemi a po uspésném piihlaseni do sytému mistnost opustil.
Timto byl eliminovan faktor stresu tcastnika, kteti se 1épe soustiedili na zadavané ukoly.
Facilitator sledoval jejich aktivitu ve vedlejsi mistnosti prostiednictvim sdilené obrazovky

a byl napomocny pfti technickych potizich.
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4.2.4 \Vlastni testovani

Obsahem vlastniho testovani bylo optimalizované zadavani testovaciho scénafe,
nastaveny eye tracking a rozhovor pro ziskani dopliujicich informaci o uzivatelskych
zkuSenostech a postojich. Vlastniho testovani se ztcastnilo Sest participanti z vybrané
skupiny ucastnikd, jelikoz dva studenti se podileli na predeslém pilotnim testovani
vybranych metod. Aby mély vSechny projektové nastroje stejné vychozi podminky, bylo
pofadi jejich testovani pro kazdého uzivatele stanoveno jinak. Kazdy nastroj byl pfifazen
dvakrét jako prvni, druhy a tfeti testovany. Vysledky testovani prezentuji zvySujici se
uspésnost plnéni jednotlivych ukoll pro kazdy dals$i nastroj. Pfi vyhodnocovani Sesti
participantl doslo k vyfazeni jednoho z nich, aby byly vysledky ocistény o extrémy. Proto

vV kone¢ném vyhodnoceni bylo analyzovano pét ticastnik.

Testovaci scénar

Testovaci scénai se skladal z tkolu, které byly formulovany jako obecné ¢innosti,
ze kterych se skladaji projekty a byly konkretizovany na fiktivni projekt. Testovaci scénaf
slouzil k otestovani pouzitelnosti jednotlivych nastroji a jejich schopnosti efektivné
napomahat uzivatelim S riznymi pracovnimi zkuSenostmi dokoncit zadani.

Prvnim Ukolem ve scénafi bylo vytvoreni nového projektu v nastroji a ptifadit zakladni
informace o projektu: nazev, popis projektu, rozpocet a termin dokonceni. Navazujicim
bodem scénare bylo vytvoreni ukolu v projektu pro €lena tymu, vlozeni detailniho popisu
ukolu, prifazeni konkrétniho ¢lena a vloZeni obrazku do ukolu. Dalsi casti scénafe bylo
pozvani nového c¢lena do projektového nastroje a vlozeni komentafe, nebot’ bude
spolupracovat s participantem na projektu. Posledni ¢asti scénare bylo vlozeni souboru do
projektu a oznacit jeden Ukolu jako dokonéeny (Priloha 2). Prubéh testovaciho scénaie byl
zvolen tak, aby bylo mozné simulovat planovani a organizovani projektd. Nastroje byly
urceny jako jednotné misto pro spravu potfebnych informaci o projektu pro vSechny
ucastniky tymu. Zaroveil mél ndstroj slouzit jako platforma pro komunikaci Gc¢astnikli

a koordinaci projektu.
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Eye tracking

Pro testovani byla vyuzita Laboratof pro studium lidského chovani (HUBRU)
v kampusu Ceské zem&délské univerzity v Praze. Na kazdého participanta byly alokovany
dvé hodiny. V laboratofi pouzitelnosti byl vyuZzivan jeden pocita¢ s technologii eye tracking
a program Tobii Studio na zaklad¢, kterého bylo mozné nahravat participanty, jak prochazeji

jednotlivymi projektovymi nastroji.

Tobii Studio

Tobii Studio je program, ktery slouzi pro vyzkumné tcéely. Program provadi vypocty,
zpracovava metriky pro rozsahlé projekty a exporty videi. Pro kalibraci participanta
s programem bylo vyuzito zaméfeni oka na Cernobily objekt, kterym byla pohybujici se
Cerna tec¢ka v deviti bodech na bilém podkladu. Pro kalibraci bylo podstatné zabezpecit
vzdalenost lidského oka, aby bylo schopné zaméfit bod. Vzdalenost je vyrobcem uvadéna
0,5°, kterd odpovida 0,56 cm ve vzdalenosti 64 cm. Ptistroj je dodan s digitalnim thlomérem
kalibrovany podle stolu, na kterém je pfistroj umistén. Orienta¢ni thly a méfeni maji
toleranci na vzdalenost od pfistroje v prostoru, proto bylo nezbytné se pohybovat
Vv toleran¢nich limitech. Pro projekt testovani jsou vytvafeny projekty, které mohou byt
umistény na CD, DVD, Flash disku nebo jiném mediu. Prace s testy je rozdé€lena do ¢asti:
design & zaznam, ptehravani, vizualizace, oblasti zajmu, statistiky a export dat. Software
umoziiuje testovat instrukce, obrazky, videa, webové rozhrani, obrazovku, dotazniky nebo
PDF soubory. (Jedlicka, 2019).

Pro tuto diplomovou praci byla vyuzivana ¢ast softwaru piehravani, kde byly nahravky
participantli rozd€leny podle jednotlivych nastroji (Priloha 3). Na ¢asové 0se byly nahravky
rozsegmentovany na ukoly, kterym se participanti vénovali (Priloha 4). Prostfednictvim
Tobii Studia byl ziskany zaznamy pro analyzovani ¢asu a chybovosti v pribéhu interakce

s projektovymi nastroji.
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UzZivatelské testovani

Uzivatelské testovani vzdy probihalo pouze s jednim participantem, aby byl eliminovan
faktor stresu. Na zacatku facilitator viele uvital ¢astnika testovani a snazil se vytvorit
ptivétivou atmosféru neformalnimi otdzkami. Poté vyzval participanta k moznosti obratit se
na néj, pokud se vyskytnou jakékoli technické potize v prub¢hu testovani nebo pokud bude
mit potfebu dopliujicich otazek, které neovlivni jeho rozhodovani plnéni tukolu, a tudiz
vysledky testu. Poté vybidl participanta, aby se usadil k pocitaci a piipravil si ptijemné
prostiedi K pribéhu testovani. Dale piedstavil participantovi zakladni zadani scénafe, které
obsahovalo ndzev scénafte, vybrané projektové nastroje a poradi, ve kterém m¢l participant
postupoval v celém procesu testovani. Seznadmil ho s piihlasovacimi Udaji, které mu byly
ptifazeny do projektovych nastroji a zakladnim zadanim fiktivniho projektu. Poté probéhla
kalibrace eye trackingu v programu Tobii Studio. Po dokonéeni kalibrace byl participantovi
zptistupnén sdileny dokument a zé&kladni ptedstaveni scénafe, kam facilitator postupné
pfidaval ukoly podle domluvenych instrukei. Po pfihlaSeni uzivatele do projektového
nastroje byl do sdileného dokumentu vlozen prvni ukol. Poté facilititor oznamil
participantovi, Ze pujde do vedlejs$i mistnosti, aby mél na prabéh testovani klid a pohodli.
Participant zacal plnit prvni tkol a kdyz byl piesvédéen, ze kol splnil napsal do sdileného
dokumentu ,,0k* nebo pokud si nevédél rady napsal ,,nevim* a facilitditor mu piedloZil
nasledujici Ukol. Na tomto principu byl participant provazen facilitaitorem az do dokonceni

testovaciho scénare.

Rozhovor

Po dokonéeni testovaciho scénafe byl proveden rozhovor s participanty.
Cilem rozhovoru bylo zajisténi kvalitativnich dat 0 zkuSenostech s jednotlivymi nastroji,
scénafem, konkretizace jejich uvazeni, zda spravné splnili tkol, a pokud se vyskytly potize,
tak se je snazili definovat. Poté byli participanti pozadani, aby sefadili jednotlivé nastroje
a jejich pouzitelnost od nejlepSiho po nejhorsi. Zaroven také facilitator pokladal otazky
na subjektivni hodnoceni participantt, na namét kladi a zapori jednotlivych nastroja a jejich
komparaci. Na konci celého procesu testovani facilitator podékoval za zapojeni se

do testovani a vyjadtil jim uznani za jejich ucast.

58



4.3 Vyhodnocovani testovani pouzitelnosti

Proces testovani pouzitelnosti vybranych informacnich projektovych nastrojii byl
slozen ze sbéru kvalitativnich a kvantitativnich dat. Data prezentovala uZzivatelské chovani
tykajici se interakce a pouzitelnosti projektovych nastroju. Tato data byla analyzovana
scilem identifikovat klicové prvky uzivatelské pouzitelnosti, posouzeni jejich
jednoduchosti, efektivity a schopnosti uspokojovat potieby uzivatelti k dokonéeni jejich cila.
Vysledky byly pouzity pro komparaci jednotlivych projektovych nastroji, vytvoreni

vicekriteridlni analyzy, a k tvorb&é doporuceni.
4.3.1 Méreni a metriky pouZitelnosti

Prostiednictvim testovani pouzitelnosti bylo dosazeno uréitych metrik, které poskytuji
informace charakterizujici vykon participantd pfi interakci s projektovymi nastroji.
Tato diplomova prace byla zaméfena z pouZitelnosti predev§im na efektivitu, chybovost

a spokojenost ucastniki s pouzitim vybranych nastroji.
4.3.2 Efektivita

Efektivita byla méfena s ohledem na Casovou naro¢nost plnéni ukolu participanty.
Pro analyzu byla vyuzita data ziskana metodou eye trackingu, a to primérna doba Ukolu

a prumérna doba plnéni scénaie v sekundéch v jednotlivych projektovych nastrojich.
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Pramérna doba ukolu

Tato metrika byla ziskana metodou eye tracking (Ptiloha 9, Piiloha 10, Piiloha 11).
Umoznuje ziskat objektivni kvantifikaci ¢asu jednotlivych tkoll v testovacim scénari.

Predstavuje prumérny c¢as, za ktery byli participanti schopni dokoncit kol (Pfiloha 6,

R4

v projektovém nastroji, tudiz dochazi k zajisténi vysoké efektivity uzivatelského rozhrani

nastroje. Naopak dlouhy cas signalizuje obtiznou orientaci v nastroji, tedy jeho nizsi

pouzitelnost.

V sumariza¢ni tabulce (Tabulka 2) jsou barvami*

a nejpomalejsi zaznamy plnéni tkolu, které reprezentuji schopnost néstroje navigovat

uzivatele jednotlivymi ukoly

Tabulka 2: Priimérnd doba plnéni vikoli v nastrojich

vyznaceny nejrychlejsi

Primérna doba ikolu v sekundich ASANA TRELLO JIRA
1. Zalozit novy projekt 64 53 38
2. Vlozit popis projekt 48 105 69
3. Vlozit rozpocet 62 64 57
4. VloZit termin 47 23 61
5. Vlozit tkol 37 37 28
6. Pfifadit kol 25 25 116
7. Vlozit obrazek 57 16 30
8. Pridat nového ucastnika 17 23 53
9. Pfidat komentaf 67 78 66
10. Vlozit soubor 39 43 85
11. Oznadit tkol jako hotovy 15 31 16

* zelend = nejrychlejsi, Cervena = nejpomalejsi

Zdroj: zdznam z metody eye tracking, vlastni zpracovani vypoétu (Piiloha 9, Piiloha 10, Piiloh 11)

1. ZaloZeni nového projektu bylo splnéno s nejniz§i primérnou dobou 38 sekund
v projektovém nastroji Jira (Tabulka 2). Nastroj umoziuje zalozit novy projekt funkci
Vytvorit, kterou viichni uZivatele jednoduse nasli. Ukol byl dokonéen s nejvyssi
prumérnou dobou 64 sekund v nastroji Asana (Tabulka 2). Nastroj nabizi variabilni
moznosti pracovniho zobrazeni, které si participanti prvotné prosli. Del§i dobu jim

zabralo funkci uré¢enou pro zalozeni nového projektu najit.

v projektovém nastroji Asana (Tabulka 2). Jelikoz si participanti nejdiive prosli
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uzivatelské rozhrani tak funkci, ktera slouzi pro vlozeni popisu nasli rychle v souhrnném
nahledu. Nejdel$i primérnou dobou bylo Ukolu bylo 105 sekund v nastroji Trello
(Tabulka 2). Nastroj totiz nenabizi souhrnny nahled a uZzivatelské rozhrani je limitovano
na kanbanovou tabuli. Funkce, ktery je uréena pro vlozeni popisu projektu je obsahem
nastaveni pracovniho prostoru. Jedna se tedy o delsi postup, ktery vede k UspéSnému
dokonceni tohoto tkolu.

