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Anotace

Vystupem prace je navrh aplikace pro hudebniky z pohledu UX/UI. V prvni ¢asti jsou
vysvétleny dileZzité pojmy, dale jsou popsany teoretické principy a postupy, které je
mozné vramci tvorby navrhu aplikovat. Klicovou casti je stru¢ny popis tii
nejpouZzivanéjSich metodologii v této oblasti. V souvislosti s tim jsou také popsany
nékteré vybrané metody, které lze v ramci vSech téchto metodologii uZivat. Druha
cast obsahuje vlastni navrh aplikace s vyuZitim teoretickych znalosti ziskanych
v predchozi c¢asti. Pro potfeby navrhu byla vybrana jedna ze tfi popsanych
metodologii, podle které byl cely navrhovy proces tizen. V ramci kazdé faze byly

vybrany nékteré z drive popsanych metod, které jsou nasledné aplikovany v praxi.
Annotation

Title: Design of Application for Musicians from UX/UI Point of View

The output of the thesis is a proposal of an application for musicians from UX/UI
point of view. In the first part, important terms are explained, moreover, theoretical
principles and methods, which could be applied within making of the proposal, are
described. The key part of the thesis is a brief description of three most used
methodologies in the area of focus. Linked with the aforementioned are some
selected methods that can be used within these methodologies. These are also
described. The second part contains a proposal of an application itself, theoretical
knowledge from the previous part is employed. For the purposes of the proposal,
one of the aforementioned methodologies has been chosen. The whole process of
making the application is governed by this methodology. Within each stage, one of

the described methods was chosen and hereupon put into practice.
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1 Uvod

Zakladem pro kazdou funkéni aplikaci je kvalitni navrh. ProtoZe proces navrhu muze byt
velmi zdlouhavy a nakladny, ¢asto byva opomijen a vysledkem byvaji pro uZivatele velmi
neintuitivni a neprehledné aplikace. Této problematice se vénuje obor User experience

(UX).

Je velmi tézké definovat jeho vznik, jiZ v prvni poloviné dvacatého stoleti bylo
prokazatelné vyuzivano jeho principt, jen v tomto obdobi neexistoval pojem, ktery by
tuto skutecnost definoval (1). V ramci technologického rozkvétu byla ve velkém méritku
vytvarena technika, kterou bylo potfeba navrhnout tak, aby jeji obsluha byla co

nejpohodlnéjsi.

Pojmenovani oboru priSlo vyrazné pozdéji, konkrétné zacatkem devadesatych let
dvacatého stoleti. Pravdépodobné prvni clovék, jehoZ zaméstnani bylo UX navrhat, byl
Don Norman (2). Ten v této dobé nastoupil do spolecnosti Apple, pravé v tuto chvili zacal
s$itit povédomi o tomto oboru. Od devadesatych let byl zaznamenan prudky nartist poctu
UX specialistli, Jakob Nielsen (Normantliv partner a spoluzakladatel UX spolecnosti
Nielsen Norman Group) ale oc¢ekava, Ze nejvétsi narlst teprve prijde a do roku 2050 by,

podle néj, mohlo byt ve svété azZ 1% populace UX navrhari (1).

UX je tedy velmi dilezity obor, kterému Casto neni vénovana dostatecna pozornost. Tato

prace se zaméruje konkrétné na vyuziti UX pri tvorbé aplikaci.



2 Cil prace

Cilem prace je popsat zakladni teoretické postupy a principy, které se vyuzivaji béhem
procesu navrhu a na jejich zakladé vytvorit navrh aplikace pro hudebniky. Kromé toho
miiZze prace poslouzit pro zacinajici UX navrhare, kteifi potrebuji obecny nahled do

problematiky.

Prace obsahuje nejprve teoreticky uvod, ve kterém jsou pribliZeny moZné postupy,
zavedené metodologie a metody. Nasledné je popsana realizace konkrétniho navrhu za

pouZiti téchto teoretickych znalosti.



3 Vyznam zkratek UX a Ul

V samotném nazvu prace jsou pouzity zkratky UX/UI, pro zacatek je potifeba vyjasnit
vyznam téchto pojmu. Byt jsou tyto pojmy velmi Uzce spjaty, neznamenaji totéz a jsou

velmi ¢asto zaménovany, nebo je jim prikladan nespravny vyznam.

User experience (UX) lIze preloZit jako ,uZivatelskd zkuSenost“, nicméné slovo
experience je vtomto ohledu vyznamové bohatSi a lépe vyjadiuje podstatu UX. Lze
napriklad rici, Ze UX zahrnuje to, co uZivatel citi, jaky ma dojem, kdyZ interaguje s aplikaci.

Don Norman a Jakob Nielsen (zakladatelé UX) ho definuji takto:

»User experience zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového uZivatele s firmou, jejimi

sluzbami a produkty.” PreloZeno z (3)

Z toho plyne, Ze UX je takovy pomyslny most mezi uZivatelem a firmou, prostifedek
komunikace. Pri vytvareni navrhu aplikace by mél UX navrhar uspokojit presné potieby
zakaznika (3). Aplikace by se méla chovat tak, aby byla radost ji pouZivat, zakladni rysy
by mély byt prehlednost a jednoduchost. V praxi by také nemél navrhar pouze splnit
seznam zadanych poZadavki, mél by premyslet nad vyznamem kazdé ¢asti a v ptipadé

potireby i ménit strukturu celého projektu.

User interface (UI) znamena v prekladu ,uzivatelské rozhrani“. Zde je preklad
srozumitelnéjsi, jedna se o proces tvorby softwarovych rozhrani se zamérenim na
vizudlni stranku. Ul je tedy podmnoZinou (soucasti) UX, zamérujici se na grafické prvky,

ne na fungovani aplikace (4).

Je potieba vénovat pozornost jak navrhu fungovani aplikace, tak vizudlni strance (3).
Krasny a moderni vizual nezachrani aplikaci, ktera je pro uzivatele neintuitivni a obtiZné
ovladatelna. Naopak srozumitelna aplikace pravdépodobné neoslovi uzivatele, pokud

bude zanedban vizual.
4 Zakladni navrhové pristupy

Popsat zakladni navrhové pristupy nebo metodologie je velmi obtiZzny ukol, nebot jich

existuje obrovské mnozstvi. Pri blizZSim prozkoumani vSak vSechny popisuji proces



navrhu velmi podobné. Joe Natoli (UX konzultant s vice nez 20tiletou praxi) o této

problematice pronesl:

»~Mnoho komplexnich UX metod, o kterych uslysite jsou ve skutecnosti jen prehnané
fantazie pohdnéné egem, které ndm maji ukdzat, jak jsou jejich autori chytri.“ PreloZeno z

(5)

Existuje ale nékolik zakladnich metodologii, které poslouzily jako vzor pro vétSinu
dalSich. Mezi né patii HCD, o jehoZ vyvoj se z velké €asti stara spolecnost IDEO, Designové
mySleni (v této praci konkrétné Stanfordska verze) a Sprint, vytvoreny spolecnosti

Google.