Vlozit rozpocet projektu bylo snejniz§i pramérnou dobou 57 sekund splnéno v
projektovém nastroji Jira (Tabulka 2). Nastroj nabizi souhrnny nahled projektu, ale neni
mozno skrze n&j provadét upravy. Proto vétSina Gi¢astnikl zaloZila pro tuto ¢innost NOVy
ukol. Nejdelsi prumérnou dobou bylo 64 sekund v nastroji Trello (Tabulka 2). Vétsina
ucastnikli nenasla funkci pro popis projektu, kam mél byt popis a rozpocet vlozen. Proto
v pfedchozim kroku zalozili novy Gkol, kam vkladali obecné informace o projektu.
Vlozit termin splnéni projektu bylo dokonceno s nejnizsi primérnou dobou 23 sekund
realizovano v projektovém néstroji Trello (Tabulka 2). Jak jiz bylo zminéno nastroj
Trello nabizi pracovni prostor pouze jako kanbanovou tabuli, kde si participanti volili
rizné zpisoby, jak zadat termin splnéni projektu. Nejdelsi primérna doba plnéni ukolu
byla v néstroji Jira, a to 61 sekund (Tabulka 2). Participantiim zabralo vice ¢asu najit
funkci, kterd slouZi pro zadani terminu.

Vlozit ukol bylo nejrychleji splnéno s primérmou dobou 28 sekund v nastroji Jira
(Tabulka 2). Funkce urc¢ena pro vlozZeni nového tikolu je zobrazena ve v§ech moznostech
pracovniho prostoru a tcastnici ji snadno nasli. Nejdel$i primérnou dobou byly vysledky
37 sekund v nastrojich Asana a Trello (Tabulka 2). Nastroj Asana ma vice moznosti
pracovniho prostoru, coZ je mozné vnimat z hlediska ¢asové efektivity jako komplikaci
pii rozhodovani uZivatelli, ktery nahled budou vyuzivat. Trello zase kvili své slabé
strance, kterou je jeden nahled a piednastavenou strukturou rozhrani se jevi jako
neintuitivni.

Prifadit ukol bylo dokonceno s nejnizsi pramérnou dobou 25 sekund v projektovém
nastroji Asana i Trello (Tabulka 2). Oba nastroje disponuji vyraznou a intuitivni ikonou
ktera slouzi k ptifazeni ¢lenii a byla vSemi participanty jednoduSe vyuzita. Nejdelsi
prumérnou dobou plnéni ukolu byl nastroj Jira s vysledkem 116 sekund. U nastroje Jira

je nezbytné prvotné pfizvat nového ucastnika, ktery musi zadost ptijmou, aby mu mohli
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byt pfifazovany jednotlivé Cinnosti. Kvili této skutecnosti participantim zabralo delsi
dobu ukol piifadit.

Vlozit obrazek do ukolu bylo snejrychlejs$i primérnou dobou 16 sekund splnén
v nastroji Trello (Tabulka 2). Kanbanova tabule vizualizuje ukoly jako karty, které se
daji snadno otevfit a obsahuji intuitivni ikony, pfes které je mozné obrazek vlozit.
Nejdelsi praimérnou dobou 57 sekund byl tkol splnén v nastroji Asana (Tabulka 2).
Ikona, ktera slouzi pro vkladani obrazku nebyla participanty vyuzivana a uzivatelé
obrézek kopirovali do rozhrani Ukolu.

prumérnou dobou 17 sekund v nastroji Asana (Tabulka 2). Fuknce v projektovém
nastroji, kterd je urcena pro pfidavani novych Slenl je viditelnd ve vSech moZnostech
pracovniho prostoru. Nejdelsi primérmou dobou 53 sekund byl tkol splnén v nastroji
Jira (Tabulka 2). Pro ptidani nového tcastnika je zobrazeno nové rozhrani, kam ma byt
vloZena emailova adresa. Zobrazeni bylo pro participanty nové, tudiz nabyli védomi,
ze se nachazeji v chybovém stavu a rozhrani opustili. AZ po vice pokusech doslo k
precteni instrukci zobrazeni, které uzivatele instruuje, jak maji postupovat.

Pridat komentaFr byl splnéno s nejnizsi primérnou dobou 66 sekund v nastroji Jira
(Tabulka 2). Ukol byl nejéastéji proveden zalozenim a sdilenim nového Ukolu
na pfisluSnou emailovou adresu. U vétSiny piipadl plnéni toho tkolu facilitator stihl
pfijmou odeslanou Zadost novému Ucastnikovi z pfedchoziho kroku, takZe oznacit ho
nebylo prekazkou. Nejdelsi primérnou dobou 78 sekund byl vysledek v nastroji Trello
(Tabulka 2). Participanti nejc¢astéji vyuzivali funkci Uzivatele, ktera ale nenabizi
moznost piidat komentaf. Proto po delsi ¢asové dobé Ucastnici zaloZili novy ukol
a oznacili uzivatele.

Vlozit soubor do projektu bylo splnéno s nejniz§i pramérnou dobou 39 sekund
v projektovém néstroji Asana (Tabulka 2). Participanti nej¢astéji vyuzivali ikonu, ktera
je oznacena kancelafskou sponou. Tato ikona je ale urcena pro vkladani URL adres.
Ikona, ktera umoziuje vkladat soubor je oznac¢ena obrazkem, tudiZ nebyla pro ucastniky
dost intuitivni a misto toho pouzivali kopirovani souboru do rozhrani popisu projektu
v souhrnnéem néahledu. Nejdelsi primérnou dobou bylo 85 sekund v nastroji Jira

(Tabulka 2). V pribéhu testovani vSem participantim bylo zobrazeno hlaseni, ze soubor
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neni mozné nahrat. Tato hlaska byla z velké ¢asti ptehlédnuta, proto po ¢asové prodleve
na ni byli participanti upozornéni facilitaitorem a ukol byl preskocen.

dobou 15 sekund v projektovem néstroji Asana (Tabulka 2). V nastroji je mozné vyuzit
intuitnvi ikonu, ktera slouzi k oznaceni tkolu jako hotovy nebo je mozné zménit status
ukolu v rozhrani Ukolu. Nejdel$i prumérnou dobou bylo 31 sekund v néstroji Trello
(Tabulka 2). Funkce, ktera slouzi pro oznaceni ukolu jako hotovy je piednastaveny
sloupec kam ma byt kol ptetazen. Nebo je moznost zménit status tikolu jako hotovy.
Obg¢ varianty nebyly dost intuitivni, proto ve vét§in¢ piipadt ucastnici napsali slovhim
vyjadfenim ,,hotovo*

Na zéklad¢ ziskanych vysledkd primémé doby ukolu vSech ucastniku (Tabulka 2),

dochazi k zavéru, ze projektovy nastroj Asana vykazuje nejvyssi efektivitu, jednoduchost

pouzivani a zapamatovatelnost uzivatelského rozhrani z hlediska ¢asu. Na druhém misté se

umistil nastroj Jira, a nasledné nastroj Trello.

Celkova primérna doba plnéni scénaie

Z hlediska efektivity byla analyzovana celkova primérna doba plnéni scénafe,

protoze testovaci scénai obsahoval Ukoly s riznymi Casy trvani. Pro zisk&ni komplexniho

pohledu byl vypocitan vazeny pramér celkového Casu plnéni scénate participanty (Priloha

9, Priloha 10, Priloha 11).

Tabulka 3: Priimérnd doba plnéni scéndare v néstrojich

Pramérnd | VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE
doba plnéni F=rFn TRELLO JIRA

scénaie v

sekundach 217 226 282

Zdroj: zaznam z metody eye tracking, viastni zpracovani vypoctu (Priloha 9, Pitloha 10, Pitloh 11).

Stejné jako u predchozich metrik z hlediska Casové efektivity (Tabulka 2) bylo

zjisténo (Tabulka 3), ze nastroj Asana disponuje nejlepsi pouzitelnosti z hlediska ¢asu.
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4.3.3 Chybovost

Scénar byl navrzen tak, aby kazdy kol bylo mozné v neplacenych verzich néstroji
splnit. Participanti vykonavali jednotlivé ¢innosti ¢asto riznymi zptsoby, proto bylo nutné

stanovit kritéria, kterd odpovidala spravnosti dokonc¢eni ukolu.

Tabulka 4: Kritéria pro hodnoceni spravnosti feseni itkolu v nastrojich

Kritéria spravnosti fefeni

. Primarni ¥efeni Sekundarni FeSeni
tikolu

1. Zalozit novy projekt funkce: zalozit novy projekt - v jakémkoliv rozhrani
funkce: upravit detaily projektu - popis projektu,

2. Vlozit popis projektu ) | R !
rozhrani: souhmny ptehled - popis projektu,

zalozit rozhrani s popisem inforamce o projektu,
kam u¢astnici vkladali obecné informace

3. Vlozit rozpodet funkce: nastaveni pracovniho prostoru
4 Vlosit termi funkce: upravit detaily projektu - datum splatnosti, |k rozhrani informace o projektu, budgetu nebo
- viozit termin funkce: kalendat, ¢asové osa pfifadit datum splatnosti
5. Vlozit kol funkce: pfidat kol - v jakémkoli rozhrani
6. Prifadit ukol funkce: pfifadit tikol - v jakémkoli rozhrani
7 Vlozit obrazek rc:zh’ram tkolu: vlozit pfes ikonu, nakopirovat,
pfetahnout

funkce: sdilet - v jakémkoli rozhrani

8. Pfidat nového ucastnika funkce: &lenové

9 Pridat ke e funkce: zpravy, k rozhrani informace o projektu - vloZit komentaf,
- rndat komentar funkce: detaily projektu - vlozit komentaf vlozit kol a nasdilet pfislusné emailové adrese
10. Vlozit soubor funkce: detaily projektu - vlozit soubor k rozhrani informace o projektu - vloZit soubor

funkce: oznadit kol jako hotovy, zménit status

11. Oznatit kol jako hotovy ukolu, pfetazenim do sloupce hotovo

Zdroj: vlastni zpracovani kritérii spravnosti reseni itkolu podle zdrojii vybranych projektovych
nastroju

Skore uspésnosti

K identifikaci chyb byla pouzita data ziskdna z metody eye trackingu, vystupt
ulozenych v projektovych nastrojich a sdileného souboru, do kterého participanti
reflektovali sviij postup uzivatelského testovani. Identifikace slabych stranek produktu
z hlediska schopnosti spravného dokonceni participanty bylo analyzovano pomoci skére
uspésnosti.

Tabulka 5: Skére tispésnosti plnéni ikoli v néstrojich
VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE

ASANA TRELLO JIRA
80 % 51% 69 %

Skore
uspéinosti

Zdroj: zaznam z metody eye tracking, viastni zpracovani vypoctu (Priloha 12, Pfiloha 13,
Priloha 14).

Idealni praimérné skore by mélo nabyt hodnoty okolo 70 %, tudiz lze posoudit, ze

optimalniho skore uspésnosti dosahuje pouze projektovy nastroj Asana a Jira (Tabulka 5).
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Projektové nastroje Asana a Jira disponuji Sirokou $kalou funkci. Jejich pouzitelnost
rozhrani je dostateéné piizptisobeno uzivatelim z hlediska jednoduchosti, intuitivnosti
a snadné orientace. To mé za nasledek nizkou chybovost a vysoké skore uspésnosti. Nastroj
Trello ma jednoduchou strukturu v neplacené verzi, ale neni pro uzivatele dostate¢né

ptehledny a intuitivni.