[ vpripadé tfi vySe zminénych metodologii 1ze pozorovat velmi uzkou souvislost
jednotlivych postupti, neni tedy nutné ridit se radami zminénymi pouze v jedné z nich.
Znalosti ziskané zjedné metodologie lze povétSinou aplikovat v jakékoliv jiné
metodologii. Samotna podstata ndvrhového procesu je ve vSech stejna, od sebe je odliSuje

zejména mira sloZitosti, s jakou jsou jednotlivé kroky popsany.

Pro potieby navrhu aplikace pro hudebniky bylo potieba vybrat jednu metodologii, podle
které bude priibéh navrhového procesu rizen. Je ale ziejmé, Ze metodologie jsou navzajem
ptrinosné, ztoho dlivodu jsou v teoretické casti nejprve vSechny tii vyse zminéné

(nejpouzivanéjsi) strucné popsany.
5 UCD - User-Centered-Design

Jesté pred samotnym popisem metod je ale diilezité zdiiraznit hlavni myslenku, ktera je
zdkladem pro vSechny metodologie a navrhovani obecné - v centru by mél byt vzdy
uzivatel, to popisuje piistup UCD (User-Centered-Design). JiZ v roce 1988 definoval Jakob

Nielsen tento pristup, a to takto:

»Filosofie zaloZend na potiebdch a zdjmech uZivatele s diirazem na pouZitelnost a

srozumitelnost produktii.“ PeloZzeno z (6)

Zakladnim stavebnim kamenem jakéhokoliv navrhového procesu by tedy mélo byt

porozuméni potreb uZzivatele (6). K vytvoreni navrhu je tfreba znat cilovou skupinu. Védét,



jak se cilovy uzivatel chova, co od sluzby ocekava, podle ¢eho si vybira atd. Jen tak miize

navrhar vymyslet optimalni reSeni.

Tento pristup lze brat i obecnéji, za hranice softwarovych navrhi, v takovém pripadé neni
centrem déni uZivatel, ale obecné ¢lovék a pristup je tak velmi ¢asto nazyvan Human-
Centered-Design, ve své podstaté se ale jedna o totéZ. Don Norman u tohoto pristupu
definuje tfi hlavni principy, které by mél navrhar v pribéhu navrhového procesu
zachovavat (7). V prvni radé je diilezité uvédomit si, kdo v§echno bude vysledny navrh
pouzivat - nejde pouze o zadavatele, mohou to byt radovi uzivatelé, ale také
administratori, interni zaméstnanci atd., navrhar by mél pocitat se vSemi a podle toho
produkt uzplsobit. Nasledné je nutné najit spravny problém, v mnoha pripadech
nastane situace, kdy zadavatel ptijde s problémem, ktery nema smysl resit, protoze resi
pouze symptomy. Neni to lehky ukol, ale pokud navrhar najde klicovy problém, vyresi
vSechny symptomy najednou. S tim souvisi i tieti princip, navrhar by mél nad vSim
piremyslet jako nad systémem, tedy uvédomovat si, Ze vSe je propojeno a je treba

neustale kontrolovat hlavni cil celého navrhu.

6 HCD - Hear-Create-Deliver

Nazev této metodologie miliZe byt ponékud matouci. Zkratka HCD nejcastéji oznacuje
Human-Centered-Design, tedy obecny pristup vyuZivany pti navrhu (viz predchozi
kapitola). V tomto pripadé maji ale pismena i dalsi vyznam - Hear, Create, Deliver, jedna

se o tii hlavni faze vyvojového procesu - v prekladu naslouchani, tvoreni a realizace (8).



Na navrhovana teSeni by mélo byt nahliZzeno ze tf{ dhli, témi jsou Zadoucnost,
proveditelnost a Zivotaschopnost (8). Vysledna reSeni by tedy méla byt prinikem
téchto tii ahld, to je zndzornéno na obrazku (Obr. 1). Tomuto modelu se rika , Troji optika

HCD*

Tady zacnéte

Zadoucnost

Proveditelnost Zivotaschopnost

v

Vysledna feseni

Obr. 1 - Troji optika HCD (piekresleno z (8))

V praxi by mél tedy navrhar nejdiive naslouchat uzivatellim, zjistit a porozumét tomu, co
chtéji. Nasledné by mél v pribéhu dalSich fazi procesu nahliZet na proveditelnost a
Zivotaschopnost reSeni, tedy urcit, co je technicky a organizacné mozné vytvorit a co je

mozné financné udrzet. Proces HCD lze struc¢né popsat tremi zakladnimi fazemi (8).



6.1 Faze 1 - Naslouchani

Prvni fazi je naslouchani, tedy porozumeéni uzivatelim. Po prvnim prozkoumani
dodaného zadani je namisté, kdyZ si jednotlivi clenové navrharského tymu promluvi o
dané problematice a urci si, co je vlastné klicové zjistit (8). Nasledné je potieba urcit
osoby, které by bylo dobré oslovit (popf. skupiny lidi). S vybranymi jedinci je nasledné
zorganizovan individualni rozhovor, popft. skupinovy rozhovor, jehoZ vystupem by mélo

byt porozuméni problematice daného tématu.
6.2 Faze 2 - Tvoreni

Druhou fazi je tvoreni. Po analyze vysledki z predchozi faze je na Case zacit vymyslet
napady, napt. formou brainstormingu (8). Clenové navrharského tymu se tedy sejdou a
nahlas tikaji své napady. Takto je generovano velké mnozstvi napadt, z nichz se nasledné
vybiraji ty dobré a proveditelné. Poté je vytvoren prototyp/prototypy, pfi jejichZ tvorbé
se stejné jako u brainstormingu generuje velké mnoZstvi ndpadli. Nejlepsi verze jsou

nakonec testovany uzivateli pro ziskani zpétné vazby.
6.3 Faze 3 — Realizace

Posledni fazi je realizace. Po ziskdni zpétné vazby z prototypu je vybrano nejlepsi feseni,
v tuto chvili je klicové definovat ¢asovou a finan¢ni naroc¢nost jednotlivych napada (8).

Vysledné reseni je pak sestaveno na zakladé moZnosti klienta.
7 Designové mysleni

V této metodologii je pomérné podrobné popsan cely navrhovy proces, dalo by se fici, Ze
rozSifuje metodologii HCD, ktera je brana velmi obecné (také ma ale SirSi spektrum

vyziti). Navrhar tak miiZe efektivné pouZzivat obé tyto metodologie zaroven.

Pro tuto ¢ast poslouzila zejména kniha Graficky design - designové mysleni (9). Celkova
struktura (jednotlivé faze) jsou tedy prevzaty z této knihy a nasledné rozSifovany a

dopliovany informacemi z dal$ich zdroj.



7.1 Faze 1l - Specifikace

Prvni fazi celého procesu je specifikace problému. Cely nasledny proces se odviji pravé
z prvotni specifikace, vysledkem by mélo byt zadani (brief) (9). Zadani miiZe byt astni ¢i

pisemné, jeho soucasti je konkrétni cil, ktery by méla vysledna aplikace splnovat.

V praxi to vétSinou znamena, Ze se zakaznik setka s navrharem a stanovi pozadavky na
vyslednou aplikaci. Zde je potfeba si ujasnit, jak konkrétni zadani obé strany chapou, aby
nedoslo k nedorozuméni (9). Kuptikladu pozadavek ,stylovy vzhled“ Ize chapat rizné. Je
také namisté zamyslet se nad tim, pro koho bude vysledna aplikace vytvorena (tzv. jaka
je cilova skupina uzivateli). Kdyz si obé strany ujasni, co se mysli jednotlivymi pozadavky
(popft. slovy), navrhar by mél jesté zkontrolovat celkovou strukturu zadani, miiZe se totiz
ukazat, ze dtlezité ¢asti, nebo dokonce primo podstata celého zadani, by Sla udélat jinak

alépe.
7.2 Faze 2 — ReSerse

Reserse (nebo také vyzkum) nastava poté, co ma navrhar veskeré dostupné podklady od
zakaznika (finalni verze zadani byla odsouhlasena obéma stranami). Vysledky slouZi jako
podklady pro nasledujici fazi - vymysleni napadl. Vyzkum lze rozdélit podle typu

pouzivanych dat na kvantitativni a kvalitativni (9).

Pfi kvantitativnim vyzkumu jsou vyuzivany konkrétni méritelné hodnoty (10). MiiZe se
tedy jednat napriklad o délku trvani néjakého ukolu (tasku), ktery byl pri testovani
aplikace zadan uZivateli, nebo tfeba procento uzivatelli, ktefi se dostali na konec

vicefazového formulare rezervace, ¢i objednavky.

Pomoci kvantitativnich dat lze snadno urcit problémové ¢asti aplikace, nelze z nich ale
ziskat informace o tom, proc¢ je dané misto problematické (10). Informace, Ze pouze 20 %

uzivatel dokoncilo objednavku, nijak neobjasni pro¢ tomu tak je.

Postupy kvalitativniho vyzkumu jsou Kkoncipovany tak, aby objasnili divody
problematickych mist (10). Vyuzivaji se tedy interakce s uZivatelem, kdy navrhar

kuptikladu sleduje uzivatele, jak aplikaci pouziva. V priibéhu testovani se miizZe uzivatele



doptavat, zadavat ukoly a sledovat, jestli se s nimi dokaze uspéSné vyporadat. Tento typ
vyzkumu velmi zavisi na schopnosti navrhare spravné interpretovat vysledky testovani,

protoZe nepracuje s méritelnymi hodnotami (11).

Kvalitativni vyzkum je mnohem naroc¢néjsi na realizaci, nebot’ je potreba prima interakce
s uzivatelem, u kvantitativniho vyzkumu lze pro potteby testovani pouZit online nastroje

pro ziskavani hodnot.

Dle pouzitych zdroji mutze byt celkovy vyzkum také rozdélen na primarni a sekundarni.
Primarni vyzkum zahrnuje informace ze zpétné vazby z predchoziho projektu pro
stejného, nebo podobného Kklienta (9). Sekundarni vyzkum vychazi zvSeobecné
dostupnych dat ziskanych z predchozich obdobi (9). Na jejich zakladé 1ze pomérné dobie

ziskat prehled o strukture trhu.
7.3 Faze 3 - Vymysleni napadu

Na zakladé reSerSe miiZe vyvojarsky tym zacit vymyslet napady. Pfi samotném vymysleni
se tidi kromé poznatkli z reSerSe také specifikacemi zadani (9). Napady musi témto

specifikacim vyhovovat.

Existuje velké mnoZstvi metod, které lze v této fazi aplikovat, zakladem ale byva vétSinou
skicovani. Skicovani je metoda, pri které se vyuziva prosty papir a tuzka (12). Princip
spociva v tom, Ze veSkeré napady jsou zaznamenany na papir. Skicovani miiZe velmi
zefektivnit praci, nebot pomaha setridit myslenky, premyslet nad problémem a jeho
feSenim. Diky tomu muZe navrhar prijit s riiznymi ndpady na reSeni, na které by bez
okamzitého zaznamenani viibec nedoslo. Bez skicovani se ztraci velké mnozstvi napadd,
protoZe jsou zavrhnuty jiz v zdrodku a neni nasledné prostor pro pripadné zdokonaleni,
¢i porovnani sjinymi ndpady. Tuzka a papir samoziejmé nejsou jedinou metodou,
vyuzivaji se také grafické tablety, notebooky a dal$i moderni nastroje (9). Ty umozuji
kuptikladu jednoduse odeslat skici nékomu dalsimu a snizuji spotiebu papiru a mista na
ukladani navrhi, ne kazdému ale tento styl vyhovuje a nemalé mnoZzstvi navrhara i nadale

preferuje tuzku a papir. Neni od véci vyzkouset si, co pro doty¢ného nejvice funguje.



Pri vymysleni ndpadi také navrharsky tym rozhoduje, jakym navrhovym smérem se
vydaji. Kromé toho se pri této fazi ukaZe, zda nedoSlo pri specifikaci zadani

k nedorozuménti, k tomu je potreba opakovana zpétna vazba klienta (9).
7.4 Faze 4 - Tvorba prototypu

Vysledkem faze vymysleni napadi by méla byt fada potencialnich reSeni navrhového
zadani. Finalni reSeni miiZe byt vsak jenom jedno. Namisté je tedy rozpracovat podrobnéji
ta reSeni, kterd v predchozim kroku vysla jako nejvhodnéjsi (9). Tato reSeni je vhodné
zpracovat jako prototyp. Vytvoreni prototypu neni levna zalezitost, zejména jedna-li se o
vysoce komplexni aplikaci, proto se tento krok velmi casto vynechava (13). Pokud je
ovSem zdarile zpracovan, ve vysledku dalece prevySuje prvotni ndklady. Prototypovani

s sebou nese mnoho vyhod.

Prvnivyhodou je generovani novych napadi (13). Pii samotném procesu prototypovani
navrhar premysli nad obrovskym mnoZstvim ndpadti, kazdy dalsi krok a jeho realizace

v prototypu znamena nové napady a myslenky, to zpravidla vede k lepSimu vysledku.

Dalsi vyhodou je mozZnost pocitit designovy navrh (13). Klient ma mozZnost vidét
aplikaci jako celek jesté pred samotnou realizaci. Zdartile vytvoteny prototyp plisobi jako
funkéni aplikace a Ize na ném prezentovat témér jakékoliv chovani a reakce aplikace na

uzivatelskou akci.

Prototypovani také redukuje nespravnou interpretaci (13). Na rozdil od textové
dokumentace umoziuje prototyp vérnou ukazku, ktera piresné zobrazuje navrharem
vytvorené Feseni. Diky tomu je minimalizovana moznost nedorozuméni mezi navrharem

a klientem.

Jak uz bylo zminéno, prototypovani ve vysledku prevysuje prvotni naklady, Setri cas,
penize a namahu (13). S prototypy lze vyrazné rychleji dosdhnout porozuméni mezi
obéma stranami, nebot’ umoziuji rychlou odezvu klienta. Také se zjednodusuje prace
ostatnim ¢lankiim vyvojového procesu, ve kterych je diky prototypim redukovana
nadbyte¢na prace na pozdéji zamitnutych reSenich. Zmény v prototypu jsou Casové

relativné nenarocné.