Mira dokonceni ukolu

Pro ziské&ni detailngjsich dat byla v analyze chybovosti pouzita metrika miry
dokonceni tikolu, ktera reflektuje schopnost uzivateltt dokon¢it zadani odlisnymi zptisoby.
Pro hodnoceni miry dokonéeni ukolu bylo vyuzito slovnich definic pro rtizné urovné
uspéchu, a to uplné dokonceni, dokonceni s mensim problémem, dokonceni s vyraznym
problémem a selhani. Tyto definice byly rozdéleny podle primérného ¢asu vSech
participantu, ktery vynalozili pro dokonceni ukolu (Tabulka 2) a také spravnosti dokonceni
ukolu (Tabulka 5).

Tato metrika byla zpracovana do sumarizacnich tabulek pro jednotlivé projektové
nastroje zvlast', aby byla zachovana piehlednost tabulek.

e Projektovy nastroj Asana:

Tabulka 6: Mira dokonceni projektového nastroje Asana

ASANA
Mira dokon&eni (po&et) Gplné dokcv)n:'::envi § do'konc':&?ni s -
dokonceni ménsimi vyraznymi selhani
potiZzemi potiZzemi

1. ZaloZit novy projekt 3 2
2. Vlozit popis projektu 4 1
3. Vlozit rozpodet 3 2
4. Vlozit termin 2 1 2
5. Vlozit ukol 4 1
6. Prifadit ukol 4 1
7. Vlozit obrazek 4 1
8. Ptidat nového udastnika 3 2
9. Ptidat komentaf 2 1 2
10. Vlozit soubor 2 1 1 1
11. Oznatit kol jako hotovy 4 1
CELKEM 35 3 7 10

Zdroj: zaznam z metody eye tracking, vlastni zpracovani (Priloha 15, Priloha 19)
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Hodnocenim miry dokonéeni v projektovém nastroji Asana bylo zjisténo, ze v nastroji

byly tkoly splnény piedevsim S iplnym dokoncenim. Podle vysledkti vSech projektovych

néstrojtl se jedna o nejvykonngj§i nastroj z hlediska miry dokonéeni. Ukoly vyhodnoceny

jako selhani byly zpozorovéany u (Tabulka 6):

zaloZeni nového projektu, pii kterém dva participanti spinili ukol ptepsanim vzorového
projektu, ktery slouzi jako piiklad projektového nastroje. Doslo tedy k nepochopeni
zadani a nebyla vyuzita funkce pro zalozeni nového projektu (Tabulka 4);

vlozit rozpocet dva participanti dokoncili zalozenim nového ukolu. Tento zptsob
vkladani obecnych informaci o projektu neni ptehledny a naruSuje strukturu dtlezitych
¢innosti (Tabulka 4). Proto tento zptsob byl vyhodnocen jako selhani.

vloZeni terminu projektu bylo realizovano stejnym zptisobem dvéma participanty.
Tento Ukol testoval funkci zadani terminu ukonceni celého projektu a propsani data do
kalendafe. Proto samostatné vlozené datum s popisem termin nebylo v souladu se
spravnosti provedeni Ukolu (Tabulka 4) a feSeni bylo vyhodnoceno jako selhani;

pridat komenta¥f bylo jednou provedeno, jako zaloZeni nového ukolu. Pokud by doslo
ke sdileni noveho ukolu s popisem komentaie na piisluseného uzivatele, bylo by mozné
tento kol vyhodnotit jako dokon&eny (Tabulka 4). Uéelem tukolu bylo zaslat uZivateli
informaci o spravovani projektu v informa¢nim projektovém nastroji, ale participant tuto
¢ast ukolu vynechal a Ukol byl vyhodnocen jako selhani. Jeden z participanti nemohl
najit umisténi, kam vlozit komentar a napsal do scénafte ,,nevim* (Priloha 15),

vloZit soubor nebylo splnéno jednim participantem, ktery se snazil do rozhrani Soubory
vlozit soubor kopirovanim nebo pietazenim. Tato rozhrani slouzi jako centralizovany
prostor soubort vSech c¢innosti. TudiZ neni moZzné soubory vkladat bez piifazené
¢innosti. Po dlouhém ¢asu plnéni ukolu byl participant frustrovan a napsal ,,nevim*
do testovaciho scénate (Priloha 15).

Dva participanti v pribéhu testovani nejéastéji zadavali tkoly ptfes souhrnny nahled

projektu, dva vyuzivali kanbanovou tabuli a jeden pouzival zejména seznam ¢innosti.
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e Projektovy nastroj Trello:

Tabulka 7: Mira dokonceni projektového ndstroje Trello

ATTLASIAN TRELLO
Mira dokonéeni (poet) tiplné d"kf’nf'}?“‘i § d“}mné‘fni s .
dokondeni ménsimi vyraznymi selhani
potizemi potiZzemi
1. ZalozZit novy projekt 2 1 2
2. Vlozit popis projektu 1 1 3
3. Vlozit rozpodet 1 4
4. Vlozit termin 1 2 2
5. Vlozit fikol 2 1 2
6. Pfifadit ukol 2 1 2
7. VloZit obrazek 2 1 1 1
8. Pfidat nového ucastnika 2 2 1
9. Pfidat komentar 1 4
10. Vlozit soubor 2 1 2
11. Ozna¢it tikol jako hotovy 2 3
CELKEM 18 1 10 26

Zdroj: zaznam z metody eye tracking, vlastni zpracovani (Priloha 16, Priloha 19)

U projektového nastroje Trello bylo dosazeno vysledkl nejcastéji splnéni tkolu jako
selhani. UZivatelské rozhrani méa jednoduchou strukturu, ale nedisponuje potfebnymi
funkcemi nebo intuitivnimi ikonami, které by pomahali uzivatelim k dokonceni jejich cild.
Déle také v nastroji Trello neni mozné nahliZzet na projekt v souhrnném nahledu, ktery
participanti u ostatnich projektovych nastroji znaéné vyuZzivali. Nejvétsi piekdzkou pii
testovani pouzitelnosti v nastroji Trello byl ptednastaveny prvni vzorovy projekt, ktery
slouzi jako ptedloha projektového nastroje a je detailné rozpracovan v jednotlivych
ginnostech. Ukoly, které byly vyhodnoceny jako selhani (Tabulka 7):

e zaloZeni nového projektu dva participanti dokoncili pfepsanim vzoru a struktura
uzivatelského rozhrani nebyla v souladu se strukturou testovaciho scénaie, proto ¢asto
dochéazelo k hodnoceni jako selhani. Zaroven nebyla vyuZita funkce pro zaloZeni nového
produktu (Tabulka 4), proto tento tkol byl vyhodnocen jako selhani;

e VloZeni popisu projektu nebylo splnéno ttemi participanty, ktefi nenasli funkci nastaveni
uzivatelského rozhrani. Proto vlozili popis do Ukolu vzorového projektu. Nedoslo tedy
k vyuziti testované funkce (Tabulka 4) a doslo k vyhodnoceni ukolu jako selhani;

e rozpocet vlozili tii participanti jako novy sloupec. Jak jiz bylo zminéno v hodnoceni

miry dokonc¢eni projektového nastroje Asana (Tabulka 6), jedna se o nerelevantni zptisob
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zadavéani informaci o projektu z hlediska velkého mnozstvi ¢innosti a sniZzovani
prehlednosti (Tabulka 4). Proto tento zpusob byl vyhodnocen jako selhani. Dale jeden
participant napsal do testovaciho scénaie ,,nevim* (Priloha 16),

vloZeni terminu dva participanti zalozili jako novy ukol a vlozili slovné datum.
TudiZ nevyuzili funkci pro zadani data a nebylo propsano do kalendare. Nebo nedoslo
k ptitazeni relevantnich informaci k ¢innostem (Tabulka 4), proto bylo feseni hodnocen
jako selhéni;

vlozit kol dva participanti uskute¢nili pfepsanim vzorového tikolu, ktery mél piitazené
ptrednastavené informace. Nedoslo tedy k vyuziti funkce vloZeni nového tikolu (Tabulka
4) a soucasti tikolu zlstaly pfednastavené informace;

prifadit ukol bylo mozné jednim Gc¢astnikem splnit, jelikoZ v piedchozi ¢innosti napsal
do scénaie ,,nevim® (Priloha 16). Tento Ukol by specifikovan k pfedchozimu Ukolu tudiz
ucastnikova reakce v testovacim scénafi byla stejna. Po ¢asové naro¢nosti hledani ikony
jednim uzivatelem, kterd umoziuje ptifadit kol napsal dalsi participant do testovaciho
scénare ,,nevim* (Priloha 16),

pridat nového ucastnika bylo chybné splnéno dvéma participanti, ktefi nového
ucastnika ptidali k predeslému ukolu. To mélo za nésledek, ze notifikace ptisla novému
ucastni s detailnim popisem ptedeslého ¢innosti a neptisla mu pozvanka do projektového
nastroje, coz neni v souladu s kritérii spravnosti plnéni ukolu (Tabulka 4).

pridat komentar bylo vyhodnoceno ¢tyrikrat jako selhani, a to z diivodu vlozeni
komentafe k Ukolu, ktery nebyl relevantni nebo zalozeni ukolu, ktery obsahoval text
komentare, ale nebyl sdileny ptislusnému uzivateli (Tabulka 4);

vloZit soubor bylo definovano do rozhrani projektu. Dva tc¢astnici tento soubor vlozili
do pole dkolu, které nebylo relevantni pro vlozeni, protoze obsahovalo podptirné
informace, které nesouvisely se souborem, nejednalo se tedy o soulad s kritérii
spravnosti plnéni tkolu (Tabulka 4).

oznacit ukol jako hotovy dva participanti slovné napsali hotovo, coZ nebylo v souladu
s kritérii spravného splnéni (Tabulka 4), jelikoz nastroj disponuje funkci, kterd umoziuje
ukol oznacit, jako dokon¢eny. Jeden participant nezalozil novy tkol a tato ¢innost na néj
byla specifikovana, tudiz Ukol nemohl byt splnén a napsal do testovaciho scénare

,»nhevim* (Priloha 16).
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e Projektovy nastroj Jira:

Tabulka 8: Mira dokonceni projektového ndstroje Jira

ATTLASIAN JIRA
Mira dokon&eni (po&et) fiplné dok?nvé:ani § do’konéffni s o
dokondeni ménsimi vyraznymi selhani
potiZzemi potizemi

1. ZaloZit novy projekt 4 1
2. Vlozit popis projektu 1 4
3. Vlozit rozpocet 2 1 2
4. Vlozit termin 4 1
5. Vlozit tkol 3 2
6. Pritadit ukol 3 2
7. Vlozit obrazek 4 1
8. Pfidat nového ucastnika 4 1
9. Pfidat komentaf 2 2 1
10. Vlozit soubor 5
11. Oznacit ukol jako hotovy 5
CELKEM 32 0 6 17

Zdroj: zaznam z metody eye tracking, vlastni zpracovani (Priloha 17, Piiloha 19)