Cilem prototypu je tedy otestovat jednotliva navrhova reSeni a vyhodnotit je (9). Prototyp

nemusi predstavovat finalni verzi vzhledu vysledné aplikace, jedna se spiSe o koncept.
7.5 Faze 5 - Vybér reseni

Reseni, ktera byla v predchozim kroku zpracovana jako prototyp, jsou nasledné pfedana
klientovi k findlnimu vybéru. Dilezité je, aby reSeni splinovalo pozadavky vytvoiené ve
fazi specifikace pozadavki (9). Vybér feseni mize byt ovlivnén i dal$imi faktory. Maze se
stat, Ze ,idealni“ reSeni, které jednoznacné vitézi nad ostatnimi, neni moZné vybrat
z divodu nedostatecného rozpoctu. Navrh aplikace mlize obsahovat funkcionality, které
by uZivateli vyrazné zjednodusili praci, ale jejich vyvoj by byl prili§ nakladny. Kromé
rozpoCtu mize byt problém také cCas. Pokud nelze danou funkcionalitu z ¢asového
hlediska stihnout zrealizovat, nebo neni dan dostate¢ny rozpocet, vybira se jednodussi

reseni.

Vybér reseni by mél byt vzdy na klientovi. Klient zna sviij obor 1épe neZ navrhar, ktery by

tak mél spise davat napady a doporuceni (9).

Videdlnim pripadé by ale vybér nemél byt pouze volbou na zakladé toho, co si
klient/navrhar mysli, Ze bude nejlepsi. Optimalni je podlozit ho uZivatelskym testovanim

(viz UZivatelské testovani).
7.6 Faze 6 — Implementace

Nejlepsi reSeni je vybrano, poslednim krokem je piedani feseni klientovi, popt. vyrobci
vysledného produktu (vyvojar, tiskarna atd.), ktery reSeni zpracuje a dostane ho do finalni

podoby (9).

Pro navrhare to tedy znamend zejména dodani vSech potifebnych podkladl (napf.

dokumentaci), které budou pro vyvoj potieba, tim pro néj proces kondi.
7.7 Faze 7 - Pouceni

Po dokonceni a odevzdani projektu je jeSté namisté shrnout celkovy pribéh a ziskat

zpétnou vazbu (9). Zejména by se mély identifikovat faze, popr. mensi Casti, které pri



navrhovém procesu nefungovaly. Pravé ty jsou pro praci na dalSich projektech klicové,
kazdy projekt predstavuje nové zkuSenosti, navrharsky tym se z nich mize poucit a
vyvarovat se jim v dalSich projektech, nebo asponl minimalizovat problémy s nimi

spojené.
8 Design Sprint

Design sprint je dal$i metodologii, kterou vytvoril a dostal navrharim do povédomi
zejména Jake Knapp, ktery sprinty pouzival od roku 2010 ve spolecnosti Google (14).
Jedna se tedy o relativné novou metodologii, ktera prinasi novy pohled na vyvojovy
proces, pritom ale zachovava zakladni ovéfené postupy. Sprintem se rozumi proces, ktery

je rozdélen do 5 fazi (15):
e Porozuméni
e Navrhy reseni
e Ohodnoceni a vybér
e Prototypovani

Testovani

Jesté pred prichodem jednotlivych fazi je ale potieba sestavit plan (15). Samotna
priprava na sprint je stejné diileZita jako sprint samotny. Model sprintii je tvoien jako
jednotydenni proces, vSech 5 fazi by tedy mélo probéhnout béhem jednoho pracovniho
tydne (od pondéli do patku). Slozitost a dostupné prostiredky vsak nemusi byt pokazdé
stejné, sprint tedy muiZe byt kratsi, nebo také delsi. Vzdy by ale méla byt snaha

neprodluZovat zbytecné tento proces.

Kazda faze by méla mit vytvorenou agendu (15). Na kazdy den by tedy mél byt néjaky
rozpis toho, co se bude délat. Zaroveii je potieba pocitat s cetnymi pauzami, nebot se

jedna o pomérné naro¢nou a unavnou ¢innost.

Pokud je to mozné, neni od véci pozvat na sprint externistu, ktery bude kontrolovat

pribeéh sprintu (15). TaktéZ je mozné zvolit takového Clovéka primo z vyvojového tymu.



Nakonec je potreba rozdélit role v tymu, kdy se kazdy primarné zaméri na néco jiného,
v pripadé navrharskych firem to maze byt UX navrhar, front-end vyvojar, projektovy
manazer atd. (15). Idealni pocet lidi v tymu je kolem 4-5, vtomto poctu by nemél byt
problém odvést zadanou praci a zaroven neni takové riziko vzniku organizacnich
problémit, kdy se napi. nékdo nedostane ke slovu. Celkové atmosfére také pomiize

prijemné prostredi.

Design Sprint vychazi prevaziné z vySe popsané metodologie Designové mysleni, lisi se
zejména odliSnym pohledem na celkovou realizaci navrhového procesu, jednotlivé faze

jsou tedy velice podobné.
8.1 Faze 1 - Porozuméni

Prvni a kliCovou fazi je porozuméni. Aby bylo mozné néco navrhnout, vSichni ¢lenové
tymu musi dojit k celkovému porozuméni problematiky, kterou maji za kol vyresit a na
tomto zakladé si specifikovat otazky, na které budou hledat odpovédi (15). Tento krok
byva ¢asto opomijen, bez spravného uchopeni problému a definovani otazek pritom neni

mozné dojit ke spravnému reseni.

Pifed samotnym navrhovanim je také dobré ziskat inspiraci, tedy idealné podivat se na

podobné projekty (popft. dil¢i ¢asti) a jiZ zhotovena feSeni.
8.2 Faze 2 — Navrhy reSeni

Kdyz si cely tym ujasni, jaky problém pied nimi stoji, mliZe zacit vymyslet navrhy reSenti.
Kazdy Clen tymu ma prostor na vymysleni vlastnich napadd, ty jsou nasledné probirany
v ramci celého tymu, ostatni clenové tak mohou na napady ostatnich navazat a zdokonalit
je (15). Ve skupiné tedy probiha brainstorming, jehoZ cilem je vygenerovat co nejvice

napadi.
8.3 Faze 3 — Ohodnoceni a vybér

Navrharsky tym ma k dispozici spoustu ndpadd, nenf ale Cas testovat kazdy z nich, je tedy

vybrano nékolik nejlepSich, na jejichz zakladé bude cely nasledujici proces postaven (15).



Pocet vybranych napadt by se mél vzdy odvijet od velikosti tymu, vybrané napady by

mélo byt moZzné v daném casovém intervalu rozpracovat.
8.4 Faze 4 — Prototypovani

Na zakladé vybranych feSeni se vytvoii prototyp/prototypy. Design Sprint miize byt
v tomto ohledu pomérné omezujici, tvorba prototypu by méla trvat idealné jeden den,
vzdy ale zaleZi na velikosti projektu. Pozornost by tak méla byt rozhodné vénovana
vhodnému rozdéleni prace mezi ¢leny tymu, aby byla tvorba nanejvys efektivni (15).
Zaroven by nemél byt kladen prilis velky diiraz na grafickou stranku prototypu. Cilem je
vytvorit prototyp, ktery bude zndzornovat vSechny podstatné casti produktu, prace
s grafickymi programy jako Photoshop, ¢i lllustrator je pro tuto fazi prili§ casové narocna,
vZzdy je dobré zacit jednoduchymi ilustracemi, které je moZné podle casu technicky

zdokonalovat.
8.5 Faze 5 — Testovani

Ze je navrZzené reSeni spravné nelze sjistotou urcit, dokud neprojde testovanim.
Testovani by meélo prokazat, zda reSeni skutetné odpovida na otazky, které byly

specifikovany v prvni fazi (15).