Projektovy nastroj Jira pii hodnoceni miry dokonc¢eni Ukolu byl posouzen jako druhy

nejvykonnéjsi s po¢tem Ukolu, které byly vyhodnoceny jako tplné dokonéeni (Tabulka 6,
Tabulka 7, Tabulka 8). Selhani bylo ptevazné u ukola (Tabulka 8):

vloZeni popisu projektu bylo ¢tyfikrat vyhodnoceno jako selhani. Funkce, kterou
ucastnici nasli byla Nastaveni projektu, ktera umoziuje vlozit popis projektu
S omezenym poctem znakl. Ztohoto divodu tfi participanti napsali do sdileného
scénafe ,,nevim* a jeden zkratil popis na prislusny pocet znaki, které bylo mozné
do popisu vlozit (Priloha 17). Nejednalo se o kompletni popis projektu, proto byl tkol
vyhodnocen jako selhani;

vlozeni terminu jeden participant zkusil termin zadat ptes ¢asovou osu, kde se mu
nepodafilo ptitadit konkrétni datum. Po delsi ¢asové dobé ho zadal pres kalendat. Tento
ukol bylo hodnoceno jako dokonéeni s vyraznymi potizemi. lkona pfitadit termin
dokonceni pti rozkliknuti tkolu bylo vSemi Gc€astniky testovani ptehlidnuta,;

prifrazeni Ukolu bylo dvakrat vyhodnoceno jako selhani. Oproti nastroji Asana nebo
Trello (Tabulka 6, Tabulka 7) musi zadost o pozvani novy uzivatel prvotné pfijmou, aby
mu mohly byt ptifazeny urcité ¢innosti. Zaroven nastroj v levém spodnim rohu zobrazi

hlaseni, ze zadost uzivateli byla odeslana, ale uzivatel se v nastroji jako ti¢astnik projektu
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nezobrazi. Toto hlaseni bylo dvakréat piehlidnuto z divodu jeho umisténi, jelikoz ikona,
ktera slouzi pro pfidani ucastnikd, je umisténa ve stiedu uzivatelského rozhrani. Z tohoto
divodu bylo dvéma participanty napsano do testovaciho scénaie ,,nevim® (Priloha 17);
e VloZeni souboru do projektového nastroje bylo vyhodnoceno jako kriticka ¢innost,
jelikoz pii vloZeni souboru nastroj zobrazil chybové hlaSeni o nahravani souboru.
Toto hlaSeni bylo vicekrat piehlédnuto a participanti byli frustrovani nepochopenim,
pro¢ se soubor nenahréva. Po opakovani tohoto chybového stavu u vsech participanti
byli upozornéni na skutecnost, ze systém zobrazuje chybové hlaSeni a tikol byl pteskocen
s reakci ucastnikd v testovacim scénafi ,,nevim* (Priloha 17). Je nutné ale zminit, ze
ikona, ktera slouzi ke vkladani souboru byla v§emi participanty nalezena S vyznamnou
jednoduchosti oproti nastrojim Asana i Trello.
V testovacim scénaii bylo jesté dvakrat zaznamenano vyjadieni ,,nevim®, a to u Ukolu

pridat nového ucastnika a tudiz i u ukolu ptidat komentar (Priloha 17).

Pro sumarizaci dat o tom, kolikrat v jednotlivych nastrojich participanti pouzili reakci

»hevim", byla vytvorena piehledova tabulka.

Tabulka 9: Pocet ,, nevim“ v testovacim scénari
Potet VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE
Hnevim® v
ASANA TRELLO JIRA

testovacim
scénari 2x 4x 12x

Zdroj: zaznam testovacich scéndri, viasini zpracovani

Po zkoumani této skute¢nosti bylo zjisténo, Ze reakce ,,nevim* byla participanty
reflektovana nejvétSim poctem u projektového nastroje Jira (Tabulka 9). To dokazuje
skutecnost, Ze nastroj nedisponuje intuitivnosti, kterd byla predpokladana u skore uspésnosti

(Tabulka 5).

70



4.3.4 Spokojenost

Tento ukazatel byl analyzovan, jelikoz se jednd o vyznamnou slozku pouzitelnosti,
ktera odrazi uzivatelskou spokojenost. Prostfednictvim rozhovoru byla ziskana kvalitativni
data subjektivniho hodnoceni projektovych nastroju participanty. Pro hodnoceni
jednotlivych nastrojii byli ucastnici pozadéani, aby pfifadili ndstrojim hodnotici skalu:

nejlepsi, stfedni a nejhorsi.

Tabulka 10: Subjektivni spokojenost participantii S Nastroji

VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE
Hodnoceni
projektovych ASANA TRELLO JIRA
ndstrojii | nejlepsi | stiedni [nejhorsi | nejlepsi | stfedni |nejhorsi | nejlepsi | stfedni |nejhorsi
participanty 3x 2x 0x 1x 2x 2x 1x 1x 3x

Zdroj: rozhovory s participanty na téma priibéhu testovani vybranych projektovych nastroji, vlastni
zpracovani

Z hodnoceni uzivatelskych preferenci a spokojenosti uzivatelt bylo zjisténo, ze
Asana se jevi jako nejlepsi pro tii respondenty a pro dva jako stiedné vhodny. Trello bylo
hodnoceno jako nejlepsi jednim respondentem, dvéma za stiedni vhodny a dvéma za
nejméné vhodny. Nastroj Jira byl ohodnocena jednim respondentem za nejlepsi variantu,
jednim za stiedné vhodny a tfemi za nejméné vhodny projektovy néstroj z hlediska

pouzitelnosti (Tabulka 10).
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Hodnoceni pInéni tikoli v projektovych néstrojich participanty
Po dokonceni scénarfe v kazdém projektovém nastroji facilitator realizoval kratky
rozhovor se vSemi participanty, aby zaznamenal jejich postoje a zkuSenosti S nastrojem.
Prochézel s nimi jednotlivé tkoly testovaciho scénafe a dotazoval se s jakou jednoduchosti
ukol splnili nebo v jakych ¢astech méli potize s dokon¢enim tkolu (Priloha 20, Priloha 21).
Hodnoceni bylo zpracovano do sumariza¢nich tabulek pro jednotlivé projektové
nastroje zvlast, aby byla zachovana ptehlednost tabulek. Tabulky znazornuji pocet, kolikrat

participanti odpovédé€li na otazky ohledné plnéni ukolt.

e Projektovy nastroj Asana

Tabulka 11: Hodnoceni priibéhu testovani participanty v nastroji Asana

ASANA
Hodnoceni plnéni ukoli e nejistota ohledng skytly se
participanty splnlzll:i(gl:t(;lu s [ spravnosti p‘;ytiiiy;.?ikol
splnéni tkolu | nebyl dokoncen

1. Zalozit novy projekt 4 1
2. Vlozit popis projektu 5
3. Vlozit rozpocet 2 3
4. Vlozit termin 4 1
5. Vlozit ukol 5
6. Priradit ukol 5
7. Vlozit obrazek 5
8. Pfidat nového astnika 5
9. Pfidat komentaf 1 3 1
10. Vlozit soubor 2 2 1
11. Oznacit kol jako hotovy 5
CELKEM 43 10 2

Zdroj: rozhovory s participanty na téma priibéhu testovani vybranych projektovych nastrojii, vlastni
zpracovani (Priloha 20)

Participanti hodnotili pribéh testovani v projektovem nastroji Asana velmi kladn¢, a
to pfevazné vahou splnéni ukola s lehkosti (Tabulka 11). V komparaci s ostatnimi néstroji
nastroj Asana ziskal nejvyssi pocet ukolu s timto hodnocenim (Tabulka 11, Tabulka 12,
Tabulka 13).
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e Projektovy nastroj Trello

Tabulka 12: Hodnoceni priibéhu testovani participanty v nastroji Trello

ATTLASIAN TRELLO
Hodnoceni pInéni iikoli < o nejistota ohledné skytly se
participanty splnlzll:i(l;ls(t(;lu s [ spravnosti p?ﬁi?;?ikol
splnéni tkolu | nebyl dokoncen
1. Zalozit novy projekt 4 1
2. Vlozit popis projektu 3 2
3. Vlozit rozpocet 2 2 1
4. Vlozit termin 2 3
5. Vlozit kol 3 1 1
6. Prifadit Gkol 2 1 2
7. Vlozit obrazek 4 1
8. Pfidat nového ucastnika 4 1
9. Pridat komentaf 1 4
10. Vlozit soubor 4 1
11. Oznadit tkol jako hotovy 2 2 1
CELKEM 31 18 6

Zdroj: rozhovory s participanty na téma priibéhu testovani vybranych projektovych nastrojii, vlastni
zpracovani (Priloha 20)

Hodnoceni prubéhu testovani v projektovém nastroji Trello participanti posuzovali
vétsinou splnéni tkolu s lehkosti (Tabulka 12). Ve srovnani s ostatnimi néstroji zde
participanti uvedli nejvicekrat odpovéd’, Ze kol provadéli s nejistotou spravnosti splnéni
ukolu. (Tabulka 11, Tabulka 12, Tabulka 13).
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e Projektovy nastroj Jira

Tabulka 13: Hodnocent priibéhu testovani participanty v nastroji Jira

ATTLASIAN JIRA
Hodnoceni plnéni dkoli “ nejistota ohledné vyskytly se
participanty P hiZElkglsglu s spravnosti potiZe a kol
splnéni ikolu | nebyl dokoncen
1. Zalozit novy projekt 4 1
2. Vlozit popis projektu 1 2 _
3. Vlozit rozpocet 1 4
4. Vlozit termin 3 2
5. Vlozit ukol 5
6. Pifadit ikol 3 2
7. VloZit obrazek 5
8. Pfidat nového udastnika 4 1
9. Pfidat komentaf 2 2 1
10. Vlozit soubor 3 _
11. Oznac¢it ukol jako hotovy 3 1 1
CELKEM 31 16 8

Zdroj: rozhovory s participanty na téma pribéhu testovani vybranych projektovych ndstroji, vlastni
zpracovani (Priloha 21)

Prubéh testovani projektového néstroje Jira byl ohodnocen participanty pievazné
splnéni ukolu s lehkosti (Tabulka 13). Pti komparaci s nastroji Asana a Trello participanti
zaznamenali vétsi podil tkolti, béhem kterych se vyskytly potiZze a ukol nebyl dokoncen
(Tabulka 11, Tabulka 12, Tabulka 73). I pres tuto skute¢nost nastroj ohodnotili participanti
kladné.

74



4.4 Vicekriterialni analyza

Pro celkovy piehled dat a informaci ziskanych z testovani pouzitelnosti vybranych
informacnich projektovych nastrojii byla pro diplomovou praci vytvorena vicekriterialni
analyza, kterd umoziuje ucelit celkovou komparaci jednotlivych nastroji. Pro komparaci
byly vyuzity podstatné informace a ziskand data pro komplexni pohled na projektové

nastroje. Byla vybrana kritéria, ktera reflektuji vlastnosti vybranych projektovych nastroju,

uzivatelskou zkuSenost a pouzitelnost nastroju.

Tabulka 14: Kritéria pro nastroje vicekriterialni analyzy

Kritérium Vaha ASANA TRELLO JIRA

Cena (K¢) 10 0 0 0
Pocet uZivatelti 10 15 neomezeno 10
Pracovni prostor 10 neomezeny | 10 nastének | neomezeny
Ulozisté (GB) 10 neomezené | neomezené 2
Primé&ma doba tikolu (s) 10 5 2 4
Priméma doba scénéfe (s) 10 217 226 282
Skore usp&snosti (%) 10 80 51 69
Mira dokonceni uikolu (body) 10 115 71 116
Pocet ,,nevim* v testovacim scénafi 10 2 4 12
Nejvyssi spokojenost nastroje (pocet) 10 3 1 1
Hodnoceni spokojenosti splnéni tikolu s lehkosti 10 43 31 31

Zdroj: vlastni zpracovani kritérii vybranych projektovych ndstrojii (Tabulka 1, Tabulka 2, Priloha 9, Priloha
10, Priloha 11, Priloha 15, Priloha 16, Priloha 17, Priloha 18, Priloha 19, Priloha 20, Priloha 21)
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Pro porovnani kritérii (Tabulka 15) byla zvolena bodovaci metoda, prostiednictvim
které bylo mozno kvantifikovat jejich dulezitost. Bodovaci stupnice byla zvolena na skale
0-10 bodt. Kritériu, které mélo nejvétsi preferenci, bylo piifazené nejvyssi bodové
hodnoceni, tedy 10 bodt. Pro zbyla data byl proveden propocet, aby bylo mozné podilové
ptitadit niz§i odpovidajici hodnoceni.

Tabulka 15: Bodovaci metoda vicekriterialni analyzy vybranych nastrojii

Kritéria ASANA TRELLO JIRA
Cena 10 10 10
Pocet uzivatelil 7 10 5
Pracovni prostor 10 2 10
Ulozits 10 10 4
Priméma doba tkolu 10 4 8
Priméma doba scénaie 10 9 7
Skore uspésnosti 10 6 9
Mira dokonceni ukolu 10 6 10
Pocet ,,nevim*® 10 9 0
Nejvyssi spokojenost 10 7 10
Hodnoceni splnéni tkolu s lehkosti 10 3 3
CELKEM 107 76 76

Zdroj: vlastni zpracovani bodovaci metody vybranych projektovych nastrojii

Na zaklad¢ vysledku vicekriterialni analyzy (Tabulka 16) a hodnot preferenci dosahl
S nejvyssim poc¢tem bodua projektovy nastroj Asana. Za nim se umistil nastroj Jira a nasledné

nastroj Trello, ktery byl vyhodnocen se stejnym poctem bodii.
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4.4.1 Paprskovy graf vicekriterialni analyzy

Pro ptehlednou vizualizaci vysledki byl vyuzit paprskovy graf, ktery prezentuje
kvantitativné odlisné hodnoty. Hodnoty kritérii jsou uréeny vzdalenosti od stfedu grafu
a jsou znazornény vrcholy. Tato variabilita vzdalenosti mezi body oznacéuje rozdilné trovné

kritérii a umoziuje porovnani jejich hodnot.

Graf 3: Paprskovy graf vicekriteridlni analyzy vybranych projektovych néstrojii

Kritéria
® Asana
Hodnoceni splnéni tkolu s lehkosti 10 Cena

® Trello

Jira 8

Nejvyssi spokojenost Pocet uzivatell
4
2
Pocet ,nevim"” g Pracovni prostor

Mira dokonéeni tkolu Uloziste

Skére tispésnosti Priimérna doba Ukolu

Primérna doba scénéare

Zdroj: vlastni zpracovani bodovaci metody kritérii vybranych projektovych ndstrojii (Tabulka 16)
Modra brava prezentuje projektovy nastroj Asana (Graf 3), ktery dosahl
maximalniho bodového ohodnoceni v komparaci s nastroji Trello a Jira. V jediném kritériu
nedosahla maximalniho poctu, a to pocetu uzivatelt, protoze Trello disponuje neomezenym
poétem uzivatelt, coz vedlo k udéleni nejvyssimu bodovému hodnoceni v tomto kritériu

nastroji Trello.

77



Projektové nastroje Trello a Jira patii pod stejného pozorovatele, vykazuji stejny
vysledek, ale se li§i v nékterych kritériich. Cervend barva znazoriiuje projektovy néstroj
Trello, ktery dosahl lepsich vysledku (Graf 3) v kritériu ulozisté, protoze umoziuje
neomezené Ulozisté na rozdil od néstroje Jira, ktery mé omezeni na 2 GB. Dale dosahuje
také krat$i primérné doby plnéni scénare, kterd u nastroje Trello ¢ini 226 sekund oproti 282
sekundadm u nastroje Jira (Tabulka 15). Poslednim kritériem, kde nastroj Trello dosahl
lepsich vysledkd, byla reakce participantii do testovaciho scénaie ,,nevim®, a to pouze
Ctytikrat oproti nastroji Jira, ktery tuto reakci v testovacich scénaii obsahoval dvanéctkrat
(Tabulka 14).

Projektovy nastroj Jira je znazornény zlutou barvou. Dosahl vyrazné lepSich
vysledkt nez nastroj Trello v n¢kolika kritériich (Graf 3). Jira nabizi neomezeny pracovni
prostor, coZ je vyrazna vyhoda oproti omezenému prostoru deseti nastének v nastroji Trello.
Déle néastroj Jira dosahuje lepsich vysledka v kritériich, jako je skore uspesnosti. V tomto
kritériu dosahl 60 % uspésnosti na rozdil od nastroje Trello s Gspésnosti 51 %. Kromé toho
také mira dokonceni kol byla vyrazné vyssi u nastroje Jira, kde bylo 38 Ukolu Gspésné
splnéno, zatimco nastroj Trello dosahl 29 uspésné splnénych ukolu (Tabulka 16). Nastroje
se vSak shoduji v dalSich kritériich, jako je hodnoceni projektovych nastroji respondenty,
ktefi oznacili oba nastroje za nejlepsi jednou, a také v nejvyssi Grovni spokojenosti s plnénim
ukolu (Tabulka 14).

Kritérium cena byl u vSech vybranych projektovych néstrojii ohodnocen nejvyssim
moznym bodovym hodnocenim, jelikoz vSechny projekty byly testovany ve verzi zdarma

(Tabulka 1).
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5 Vysledky a diskuze

5.1 Souhrn doporuceni pro vybér projektového nastroje

Pti vybéru nastroje je nezbytné brat ohled na individualni potieby a preference
kazdého podniku. Klicové vlastnosti projektovych nastroji by mély reflektovat konkrétni
potieby a ocekavani podniku. Podniky mohou mit odlisné pracovni procesy a postupy
pii fizeni projektd a vyzaduji urCitou flexibilitu nastroje. Proto je nutné provést analyzu
potteb a preferenci k jeho vybéru.

Tato diplomova prace se zabyvala vybérem projektovych nastroji na zaklad¢ kritérii,
které jsou v souladu s potfebami malych podnikd. Hlavnim kritériem byla cena s ohledem
na omezené prostiedky malych podnikii, a proto bylo vybirdno z ndstroji dostupnych
ve verzi zdarma. Aby mohl byt projektovy nastroj vyuzivim malymi tymy, bylo nutné
zabezpecit optimalni pocet uzivatelll, kteti mohou prosttednictvim nastroje spolupracovat.
Jelikoz malé podniky Casto pracuji na vice projektech soucasné bylo vybirano z nastrojd,
které maji pracovni prostor pro vice projekti a disponuji dostacujicim ulozistém pro
centralizaci dat a informaci o projektu. Proto do kone¢ného vybéru byly zatfazeny projektové
nastroje Asana, Attlasian Trello a Attlasian Jira, které stanovena kritéria spliuji. Kazdy
nastroj ma charakteristické vlastnosti a funkce. Nastroj Asana nabizi ¢tyfi varianty zobrazeni
pracovniho prostoru, prostfednictvim kterych lze planovat a organizovat projekty. Nastroj
slouZzi také jako komunika¢ni platforma pro uZivatele a celé jeho rozhrani je mozné upravit
podle potieb uzivatel. Nastroj Trello vyuziva vizualni organizace prostiednictvim
kanbanové tabule. Zaroven se také jednd o jediny nahled na projekt v neplacené verzi
nastroje. Nasténka ma zakladni strukturu, ktera je rozdélena do sloupcu. Uzivatelé si ji
mohou upravovat podle svych individualnich potieb i1 podle potieb projektu. Nastroj Jira
poskytuje stejny provozovatel jako Trello. Z tohoto divodu si jsou nastroje pomérne
podobné. Jira umoziuje pracovat ve ¢tyfech zobrazenich projektu a disponuje jako jediny
nastroj v komparaci s nastroji Asana a Trello funkci zakladniho reportingu prabéhu projektu.

Prostfednictvim testovani pouzitelnosti byly zkouméany metriky, které znazoriuji
efektivitu, chybovost a spokojenost uUcastnikli. Zkoumana byla primérnd doba plnéni
scénafe, kde nejlepsiho vysledku dosahl nastroj Asana s 217 sekundami (Tabulka 14).

Analyzovana byla i chybovost prostiednictvim skore uspéSnosti, kterého néstroj Asana
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doséahl s nejlepsim vysledkem 80 % (Tabulka 5) a miry dokonéeni s ohodnocenim 115 boda
(Priloha 18). Dale byla zkoumana spokojenost uzivateli. Na zaklad¢ rozhovorti byly
zpracovany vysledky hodnoceni plnéni ukola participanty (Priloha 20, Priloha 21).
Nejlepsim vysledkem bylo hodnoceni participanty néstroje Asana s 43 ukoly, které ucastnici
ohodnotili jako tukol splnény s lehkosti. V celkovém hodnoceni projektovych nastroju,
stejné jako v predchozich metrikach, dosahl nejlepSich vysledka nastroj Asana, ktery byl
tiikrat ohodnocen ucastniky jako nejleps$i nastroj a dvakrat jako stfedné dobry. (Tabulka 10)

Zjisténi z testovani pouzitelnosti vedou k piedpokladu, ze projektovy nastroj Asana se
jevi jako intuitivni, srozumitelny a snadno orientovany na potieby uzivatelt. Proto by mohl
byt optimalni volbou pro implementaci do pracovnich procestt malych podnikii. Na zdkladé
vysledkl testovani nelze vyloucit, Ze nastroje Trello a Jira nemohou byt vhodnou volbou.

Pouze nedosahuji tak vysoké urovné pouzitelnosti jako nastroj Asana.

5.2 Diskuze

S tempem technologického pokroku je prostfedi v oblasti projektového fizeni
a nastroji velmi dynamické. Uzivatelské potieby se neustale méni, a proto projektové
nastroje reaguji na noveé trendy a inovace. Jedna se o konkurenéni prostiedi, kde ceny, funkce
a vyhody nastroji nejsou stabilni. Lze to zobrazit i na nastroji Trello, ktery byl zapojen
do testovani projektovych nastroji v bezplatné verzi a disponoval neomezenym poctem
uzivateld. Tato vyhoda bude ale 8. dubna 2024 zménéna na omezeny pocet 10 uzivateld.
Projektové nastroje jsou neustale inovované, proto i vétSina z nich nenabizi bezplatnou verzi.
V kontextu malych podniki je dileZité zvazit moznost, jestli by nebylo vyhodné investovat
do placeného néstroje, ktery disponuje Sirsi Skalou funkci, jako je napiiklad sledovani
vytiZzenosti tymi nebo prubézny reporting, coz by vedlo k zefektivnéni spravy

a organizovani projektu.
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6 Zavér

Projektové nastroje umoziuji optimalizaci pracovnich procest, usnadiuji planovani,

organizovani, koordinaci a fizeni aktivit. Cilem prace bylo provést analyzu pouzitelnosti
informacnich projektovych nastroju pro malé podniky. UZivatelské rozhrani by mé¢lo byt
navrzeno tak, aby snim uZivatelé snadno interagovali a vnimali ho jako ptehledné
a intuitivni.
Diplomova préce se zabyvala uzivatelskym testovanim pouzitelnosti, béhem kterého byla
vyuzivana technologie eye tracking pro zaznamy interakci Gcastnikd testovani s nastroji.
Dil¢imi cili bylo vytvorit ptehled vhodnych nastrojii pro malé podniky a porovnani jejich
vlastnosti a vyslednych metrik. Komplexni komparaci vlastnosti projektovych nastroju bylo
zjisténo, ze kazdy nastroj ma své specifické charakteristiky a ptednosti.