Existuje mnoho metod, které lze aplikovat, vybér zde ale zuZuje fakt, Ze na testovani by
mél byt opét vyhrazen jeden den, metody pro testovani celku/dil¢ich ¢asti by tak nemély

byt zdlouhavé, idedlni je otestovat alespon pét uzivateld.

Po dokonceni sprintu by mélo nasledovat zhruba hodinové setkani clend tymu, jehoz
cilem je prevazné zkonzultovat priibéh celého Sprintu a zhodnotit jednotlivé ¢asti (15).
Ziskané poznatky pomohou pri planovani dalstho Sprintu. Tym se miiZe poucit z chyb a

v pristim projektu se jich vyvarovat.
9 Metody

V predchozi Casti byly zminény tfi metodologie - HCD, Design Sprint a Designové mysleni.
Tyto postupy jsou velmi obecné a v jednotlivych krocich lze pouzit spoustu riznych

metod.



V této casti je popis nékolika vybranych metod, z nichZ budou v ramci tvorby navrhu
aplikace pro hudebniky nékteré vybrany a pouzity v pribéhu navrhového procesu.
Nékteré metody lze pouzit ve vice fazich, tato sekce byla z toho diivodu rozdélena na tri
obecnéjsi Casti. V prvni €asti jsou zminény metody pouzivané ve fazich specifikace a
reSerse, tedy jesté pired navrhem vlastnich feSeni. V druhé ¢asti jsou popsany metody,
které Ize aplikovat v priibéhu vymysleni napadt a s tim souvisejicim prototypovanim.

Treti ¢ast obsahuje metody pro testovani a vybér konkrétniho reSeni.
9.1 Metody vyuZivané ve fazich specifikace a reSerse
9.1.1 Vyzkum od stolu (Desk Research)

Vyzkum od stolu (desk research) je jinymi slovy sekundarni vyzkum (16). V ramci
primarnitho vyzkumu navrhar vyrazi do ,terénu“ a sam ziskdva potifebna data
pozorovanim prostiedi, lidi a jejich chovani atd. V tomto piripadé navrhar hleda podobné,
diive reSené projekty a jejich vystupy. Lze tedy tici, Ze tento ptistup je zaloZen na

zpracovavanti jiz existujicich dat (17).

V pripadé navrhu aplikace je tak logickym krokem projit podobné aplikace, které uz
nékdo vytvoril, a inspirovat se. Je vysoce pravdépodobné, Ze neexistuje aplikace, ktera
presné odpovida parametrim aktualniho projektu, témér vzdy vsak existuji aplikace, ve

kterych jejich vyvojari resili stejné, nebo velmi podobné dil¢i problémy (16).

V ramci reSerse tak neni nutné najit stejnou aplikaci, hledat 1ze i podle konkrétniho dil¢iho
problému, ktery je potieba v aplikaci vyresit. Napriklad efektivni srozumitelny formular

je mozné najit i v aplikacich, které jsou tematicky velice odlisné.
9.1.2 Rozhovory

Zakladnim stavebnim kamenem navrhového procesu je vcitit se do pozice uzivatele, toho
1ze docilit riznymi metodami, jednou z nejpodstatnéjSich je ale rozhovor. Rozhovory jsou
vtomto sméru strukturované konverzace vedené s uzivateli, ktefi jsou pro aplikaci
cilovou skupinou (tedy potencionalni uZivatelé budouci aplikace) (11). Mohou probihat

osobné, ale i vzdalené (po telefonu, prostrednictvim videohovoru atd.), idealni je ale



provadét rozhovory v prostredi, ve kterém bude uZivatel pravdépodobné aplikaci
pouzivat. Pokud je rozhovor dobre strukturovan, jedna se o velmi dobrou kvalitativni
metodu pro sbér dat piimo od uzivateli (18). Informace ziskané v priibéhu rozhovord je

moZné aplikovat na tvorbu person (viz Persony).

Podle dané situace je také dobré vybrat spravny typ rozhovoru, téch existuje nékolik,
kazdy ma trochu jiné zaméreni. V praxi je mozné typy rozhovori kombinovat tak, aby

navrhar ziskal co nejlepsi informace o chovani uzivatele.
Hloubkovy rozhovor (In-depth Interview)

Hlavnim znakem hloubkového rozhovoru je vysoka efektivita a mensi diiraz na
strukturovani (18). Pri rozhovoru sice navrhar pouZziva pripraveny scéndr, ten zde ale
nefiguruje jako jednoznacny seznam otazek, na které se navrhar pta. SlouZi spiSe jako
soupis témat, které je potifeba s uZivatelem probrat. Pocitd se stim, Ze moderator
rozhovoru bude od otdzek odbocovat a ménit je podle aktudlni situace, aby se dozvédél
co nejvice informaci o chovani uzivatele. Vzhledem k mnozZstvi ziskanych informaci staci
pro tento typ rozhovoru mensi pocet participantii. Viditelnou nevyhodou hloubkového

rozhovoru je vysoka ¢asova narocnost (19).
Expertni rozhovor

Pokud je to mozné, vyplati se danou problematiku probrat s expertem v oboru. Takovy
Clovék miize poskytnout novy pohled na véc a pomoci pochopit celkovy kontext
zkoumané problematiky (20). Pro eliminaci zaujatosti experta je vhodné diskutovat téma
s nékolika experty, ktefi maji rlizny pohled na dané téma (8). Navrhar by ale nemél nikdy
zapominat, Ze expert v oboru neni cilovy uZzivatel, pro kterého je aplikace vyvijena. Neni
tedy vhodné Zadat experty o feSenti, jejich pohled by mél spiSe slouzit pro inspiraci a pro
celkové uvedeni navrhare do kontextu. Ten nasledné miiZe na zakladé novych znalosti

prijit s lepSim reSenim.

9.1.3 Dotaznik

Pro sbér kvantitativnich dat mize poslouzit dotaznik (21). Kromé papirové podoby lze

také jednodusSe vytvorit on-line verzi (napf. s vyuzitim Google Formulait), kterou je



mozné velmi snadno sdilet velkému mnoZstvi osob najednou. Na zakladé predchozich
rozhovorli je mozné si stanovit hypotézy, protoZe rozhovory jsou zpravidla vedeny
s pomérné malym mnoZstvim osob, je potieba je ovérit na vétsSim vzorku. Pravé k tomuto

ucelu lze také efektivné pouzit pravé dotaznik.
9.1.4 Pozorovani

Ukazkovym prikladem primarniho vyzkumu je pozorovani. Rozhovory slidmi (resp.
potencialnimi uZivateli) jsou sice velmi prinosné, ale je tfeba si uvédomit, Ze lidé velmi
Casto v praxi délaji véci jinak, nez jak to rikaji (22). Je tedy dobré vyrazit do ,terénu” a
pokusit se ovérit jejich tvrzeni prostiednictvim pozorovani. Navrhar bude 1épe uveden do
kontextu, kdyZ bude po néjakou dobu travit ¢as v prostredi cilovych uzivateld (pokud je
to mozné), z toho miZe 1épe pochopit, jak se uzivatelé citi a jak reaguji na riizné podnéty

(8).
9.2 Metody vyuzZivané ve fazich vymysleni napadu a prototypovani
9.2.1 Brainstorming

Pokud chce navrharsky tym (idedlné 3 a vice €lenii) vygenerovat velké mnoZstvi napadii

v malém ¢asovém intervalu, brainstorming je idealni technika, kterou lze pouzit (23).