Néstroj Asana byl vyhodnocen jako nastroj s nejlepsi pouzitelnosti v kli¢ovych
oblastech. Mezi obecna kritéria patfi neomezeny pracovni prostor, neomezené ulozisté
a skuteCnost, ze v zékladni bezplatné verzi umoziiuje vyuzivat funkce, které slouzi
pro spravu, planovani, organizovani a fizeni projekti. Nejlépe hodnocenymi metrikami
testovani byla primérna doba ukolu a primérna doba celého scénatfe v dobé 217 sekund.
Dale také nejlepsich vysledkt u metrik mira dokonceni a skore tspésnosti, které bylo 80 %.
Béhem testovani participanti napsali pouze dvakrat v reakci na kol do testovaciho scénaie
»hevim®, coz je také nejlepSim vysledkem. Zaroven Ucastnici nejlépe hodnotili néstroj
Asana, a to tiikrat jako nejlepsi a dvakrat jako stiedné dobry. Nastroj disponuje vlastnostmi,
které jsou optimalni pro vybér projektového nastroje pro malé podniky. Nastroj Asana
se jevi jako intuitivni, srozumitelny uzivateli snadno vyuzivany nastroj. Nabizi Gtyfi
moznosti projektového nahledu, a to souhrnny piehled, seznam, kanbanovou tabuli
a kalendar. V prub¢hu testovani ucastnici prevazné vyuzivali souhrnny nahled projektu
a kanbanovou tabuli. Na zakladé¢ zjisténi ma nastroj Asana ptedpoklad efektivniho spliiovani
potifeb malych podnikli a miize byt vhodnou volbou pro implementaci v jejich pracovnich
procesech. Je nutné zminit skuteCnost, Ze nastroj Asana je mozné vyuzivat pouze
v anglickém jazyce oproti nastrojim Trello a Jira, které nabizeji ¢esky jazyk v nastaveni
uctu.

Nastroj Trello vizualizuje projekty prostiednictvim kanbanové tabule, ktera tvofi

piehlednou strukturu jednotlivych ¢innosti. Skrze ni 1ze vkladat jednotlivé tkoly, pfifazovat
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zodpovédné osoby, dilezité terminy a soubory. V pribéhu testovani doslo ke zjisténi,
ze uzivatelské rozhrani nastroje neobsahuje atraktivni prvky, které by napomahaly
uzivatelim k intuitivnimu plnéni jejich cila. Urcité funkce a ikony byly uzivateli Casto
prehlédnuty a nastroj ptipadal participantim neptfehledny a nedostate¢né intuitivni, coz mélo
za nasledek, ze v testovani chybovosti doséhl nejhorsich vysledku, a to zejména u skore
uspésnosti s 51 % a nejnizsi miry dokonceni UKolu. Zaroven také ucastnici testovani
ohodnotili nastroj pouze jednou jako nejlepsi. To signalizuje nizkou pouzitelnost s ohledem
na naucitelnost, zapamatovatelnost, chybovost a spokojenost uzivatelti.

Nastroj Jira poskytuje stejna spole¢nost jako Trello, proto jsou si oba nastroje pomérné
podobné. Nastroj Jira ma rozsifené¢ funkce oproti Trellu, kterymi jsou varianty ndhledu
projektu v podobé¢ kanbanové tabule, seznamu, kalendafe, ¢asové osy a souhrnného nahledu,
prostiednictvim kterého je mozné sledovat aktivitu ¢lent, priority nebo vytizenost tymu
a souvisejici projekty. Jira je jedinym néastrojem, ktery nabizi v bezplatné verzi zakladni
reporting prub&hu projektu. Na zakladé testovani nastroja a jejich komparace bylo zjisténo,
Ze je nastroj Jira srozumitelny a jednoduchy. Dosahl druhého nejlepsiho vysledku
pii hodnoceni skére uspéSnosti, kterym bylo 69 %. Toto procento je stale zahrnuto
do optimalni urovné pouzitelnosti. Ohodnocena nejlepsim vysledkem byla mira dokonceni
ukolu se 116 body. Nastroj neni hodnocen jako zcela intuitivni s ohledem na potieby
uzivatell, jelikoz byla zaznamendna dvanactkrat reakce participantli na zadany tukol
odpovédi ,,nevim* do testovaciho scénare.

Nastroje Trello a Jira nedosahly tak vysoké urovné pouzitelnosti jako Asana, ale tim

nelze vyloucit, Ze nemohou pfinaset hodnotu a efektivitu do pracovnich procest.
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Prilohy

Priloha 1: Prehled dostupnych informacnich projektovych nastrojii

Nevhodné projektové nastroje s ohledem na stanovena kritéria
Nizev Cena Omezujici kritéria pro vybér Zdroj
Monday verze zdarma pro dva uzivatele https://monday.com/pricing
ClickUp verze zdarma pouze 100 MB 1lozi§té https://clickup.com/pricing
https://www.hubspot.com/pricing/marketing/enterprise?hubs_co
HubSpot neni verze zdarma | cena ntent=www.hubspot.com%2F&hubs_content-cta=nav-pricing&t
erm=annual

Aptien verze zdarma pro jednoho uzivatele https://aptien.com/cs/pricing
Caflou neni verze zdarma | cena https://www.caflou.cz/cenik
aputime neni verze zdarma | cena https://www.aputime.cz/cenik
Hive verze zdarma pro dva uzivatele https://hive.com/pricing/
Smartsheet | verze zdarma jeden uzivatel, dva editofi https://www.smartsheet.com/pricing
Slack verze zdarma komunikaéni plafroma https://slack.com/pricing

. https://www.microsoft.com/cs-cz/microsoft-teams/compare-mic
MS teams nen verze zdarma komunikacni plafroma rosoft-teams-business-options?activetab=pivot:primaryr1
Zoom verze zdarma komunikacni plafroma https://zoom.us/pricing
Lamael neni verze zdarma | cena https://www.lamael.cz/cenik/
Freelo neni verze zdarma | cena https://www.freelo.io/cs/cenik
Todoist neni verze zdarma | pro jednoho uZivatele https://todoist.com/cs/pricing
Paymo verze zdarma omezené ¢asové obdobi https://www.paymoapp.com/pricing/
Teamwork | verze zdarma pro pét uzivatelt https://www.teamwork.com/pricing/
MeisterTask | verze zdarma pro jednoho uzivatele https://accounts.meister.co/payments/mt/pricing
easyproject |neni verze zdarma | cena https://www.easyproject.cz/ceny/ceny-a-nakup
TeamGantt |neni verze zdarma | cena https://www.teamgantt.com/pricing

Zdroj: internetové zdroje, vlastni zpracovani
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Priloha 2: Optimalizovany testovaci scénar
Testovaci scénar pro testovani pouzitelnosti informacnich

projektovych nastroji.

Asana, Atlassian Jira a Trello

Testovani pouzitelnosti tii vybranych nastroju - nasledujte uvedené potadi

1. https://asana.com/
2. https://www.atlassian.com/software/jira
3. https://trello.com/home

o PiihlaSovaci udaje: individualni pfistup pro kazdého uzivatele
o Heslo: TestovaniPouzitelnosti2023

ZADANI:
Jsme digitalni agentura, ktera byla povéfena klientem vytvofenim projektu taktické
marketingové kampané na Vanoce s cilem zvysit prodeje pfed Vanocemi v roce 2023.

1. Zadejte do nastroje NOVY PROJEKT
2. UKOL: Zadejte do systému néasledujici data projektu:
a) Naézev: Takticka kampan
b) Popis projektu: Vano¢ni kampa s cilem zvysit prodej pied Vanoci
c) Rozpocet: 70 000 K& / mésic
d) Termin dokonceni: 22. 12. 2023
3. UKOL: Vytvoite v projektu tikol pro grafika
a) Vlozte popis ukolu pro grafika: Pfipravit bannery s vano¢nim motivem
b) Prirad’te grafikovi dany kol
€) Grafikuv email: vytvofeny email, ktery byl pfi testovani vyuzivan.
d) Vlozte obrazek pro grafika: snimek obrazovky.
4. UKOL: Pridejte do projektového nastroje nového ucastnika:
Ptidejte kolegu, ktery s Vami bude na projektu spolupracovat.
o Koleglv email: vytvofeny email, ktery byl pfi testovani vyuzivan.
5. UKOL: Ptidejte komentai novému kolegovi:
Projekt spravujeme v informa¢nim projektovém nastroji.
6. UKOL: P¥idejte do projektu soubor:
Word soubor ulozeny na plose s ndzvem TP223
7. UKOL: Oznaéte tikol pro grafika: jako vyfeseny
KONEC! Dékuji.

Zdroj: vlastni zpracovani testovaciho scéndre
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Priloha 3: Nahled uzivatelského rozhrani Tobii Studio

File View Tools Help

Designand Record G IR Ty Aceasof Interest  Statisics  Data Export
Jira Setup  Presentation Sequences Help

Jira
Pokus
Asana

Trello

Add test...
Delete test...

Rename test...

ScreenRecordn,

Zdroj: Tobii Studio, viastni zpracovani uzivatelského rozhrani

Priloha 4:Ukazka rozsegmentovani casové osy jednoho z participantii v nastroji Jira

File View Tools Help

Design and Record Replay Visualizations Aseas of Interest Stalistics Data Export
W - B A H 7]
Jira Generate  Export Movie RTA Full screen Help
© Recordings
Name Weig.. Gaze. Parficipant *

©Rec02-35(1) 74% 8% PR2-J4S
O Rec06-AN(2) 81% 8%  POG-AN
©Rec01-TC(2) 82% 85% PO1-TC
©Rec04-MD(3) 74% B81%  PO4-MD

© Rec 05NT(1) 78 P05~ NT
© Rec03-W(3) 86° PO3-W
© pilet 01 2% PO2JS
-inn nas _ness _neswh

4 Events

Fiker by category: Select.
Fiter by text: |

Category Time Text

I ScreenRecStar_. 00:00:00.783

 Default 00:07:52550  NEVI - piifadit
2 Default 00:11:33673  NEVI- vioZitk
B ScreenRecSio. 00:17.07.774

00:00:00.000 [N}

LCRUECRIG AL LI UE IR QN LRIRIGRIGIL (R CQILIEMIRURLE LR QUGLURIIGHE LORIG, CURICK EHIGUICN L GG ™ (A8] (W]
@ userCam hatl . L DL 00.07.36.000 0009:30,000 00:11:24,000 00:13:16.000 100:15:12,000

[ 1. Canadit sholiabo { ] - ir A
10.1 VioZt soubor - 1

10. Vied soubor
9.1 Viodin komentai | - |« »
9. VioZi komentét |5 - o

8. Piidat nového Uas
7.1 Viodit obrizek
7. Vi obeizek : < v
Bl i S

(@ Events | @ User Cam | Segments | Scenes  Settings Recording: Rec 06 - AN (2.) length: D0:17:10,843 participant: P06 - AN

Zdroj: Tobii Studio, vlastni zpracovani uzivatelského rozhrani
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Priloha 5: Ukazka optimalizovaného scénare jednoho z participantii
Scénar na testovani pouZitelnosti informacnich projektovych

nastroju

Asana, Atlassian Jira a Trello

Pomoci tii informacnich projektovych nastroji (postupuj podle daného poradi)

1. https://www.atlassian.com/software/jira
2. https://asana.com/
3. https://trello.com/home

e Prihlasovaci udaje: XXX

e Heslo: xxx

Prosim, postupujte poporad¢! (1-6)

! Nevracejte se ke splnénym otazkam!

V momenté, kdy mate ukol hotovy - za kol napiste OK

(kdyz si nevite s tikolem rady - napiite NEVIM)

ZADANI:

Jsme digitdlni agentura, kterd dostala od klienta zaddni na taktickou kampan na
Véanoce s cilem zvysit prodeje pfed Vanoci v roce 2023.