V priibéhu brainstormingu by méli navrhari fikat vesSkeré napady, které jim vyvstanou na
mysl, sila brainstormingu spo¢iva mimo jiné v tom, Ze i na prvni pohled nerealizovatelné
nebo nepraktické napady mohou (a casto tomu tak skutecné je) podnitit vznik dalSich

napadi, které jsou realizovatelné a smysluplné (8).

Brainstorming lze rozdélit do tf{ fazi (24). Vprvni fazi clenové vyvojarského tymu
prednaseji veskeré nadpady, které nasledné zaznamenavaji. Vysledkem je tedy velké
mnoZzstvi ndpadd, dobrych i Spatnych. V druhé fazi se tyto napady podrobi zkoumani,

V=7

dtlezitosti a pouzitelnosti.

Pro ohodnoceni a vybér téch nejlepsich napadii se pouZziva napft. technika ,stodolarovy

test” (24). Sto dolarli predstavuje jakysi fiktivni rozpocet na konkrétni debatovanou



funkcionalitu. Kazdému ndapadu je pridélena jeho cena podle duleZitosti na zakladé
skupinové debaty. Vysledkem je tedy seznam napadt sefazenych podle jejich dileZzitosti.
Alternativni technikou je tzv. ,New Useful Feasible“ test (NFU). Pri tomto testu je kazdy
napad ohodnocen dle tii kritérii (24). Prvnim je jeho novost, pokud byl tento napad
v minulosti pouzit, jeho ohodnoceni je nizké, zdali se jedna o néco, co v minulosti pouZito
nebylo, ohodnoceni je vysoké. DalSim kritériem je pouzitelnost, tedy jak moc by tento
napad pomohl svyreSenim problému. Poslednim kritériem je proveditelnost, tedy
zhodnoceni, jestli je napad v praxi proveditelny. Podle kazdého kritéria se napad ohodnoti
na stupnici od jedné do sedmi, nasledné jsou body secteny a vysledkem je opét serazeny

seznam napadu dle jejich dilezitosti.
9.2.2 Brainwriting

V pribéhu brainstormingu miiZe nastat problém stim, Ze se nékteii jedinci boji
projevovat (zejména pokud se clenové skupiny ptiliS dobie neznaji), jako alternativni
techniku Ize v tomto piipadé pouZit brainwriting (25). Zaklad této metody je stejny, jako
v pripadé brainstormingu, tentokrat ale napady nefrikaji ¢lenové nahlas, ale pisi je

jednotlivé na papir.

Pro lepsi efektivitu je také mozné papiry mezi ucastniky v priibéhu stiidat, coZ bude vSem

zucastnénym podnécovat nové napady (25).
9.2.3 Myslenkova mapa

Navrhar v pribéhu navrhového procesu pracuje mnohdy s obrovskym mnoZstvim
riznych napadi a po Case miiZe byt obtiZzné napady uchovavat a pocitat s nimi v kontextu.
Pravé stim mohou pomoci myslenkové mapy, diky nim miiZze navrhar jednoduse

usporadavat své napady a zaroven podnécovat vymysleni dalsich (26).

Myslenkova mapa je v podstaté diagram, ktery vizualizuje propojeni informaci kolem
centralniho subjektu (27). Centralnim subjektem je mySleno hlavni téma, které chce
navrhar rozvijet (napr. objednavka). Napady, které navrhar nasledné vymysli, jsou

k tomuto tématu pripojovany c¢arami. K novym ndpadim jsou pak vymysleny dalsi -



detailnéjsi. Takto postupné vznika diagram strukturovanych napadi, které umoziuji

nadhled nad celou problematikou.
9.2.4 Persony

Pro lepsi ziskani predstav o cilovém uzivateli 1ze vytvorit mentalni modely typického
uzivatele (9). Jako prostredek pro vytvoreni takového modelu mize slouzit persona.
Persony zastupuji typické uZivatele, ktefi budou aplikaci pouZivat. Zakladem pro jejich

vytvoreni je zkoumani redlnych uzivatell a jejich potieb (28).

Pfi tvorbé navrhu se lze ptat, co by tato osoba kupftikladu chtéla vidét, co by chtéla délat
nebo co by se ji libilo, pokud pirejde na vytvarenou aplikaci. Jeji jméno zastupuje celou
fadu atributi a chovani, které je potreba brat v potaz pri tvorbé navrhu (29). VSichni si
pod jejim jménem piedstavi stejnou sadu atributi, coZ se neda fict v piipadé, Ze navrhar

pouzije slovo ,uZzivatel“.

Persony jsou vSeobecné pomérné kontroverzni téma, to vychazi zejména z faktu, Ze
navrhar si persony sdm vymysli a jejich vypovidajici hodnota tak nemusi byt optimalni.
Petr Stédry (esky senior UX Designer ve firmé 2FRESH Prague) vénoval na konferenci
WebExpo 2019 svou prednasku pravé personam (30). Béhem predndsky mnohokrat
prohlasil ,Don’t do personas.”, tedy v prekladu ,Nedélejte persony“. Pointa celé prednasky
ale byla pravé ve faktu, Ze zakladem je spravné porozuméni uzivateli, bez kterého nemaji

persony smysl a nefunguj.
9.2.5 Wireframy

Tvorba prototypu miiZe byt casové pomérné narocna aktivita, zejména jedna-li se o
prototyp urceny k testovani na uzivatelich. Pfed detailni tvorbou prototypu miiZe byt tak
namisté nejprve zacit s né¢im jednodussim. Jednou z moznosti jsou takzvané wireframy.
Jedna se v podstaté o velmi zakladni prototypy, jejichZ cilem je identifikovat elementy,
které se budou nachazet na obrazovce (11). Zpravidla se tak jedna o opravdu jednoduché
cernobilé navrhy obrazovek, ve kterych nejsou reSeny fonty, vzhled elementi ani obrazky

(misto samotnych obrazkil jsou pouze oznaceny mista, kde se nachazeji).



9.2.6 Rychlé prototypovani
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Pfi rychlém prototypovani navrhar vytvari zakladni prototypy, které co nejdrive testuje
na uZzivatelich (31). Podstatou je rychlé otestovani a ziskani zpétné vazby. Navrhar tedy
neztraci ¢as vytvarenim kompletnich prototypi, které se nasledné ukazou jako nefunkcni,
misto toho pouzije jednoduchou zakladni verzi (napt. skicu) a ihned jde sbirat zpétnou
vazbu. Takto miiZe vytvorit béhem kratkého Casového intervalu velké mnozstvi verzi,

z nichZ na zakladé zpétné vazby vybere jednu a tu nasledné rozpracovava detailnéji.

Existuje obrovské mnozstvi nastroji, které jsou pro rychlé prototypovani vhodné, mezi
né patfi konzervativni papir a tuzka, riizné webové aplikace, pluginy do komplexnéjsich
programt, jako je Photoshop, nebo je mozné prototypovani primo vkédu (napi.
s vyuzitim volné dostupnych HTML a CSS sablon) (32). DileZité je, aby nastroj vyhovoval
navrharovi a nelimitoval ho v reprezentaci napadt, pravé z toho divodu je stale oblibena

a pouzivana tuzka a papir.
9.2.7 Tridéni karet

V priibéhu nadvrhového procesu existuje spousta ¢asti, které je tireba dlikladné promyslet,
aby se uzivatel bezpecné orientoval ve vysledné aplikaci a vSe pro néj bylo srozumitelné.
Jednou z nejdllezitéjsich casti je vhodné rozdéleni obsahu do kategorii a jejich

srozumitelné textové oznaceni (33).

Metoda tridéni karet je zamérena pravé na organizaci poloZek, skupiné testovacich
uzivateld je predloZeno nékolik karti¢ek s pojmy a jejich ikolem je roztiidit je do kategorif
tak, aby to pro né bylo srozumitelné (34). Expertovi v néjakém oboru miiZe byt prirozené
rozdélovat kategorie podle vybranych kritérii, ale uZivatellim, ktefi povétSinou nejsou
v dané problematice tolik zasvéceni, nemusi byt takové kategorie srozumitelné. Ttidéni

karet ukaze, co je srozumitelné a prirozené praveé pro uzivatele.

Pied samotnym testovanim je potieba rozmyslet, jestli bude uZivatellim predloZen pouze
seznam pojmu a kategorie si budou sami vymyslet - oteviené tiidéni karet, nebo jim
budou dany i kategorie, do kterych maji pojmy rozdélit - uzaviené (35). Vysledky téchto

dvou typt vypovidaji o odliSnych vécech. Idealni je zkombinovat je, tedy prvni test udélat



formou otevieného tifidéni, kdy bude skupina/skupiny uZzivateli vymyslet vlastni
kategorie a nasledné provést dalsi test, ve kterém bude jina skupina uzivateld radit pojmy
do kategorii vzniklych v prvnim testu. Ve druhém testu lze takto ovérit, Ze uZzivatelé
chapou navrzené kategorie spravné. Pro maximalni efektivitu lze na tiidéni karet navazat

metodou tree testing.

9.2.8 Tree testing

premysleji, a to je velice podstatné. To nicméné nutné neznamena, Ze by se mél presné
ridit uzivateli vytvofenym rozloZenim (33). Nejvice rizikové jsou kategorie ,Ostatni“,
nebo ,Jiné“. KdyZ maji uzivatelé predem definované pojmy, prirozené nékteré zaradi do
téchto kategorii (pokud napft. zbyvaji tfi pojmy, kviili kterym by se musely zalozit tii nové
kategorie). Z jejich thlu pohledu je to naprosto logické, uZivatele, ktery na stranku zavita
(tzv. nezna polozky jednotlivych Kkategorii) vsak Kkategorie ,Ostatni“ velice

pravdépodobné nebude zajimat. Pravé proto je dobré vyuZit tree testing.

Vyuziva se stromova struktura (hierarchie), strom by mél byt kompletni list vSech
kategorii a podkategorii, pokud mozno co nejpodrobnéjsi (napft. 4-5 vrstev) (33). Poté
jsou uzivatelim predstaveny ukoly, které lze v aplikaci provadét. Uzivatelé nasledné
zatrazuji jednotlivé tkoly do kategorii, ve kterych by ocekavali, Ze piijdou splnit. Navrhar
by mél mit predem definované uspésné odpovédi, pak je velice jednoduché ovérit, zda by
uzivatelé hledali podle ocekavani. ProtoZe tazeni veSkerych ukold by bylo velice
zdlouhavé, navrhar by se mél zamérit na hlavni cile aplikace a potencidlné problémova

mista.
9.3 Metody vyuzZivané ve fazich testovani a vybéru reseni
9.3.1 Uzivatelské testovani

Pfed samotnym testovanim je potreba fadna priprava. NejdileZitéjsi je uvédomit si, jaka
je cilova skupina uzivateli a jaky je zdmér testovani. To jsou zdkladni stavebni kameny
celého procesu. Nejdrive se urci klicové charakteristiky a chovani testovacich subjektd,

které jsou Zadouci a které naopak ne (13). Na jejich zakladé se sestavi otazky (tzv.



screenery), které pomohou vybrat ucastniky testovani vyhovujici témto pozadavkim
(36). Ma-li byt vystup kuprikladu publicisticky web o hokeji, jsou namisté otazky typu

,Mate radi hokej?“ nebo ,Zajimate se o vysledky zapast narodni reprezentace?”.
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Dal$im krokem je vytvoreni scénarli, kterymi maji uzivatelé projit. Je dilezité védét
zameér, proc je testovani viibec provadéno a na zakladé toho urcit cile a sestavit scénar.
Scénare pomahaji oveérit, jestli se uzivatel dostane na konkrétni stranku/funkcionalitu,
zaroven na nich lze zjistit, jak uzivatel premysli a jak k jednotlivym tukontim ptistupuje
(13). Dejme tomu, Ze u predchoziho prikladu s publicistickym webem o hokeji bude chtit
navrhar zjistit, jestli funguje dobfe jeho systém tfidéni ¢lankd podle autora. Ukol ve
scénari by mohl vypadat napf. takto: ,Podivejte se na nejnovéjsi c¢lanky Vaseho
oblibeného redaktora.“ Dale nastava samotné testovani, pii kterém mize navrhar
sledovat, jestli se uzivateli podafi kol splnit, pfipadné s jakymi obtiZemi se pritom setka.
MizZe se ukazat, Ze systém tridéni je Spatné pristupny, malo vyrazny, nebo ho uzivatelé
hledaji jinde. Navrhar ma tak mozZnost diky testovani funkcionalitu upravit, nebo zménit

jeji pozici.

Odezva uzivateli by méla byt zaznamenavana (poznamky, nahravka..). Je lepsi
zaznamenavat vice neZ méné, kompletni nahravka se da nasledné analyzovat a potirebné
informace lze ziskat pozdéji, v pripadé zaznamenavani pouze urcitych c¢asti mohou

uniknout podstatné informace (13).
9.3.2 A/B testovani

Tato forma testovani se nejcastéji vyuziva az ve chvili, kdy je navrh uveden do provozu.
Figuruji zde dvé verze aplikace. Poloviné navstévnikii je stranka zobrazena podle navrhu
A, druhé poloviné podle navrhu B (37). Nasledné se zkouma, ktera varianta je Uspésnéjsi,
pfi tom se vyuziva tzv. mira konverze. Ta vyjadruje pomér akci (cildi, které ma uZzivatel na

strance udélat) a unikatnich navstév webové stranky.

Efektivitu obou verzi 1ze snadno mérit pomoci online nastrojti, jako je Google Optimize
(nutno propojit s Google Analytics, ktery poskytuje potfebna data z méreni webové

stranky), Optimizely popt. VWO.