1. Zadejte do nastroje novy projekt OK
2. UKOL.: zadejte do systému néasledujici data projektu:
a) Nazev: Takticka kampan OK
b) Popis projektu: Vanoéni kampat s cilem zvysit prodej pfed Vanoci OK
c) Rozpoéet: 70 000 K¢/ mé&sic OK
d) Termin ukonéeni: do 22. 12. 2023 OK
3. UKOL: vytvoite v projektu podikol pro grafika
a) Zadejte grafikovi ukol: Ptipravit bannery s vano¢nim motivem OK
b) PrifFad’te grafikovi dany ukol OK
e  Grafikiv email:xxx
c¢) Vlozit obrazek pro grafika: snimek aktualni obrazovky. NEVIM
4. UKOL: ptidejte do nastroje nového uéastnika: piidejte kolegu, ktery s Vami
bude na projektu spolupracovat. OK
e Koleguv email: Xxx
5. UKOL: pridejte komentaF novému kolegovi: Projekt spravujeme v informacnim
projektovém nastroji. OK
6. UKOL.: pridejte do projektu soubor: Word soubor uloZeny na ploe s nazvem
TP223 NEVIM
7. UKOL: oznaéte iikol pro grafika: jako vyieseny OK
KONEC! Dékuji.

Zdroj: vlastni zpracovani testovaciho scéndre
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Piiloha 6: Casy participantii plnént scéndie v nastroji Asana

ASANA ASANA ASANA
participant A CAS s participant B CAS s participant E CAS s
1. Zalozit novy projekt 6:40 -6:50 | 20 1. ZaloZit novy projekt 1:04-1:24 | 20 1. Zalozit novy projekt 1:36 -2:05 |221
7:11-7:21 2. Vlozit popis projektu 1:41-1:56 | 15 2:22-2:37
2. VloZit popis projektu 7:25-7:33 | 27 3. Vlozit rozpocet 2:06-2:09 | 9 2:50-3:27
7:35-7:44 2:14 -2:20 3:41 - 3:56
7:49 - 7:59 4. Vlozit termin dokondeni | 2:31-2:36 | 5 4:02 -4:07
3. Vlozit rozpocet 8:05-8:42 | 48 5. Vloit iikol 2:49-3:02 | 17 2. Vlozit popis projektu 4:52-5:11 | 160
8:51 -9:02 3:18 -3:22 5:16 - 5:27
4. Vlozit termin dokonéeni 9:10-9:20 | 10 6. Prifadit kol 3:39-3:47 | 10 5:32-5:42
5. Vlozit tikol 9:29-9:38 | 23 3:49 - 3:51 3. Vlozit rozpotet 5:59-6:10 | 199
9:41 - 9:49 7. Vlozit obrizek 4:04 - 4:55 | 51 6:13 -7:22
9:53 - 9:59 8. Piidat nového Géastnika | 5:09 - 6:21 | 12 7:24 - 8:07
6. Prifadit kol 10:06 - 10:11} 5 9. Pridat komentat 6:35-6:53 | 27 8:09 - 8:25
7. Vlozit obrazek 10:34 - 10:56] 22 9.1 Pfidat komentaf 6:55 - 7:04 4. Vlozit termin dokonéeni 8:48 -9:31 |179
8. Pridat nového G¢astnika ::?; : i:; 14 10. Vlozit soubor ;{1}; - ;fz 112 9:35 - 1034
e 10:38 - 10:55
9. Pridat komentédf 11:33 - 12:05] 66
12:10 - 12:19 519 010 5. Vot iikol 11:21 - 12:57| 119
12:20 - 12:45 11. Oznatit ukol jako hotovy | 9:16-9:24 | 8 13:02 - 14:25
10. VloZit soubor 13:00 - 13:03] 40 6. Pfitadit tikol 14:41 - 15:27| 46
13:07-15:21 7. Vlozit obrazek 16:24 - 17:27] 136
15:30 - 15:53 ASANA 18:23 - 18:36
participant D CAS s 8. Pfidat nového ucastnika | 19:03 - 19:25| 22
11, Oznatit kol jako hotovy | 16:05 - 16:13] 8 1. ZalozZit novy projekt 2:55-3:10 | 23 9. Pfidat komentaf 19:53 - 20:331 187
3:18-3:26 20:43 -21:32
ASANA 2. Vlozit popis projektu 3:33-352 119 21:41 -22:04
participant C CAS s 3. VloZit rozpodet 4:00-4:27 | 27 22:15 -22:30
1. Zalozit novy projekt 0:59-1:20 | 34 4. Vlozit termin dokonéeni 4:43-4:55 | 12 10. Vlozit soubor 23:28 -23:40| 31
127 - 136 5. Vlozit ikol 5:15-5:20 | 11 23:53 -24:12
1:54 - 1:58 5:26 - 5:32 11. Oznagit tikol jako hotovy| 22:15 - 22:20| §
2. Vlozit popis projektu 2:10-2:31 | 21 6. Pifadit fikol 5:51-6:30 | 39
3. Vlozit rozpodet 2:44-3:10 | 26 7. VloZit obrazek 6:54-7:07 | 29
4. VloZit termin dokon&eni 3:22-3:27 | 27 I -7.27
329 - 3:51 8. Pfidat nového Gtastnika 7:37-745 | 8
3 Viosit fkol 405 -415 | 15 9. Pfidat komentat 7:55-8:32 | 37
4:26 - 4:31 10. Vlozit soubor 8:44-8:48 | 4
11. Oznacit ukol jako hotovy] 9:02-9:05 | 3
6. Pifadit tikol 4:43-6:07 | 24
7. VloZit obrazek 6:21 - 7:07 | 46
8. Pfidat nového tcastnika 7:19-7:47 | 28
9. Pfidat komentaf 7:59-8:17 | 18
10. Vlozit soubor 8:29-9:23 1 6
11. Oznaéit ukol jako hotovy| 9.37-10:30 | 53

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani ¢asit vSech participantii nastroje Asana
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Piiloha 7:Casy participantii plnéni scéndre v nastroji Trello

ATTLASIAN TRELLO ATTLASIAN TRELLO participant D CAS s
participant A CAS s participant B CAS s 1. Zalo#it novy projekt 2:01-2:18 | 27
1. ZaloZit novy projekt 1:26 - 1:37 | 142 1. Zalo#it novy projekt 0:50-58 | 15 2:26 - 2:33
1:45 - 1:56 1:05 - 1:12 2:51 -2:54
2. VloZit popis projekiu 3:03-3:14 1438 2. Viosit popis projektu 1:20-2:40 | 24 2. VloZit popis projektu 303-305 ) 2
3:46 - 3:57 3. Vlozit rozpocet 3:23-3:47 | 43
4:04 -4:15 2:43-2:47 3:58 -4:17
4:18 - 4:35 3. Vlozit rozpoget 2:59 - 3:04 4. Vlozit termin dokonéeni 4:26-433 | 7
4:43 - 4:53 4. Vlozit termin dokondeni 3:15-3:20 5. Vlozit ukol 4:54 -5:17 | 47
4:55 - 5:00 5. Vot iikol 3:30-3:34 | 10 5:21 -5:30
5:05-5:18 3:45 - 3:51 5:39-545
3. Vlozit rozpocet 5:34-6:12 | 235 6. Piitadit Glol 4:00-4:00 | 9 5:48 - 5:57
6:15 - 6:36 7 Viont obrizek 734242 110 6. Prifadit iikol 6:12-6:25 | 13
8. Pridat nového GZastnika | 4:55-5:11 | 16 7. Vlozit obrazek 7:03-7:10 | 19
6:41-727 - p 8:20 - 8:32
9. Ptidat komentaf S5:24-6:12 | 72
7:35 - 8:05 618 - 6:42 8. Pfidat nového Giéastnika 8:46 -9:08 | 38
8:10 - 8:45 10, VioZit soubor 705718 1 13 9. Pridat koments 9:26-9:28 [142
8:53-9:50 - - - - - 9:33 - 10:09
11. Oznatit (kol jako hotovy | 7:24-7:39 | 15 : B
9:52 -10:00 10:18 - 10:48
4. Vlozit termin dokon¢eni | 10:13 - 10:34] 46 10:55 - 11:05
10:42 - 10:47 11:08 - 11:12
11:07 - 11:19 10. Vlozit soubor 11:26 - 11:43]| 77
11:24 - 11:32 11. Oznagit ukol jako hotovy | 11:52 - 11:15] 23
5. Vlozit ukol 12:02 - 12:30] 64 ATTLASIAN TRELLO
13:28 - 13:39 participant C CAS s
13:47 - 14:03 1. Zalozit novy projekt 0:56 - 1:30 | 39 ATTLASIAN TRELLO
14:10 - 14:19 1:47 - 1:52 participant E CAS s
6. Prifadit tikol 14:31 - 14:54) 47 2. VloZit popis projektu 2:09-2:48 | 39 1. ZaloZit novy projekt 1:23-1:32 | 43
15:00 - 15:14 3. VloZit rozpotet 2:59-3:10 | 11 1:37-2:11
15:19 - 15:29 4. Vlozit termin dokonceni 3:19-3:46 | 27 2. VloZit popis projektu 2:28-2:50 | 22
7. Vlozit obrazek 16:15 - 16:35 | 3g | |5 Vioit itkol 3:58-4:11 | 13 3. Vozit rozpotel 236420 ) 24
16:41 - 16:59 6. Prifadit tikol 422440 | 58 4. Vlozit termin dokonéeni 4:27-4:56 | 29
8. Pridat nového tastika | 17:14 - 17:20] 21 4:36 - 5:26 3. Vlozit kol 12-632 1 81
17:25 - 17:40 7. Vlokit obrizek 5:44-5:55 | 11 7:02-7:13
3, Pridat Eomentar 5.09-18.1211z5] | Pridat nového iastmika | 6:10-6:15 | 5 6. Prifadit iikol 0 0
1824 - 1022 9. Pfidat komentsf 6:28-6:38 | 10 7. VloZit obrézek 0 0
19:27 - 19:31 10. Vlozit soubor 6:50-6.56 | 49
10. Vlozit soubor 20:05 - 20:21| 56 7:02 - 7:45 8. Pridat nového titastnika 8:00-8:33 | 33
. " 11. Oznatit kol jako hotovy ] 7:53 - 8:15 | 22
20:25 - 20:35 e SR 9. Pridat komentdf 9:05-9:30 | 40
20:38 - 21:08 937 - 052
11. Oznagit ukol jako hotovy | 21:23 - 22:07| 94 10. VloZit soubor 10:02 - 10:20] 18
22:11 - 23:01 11. Oznatit tkol jako hotovy 0 0

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani casit vSech participantit nastroje Trello
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Priloha 8: Casy participantii plnéni scénare v ndstroji Jira

Zdroj: Ze zdaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani casii vSech participantii ndstroje Jira
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ATTLASIAN JIRA ATTLASIAN JIRA ATTLASIAN JIRA
participant A CAS s participant C CAS s participant E CAS s
L. Zalozit novy projekt 3:27-3:57 | 30 1. ZalozZit novy projekt 4:20 - 4:25 | 30 1. Zalozit novy projekt 1:32-1:35 | 42
2. Vlozit popis projektu 4:26-4:36 | 78 4:33 - 4:36 1:41 -2:20
4:42 - 5:50 4:46 - 5:08 2. Vlozit popis projektu 2:33-2:46 | 41
3. Vlozit rozpodet 6:09-6:13 | 4 2. Vlozit popis projektu 5:19-6:29 | 10 2:52 - 4:20
4. Vlozit termin dokon&eni 6:20-6:23 | 3 3. Vlozit rozpodet 4:35-6:19 |143
5. Viozit tkol 7:02-7:17 | 28 3. Vlozit rozpotet 6:45-7:53 | 68 6:23 - 7:02
791 -7:34 4. Vlozit termin dokonceni 8:08-9:25 | 77 4. Vozit termin dokoneni 7:13-738 | 83
6. Prifadit kol 7:40 - 7:42 | 220 5. Vlozit ukol 9:41-9:55 | 14 7.44 - 8:42
7:45 - 7:50 o 5. Vlozit tikol 8:57-9:27 | 30
757 - 827 6. Pifadit ukol 10:11 - 12:26 | 135 5. Priradit Ghol 938 - 110z | 52
7. VloZit obrazek 12:37 - 12:53 ) 16 -
7. VloZit obrazek 11:21-11:45] 24
8:20 - 8:53 8. Pridat nového Gfastnika | 13:09 - 13:21] 12 = — -
8. Pridat nového téastnika 12:00 - 12:28 ] 38
8:59-11:38 9. Pfidat komentaf 13:52 - 14:07| 53 12:36 - 12:46
7. Vlozit obrzek 12:45 - 13:05] 20 14:15 -14:53 9. Pridat komentar 3-11-1527] 136
8. Pfidat nového Géastnika 13:11 -13:17] 31 10, Viosit soubor 15:04 - 1624 80 10. Vlo#it soubor 1536 - 16:12 ] 36
13:21-13:34 — - 11. Oznatit tkol jako hotovy | 16:35 - 16:51] 16
13:37 - 13:49 11. Oznagit tkol jako hotovy | 16:33 - 16:38| 5
9, Pfidat komentaf 16:25-17:11] 46
10. Vlozit soubor 17:56 - 18:57| 121
10.1 Vlozit soubor
10.2 Vlozit soubor ATTLASIAN JIRA
11. Oznatit tkol jako hotovy | 17:23 - 17:43| 20 participant D Cas s
1. ZaloZit novy projekt 1:02-1:05 | 12
1.1 Zalozit novy projekt 1:26 - 1:35
ATTLASIAN JIRA 2. VloZit popis projektu 1:45-2:19 | 80
participant B [Y] s 2:24 - 2:59
1. ZaloZit novy projekt 5:05-6:09 | 74 3:02-3:13
6:12 - 6:22 3. Vlozit rozpocet 3:20-3:31 | 19
2. VloZit popis projektu 6:45-7:33 | 137 3:41 - 3:51
7:39 - 9:08 4. Vlozit termin dokon&eni 3:57 - 4:57 | 138
3. Vlozit rozpodet 9:30-9:42 | 52 4:43 - 5:09
9:59 - 10:39 5:18-5:28
4. Vlo#it termin dokongeni | 11:06 - 11:12 6 5:30 - 5:42
5. Vio# tikol 11:35- 11:43 | 32 3. Vlozit kol 5:51-5:58 | 37
11:50 - 12:04 5.1 VloZit Gkol 6:05 - 6:35
12:07 - 12:17 6. Pfifadit ikol 6:51-7:51 | 60
6. Prifadit kol 12:40 - 12:59| 83 7. Vlozit obrézek 8:08-8:45 | 72
13:02 - 1338 7.1 VloZit obrizek 8:50 - 9:25
13:51 - 14:19 8. Pfidat nového aéastnika 9:39-9:58 || 21
7. Vlozit obrézek 14:42 - 15:02] 20 9. Pfidat komentdf 10:09 - 10:40 | 76
8. Pfidat nového tdastnika | 15:15 - 19:43 | 162 10:48 - 11:33
16:46 - 19:41 10. Vlozit soubor 11:45-12:18 | 48
19:46 - 20:35 12:21 - 12:36
9. Pidat komentaf 21:02-21:23] 21 11. Oznait kol jako hotovy | 12:50 - 13:23 | 33
10. Vlozit soubor 21:41 - 24:02 | 141
11. Oznatit kol jako hotovy | 24:20 - 24:28| 8




Priloha 9 Doba plnéni ukolii participanty a jeji propocty v nastroji Asana

ASANA
CAS v sekundich PARTICIPANTI SLEDOVANE STATISTIKY
A B C D E median priimér celkem

1. Zalozit novy projekt 20 20 34 23 221 23 64 318
2. Vlozit popis projektu 27 15 21 19 160 21 48 242
3. VloZit rozpodet 48 9 26 27 199 27 62 309
4. Vlozit termin 10 5 27 12 179 12 47 233
5. Vlozit ikol 23 17 15 11 119 17 37 185
6. Pritadit ukol 5 10 24 39 46 24 25 124
7. Vlozit obrazek 22 51 46 29 136 46 57 284
8. Pfidat nového ucastnika 14 12 28 8 22 14 17 84

9. Pfidat komentaf 66 27 18 37 187 37 67 335
10. Vlozit soubor 40 112 6 4 31 31 39 193
11. Oznatit kol jako hotovy 8 8 53 3 5 8 15 77

CELKOVY PRUMER 217

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, vlastni zpracovdni casii a jejich propoctit ndstroje Asana

Priloha 10 Doba plnéni vikolii participanty a jeji propocty v nastroji Trello

ATTLASIAN TRELLO
CAS v sekundéch PARTICIPANTI SLEDOVANE STATISTIKY
A B C D E median primér celkem

1. Zalozit novy projekt 142 15 39 27 43 39 53 266
2. Vlozit popis projektu 438 24 39 2 22 24 105 525
3. Vlozit rozpocet 235 S 11 43 24 24 64 318
4, Vlozit termin 46 5 27 7 29 27 23 114
5. Vlozit ukol 64 10 13 47 51 47 37 185
6. Pritadit ukol 47 9 58 13 0 13 25 127
7. Vlozit obrazek 38 10 11 19 0 11 16 78
8. Piidat nového castnika 21 16 5 38 33 21 23 113
9. Piidat komentaf 125 72 10 142 40 72 78 389
10. Vlozit soubor 56 13 49 77 18 49 43 213
11. Oznatit ukol jako hotovy 94 15 22 23 0 22 31 154
CELKOVY PRUMER 226

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, vlastni zpracovani casit a jejich propoctii nastroje Trello
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Priloha 11 Doba plnéni vikoli participanty a jeji propocty v nastroji Jira

ATTLASIAN JIRA
CAS v sekundich PARTICIPANTI SLEDOVANE STATISTIKY
A B C D E median primér celkem

1. ZaloZit novy projekt 30 30 12 74 42 30 38 188
2. Vlozit popis projektu 78 10 80 137 41 78 69 346
3. Vlozit rozpodet 4 68 19 52 143 52 57 286
4. Vlozit termin 3 77 138 6 83 77 61 307
5. Vlozit ukol 28 14 37 32 30 30 28 141
6. Ptifadit ukol 220 135 60 83 84 84 116 582
7. VloZit obrazek 20 16 72 20 24 20 30 152
8. Pfidat nového i¢astnika 31 12 21 162 38 31 53 264
9. Pridat komentat 46 53 76 21 136 53 66 332
10. Vlozit soubor 121 80 48 141 36 80 85 426
11. Oznaéit ukol jako hotovy 20 5 33 8 16 16 16 82

CELKOVY PRUMER 282

Zdroj: Ze zdaznamu programu Tobii Studio, vlastni zpracovani casii a jejich propoctii ndstroje Trello

Priloha 12: Hodnoceni spinéni Ukolu v néstroji Asana

ASANA
USPESNOST PARTICIPANTI
A B C D E
1. ZaloZit novy projekt

2. Vlozit popis projektu
3. Vlozit rozpodet

4. Vlozit termin

5. Vlozit tikol

6. Pfifadit ikol

7. Vlozit obrazek

8. Pfidat nového ucastnika

9. Pfidat komenta¥

10. Vlozit soubor

11. Oznaéit ukol jako hotovy
CELKEM

Zdroj: Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani hodnoceni uspésnosti nastroje Asana
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Priloha 13 Hodnoceni splneni Gkolu v nastroji Trello
ATTLASIAN TRELLO
USPESNOST PARTICIPANTI

1. Zalozit novy projekt

2. Vlozit popis projektu

3. Vlozit rozpocet

4. Vlozit termin

5. Vlozit ukol

6. Ptitadit akol

7. VloZit obrazek

8. Ptidat nového icastnika
9. Pfidat komentaf

10. Vlozit soubor

11. Ozna¢it kol jako hotovy
CELKEM

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani hodnoceni tispésSnosti nastroje Trello

Priloha 14 Hodnoceni splneni Gkolu v nastroji Jira

ATTLASIAN JIRA
USPESNOST PARTICIPANTI

1. Zalozit novy projekt

2. Vlozit popis projektu

3. Vlozit rozpocet

4. Vlozit termin

5. Vlozit kol

6. Pitadit kol

7. Vlozit obrazek

8. Pfidat nového tiéastnika
9. Pfidat komentaf

10. VloZit soubor

11. Oznagit ukol jako hotovy
CELKEM

Zdroj: Ze zadznamu programu Tobii Studio, vlastni zpracovdni hodnoceni uispésnosti néstroje Jira
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Priloha 15 Hodnoceni uispésnosti UKolu v néstroji Asana

CAS participanta

ASANA
primérna ;Zba tikolu v PARTICIPANTI
sekundach prumér A B C D E
1. ZaloZit novy projekt 64
2. VloZit popis projektu 48
3. Vlozit rozpodet 62
4. Vlozit termin 47
5. Vlozit ukol 37
6. Prifadit kol 25
7. Vlozit obrazek 57
8. Pridat nového castnika 17
9. Pfidat komentaf 67 37 187
10. Vlozit soubor 39 6
11. Oznadit kol jako hotovy 15
* nevim,
Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani hodnoceni iispésnosti nastroje Asana
Priloha 16 Hodnocent uspésnosti tkolu v nastroji Trello
CAS participanta ATTLASIAN TRELLO
vs
primérna doba iikolu v PARTICIPANTI
sekundéach primeér v s A B C D E

1. Zalozit novy projekt 53
2. Vlozit popis projektu 105
3. Vlozit rozpocet 64 235
4. VloZit termin 23
5. Vlozit kol 37 51
6. Prifadit ukol 25 58 0
7. VloZit obrazek 16 0
8. Pfidat nového ucastnika 23
9. Pfidat komentaf 78
10. Vlozit soubor 43
11. Oznac¢it kol jako hotovy 31 0

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani hodnoceni iispésnosti néstroje Trello

* nevim,




Priloha 17: Hodnoceni uspésnosti ukolu v nastroji Trello

Zdroj: Ze zaznamu programu Tobii Studio, viastni zpracovani hodnoceni uspésnosti ndstroje Jira
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CAS participanta ATTLASIAN JIRA
primérna ;zba ukolu v PARTICIPANTI

sekunddch prameér v s A B C D E
2. VloZit popis projektu 38
3. Vlozit rozpocet 69 9 26 199
4. Vlozit termin 57
5. Vlozit tkol 61
6. Pritadit ukol 28 39 46
7. Vlozit obrazek 116
8. Pfidat nového ucastnika 30 22
9. Pfidat komenta¥ 53 37
10. Vlozit soubor 66 40 112 6 4 31
11. Oznacit akol jako hotovy 85

* nevim,
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Priloha 18 Hodnoceni miry dokoncent nastrojit Asana, Trello a Jira
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Priloha 19: Prepocet a ohodnoceni miry dokonceni pro vicekriterialni analyzu

VYBRANE PROJEKTOVE NASTROJE
Mira dokon¢eni
ASANA TRELLO JIRA
1. Zalozit novy projekt 9 7 13
2. Vlozit popis projektu 13 4
3. Vlozit rozpocet 3
4. Vlozit termin 5 13
5. Vlozit ukol 12 7
6. Prifadit ukol 13 7
7. Vlozit obrazek 13 9 13
8. Pridat nového ucastnika 13 8 12
9. Pridat komentaf 3
10. Vlozit soubor 7
11. Oznadit ukol jako hotovy 13 6 15
CELKEM 118 72 116

Zdroj: hodnoceni miry dokonceni ndstrojit Asana, Trello a Jira, viastni zpracovani prepoctu a ohodnoceni
miry dokoncent
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Priloha 20

jednotlivych wkolii v néstroji Asana a Trello
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Jednotlivych kol v nastroji Asana a Trello
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