Realizace A/B testu se sklada z uvodniho vyzkumu (tedy zjistit, kolik ma stranka
navstévnikil, co na webu uZzivatelé nejcastéji délaji, identifikace kritickych mist, na kterych
web ztraci nejvice navstévnika atd.), stanoveni hypotéz (je potieba urcit, ktera mista
jsou klicova a jakym zpisobem by bylo mozné je zefektivnit), vytvoreni variaci dané
verze na zakladé predem stanovenych hypotéz z predchoziho kroku, spusténi testu a
nakonec analyzy vysledku, které byly namétreny (37). Z namétrenych hodnot by mélo byt
jasné patrné, jestli nova reSeni funguji a ktera z testovanych verzi je lepsi. Pro A/B
testovanti je klicové stanovit spravné hypotézy, aby mélo testovani skutecné smysl, také
by se nemélo testovat prili§ véci najednou, aby bylo patrné, jak jednotlivé zmény ovliviiuji

chovani uzivatele.
9.3.3 Pétisekundovy test

Jedna se o velice jednoduchy test, ktery ma za cil zejména zjistit, zda je stranka
srozumitelna a jestli uZivateli sdéluje vSechny dtlezité véci (38). Tato metoda se tedy
zaméiuje na testovani celkového dojmu, ktery ma uzivatel po navstéve stranky, nelze s jeji

pomoci testovat interaktivni a sloZité prvky.

Byt pét sekund plisobi jako ¢asovy interval, béhem néhoZ nelze nic otestovat, opak je
pravdou, uzivatelé pri navstévé stranky velmi Casto odchazeji i béhem nékolika
milisekund, prvni dojem je tedy velice dllezity a rozhodujici (39). Testje vhodné provadét
na hlavni strance. UZivateli je zobrazena stranka a to na 5 sekund, nasledné je skryta.
Béhem této doby ma uzivatel za ukol napft. zjistit, na jaky produkt se stranka zaméruje, co
je to za spolecnost a ¢im je pro néj tato stranka prospésna. Timto zplisobem lze velmi
snadno odhalit, zda stranka na uzivatele plisobi podle ocCekavani a jestli je zcela

srozumitelné, ¢eho se tyka.

9.3.4 Reak¢ni karty

Reakéni karty slouzi k popisu produktu nebo sluzby (40). Uzivateliim je pfeddano nékolik
desitek karet s adjektivy, jejich ukolem je vybrat ty, které nejlépe dany produkt popisuji.
Tento test lze provadét kvantitativné i kvalitativné, je zde také velky prostor pro

prizplsobeni. Pivodni sada karet obsahuje 118 adjektiv, existuji ale i varianty s mensSim



poctem, karty je také moZné upravit na miru podle toho, co je pravé testovano. Zarovern je

mozné i pouziti jako doplnék k uzZivatelskému testovani.
9.3.5 Pilotni provoz

Tato forma testovani neprobiha na prototypech, ale na jiZ fadné vytvoreném systému,
ktery pouze neni dokoncen, pracuje tedy s redlnymi daty a jeho cilem je zejména ovérit,
zda funguje dle oCekavani, jak uZivatelé reaguji na graficky navrh, ptipadné jaké dalsi
funkcionality by uzivatelé ocenili (41). Takovému systému se rika pilotni systém, byt se
miiZe zdat, Ze se jedna o synonymum pro prototyp, pravé prace s readlnymi daty tyto dva

pojmy odliSuje.
9.3.6 Carodéjze zemé Oz

Tato velice zajimava metoda testovani funguje na principu ,muze za zavésem®, testovaci
subjekt interaguje s prototypem sam, navrhar je ukryt a v pribéhu testovani miize

prototyp ménit (42).

Participant testovani ma pri pouzivani prototypu pocit, Ze s nim interaguje pouze
program, neni mu Feceno, Ze ve skutecnosti vétSinu akci spousti pravé schovany navrhar
(43). Ten miize timto zplisobem simulovat nap¥. virtudlniho asistenta, ktery uzivateli radi
s postupem. Priprava pro takovy test mize byt velice ndro¢nda a neni tak vhodna pro kazdy
projekt. ProtoZe je nutné simulovat interakce, nelze ji také vyuzit v prvnich fazich

prototypu.
10 Tvorba navrhu aplikace pro hudebniky

V predchozi ¢asti byly stru¢né predstaveny ti'i hlavni metodologie, které se pti navrhovém
procesu nejcastéji pouZzivaji. Presto, Ze nékteré faze se velmi prolinaji, bylo namisté
rozhodnout se, podle které metodologie se pfi tvorbé navrhu fidit. Byla vybrana
metodologie Designové mysleni, ktera se zde jevila jako nejvhodnéjsi volba. V kazdé fazi

byly také vybrany konkrétni metody z téch, které byly popsany v piredchozi ¢asti.



10.1Faze 1 - Specifikace

Vystup této casti by mélo byt zadani, které predstavuje popis budouci aplikace, na kterém
se shodli zadavatel a navrhar. Vzhledem k tomu, Ze navrhar a zadavatel je v tomto pripadé
jeden clovék, je tato faze ponékud zjednoduSend, protoZe diky tomu pochopitelné
nedochazelo k neshoddm ani nebyla nutnost hledani kompromisa odliSnych nazort obou

stran.

Nejdrive je nutné uvést, co bylo z hlediska zadani dano jesté pred zapocetim navrhového
procesu. Vystupem méla byt aplikace pro hudebniky, ktera umozinuje najit hudebniho
,partaka“, se kterym se muiZe uzivatel ve volném case schazet a hrat/zpivat. Kromé toho
méla umoziovat existujicim kapelam hledat nové ¢leny a zarovein pomahat muzikantiim,

ktefi do néjaké kapely chtéji.

Zadani bylo tedy vtomto piipadé velice obecné a strucné, konkrétni funkcionality a

princip jejich fungovani byly vymysleny aZ na zakladé vyzkumu.
10.2 Faze 2 — ReSerse

Pro zacatek byla vyuzita metoda ,Vyzkum od stolu®, ktera se jevila jako nejefektivnéjsi
pro rychlé ziskani prehledu o existujicich aplikacich stejného zaméreni. Ukazalo se, Ze
v Ceské republice neexistuje aplikace, ktera by méla stejny cil. NejbliZe je tomu webova
stranka s podobnym zamérenim - BandZone.cz (44). Tato stranka se sice nezaméruje na
hledani hudebnich ,partaki*, ale jinak jde o velice komplexni projekt cileny zejména na
hudebni skupiny. Clenové si mohou vytvofit profil kapely, nahravat vlastni tvorbu,
oznamovat chystané koncerty, nahravat videa atd. Uzivatelé, kteii kapelu nemaji, mohou
hledat inspiraci, sledovat oblibené kapely, nebo tifeba objevovat nové vzniklé kapely.
Vzhledem kvelkému mnoZstvi funkcionalit se jednalo o vhodného kandidata pro

inspiraci.

ProtoZe Cesky web mnoho inspirace neprinesl, bylo namisté poohlédnout se po
zahrani¢nich webech, popr. aplikacich. Pro grafickou inspiraci byl vybran zejména
vizualné zajimavy a minimalisticky web Hendrix (45). Zaméreni je v tomto pripadé témér

vyhradné na hledani hudebniho ,partaka“. Web je velice jednoduchy a minimalisticky,



diky tomu je prehledny a uZivateli netrva dlouho se na ném zorientovat. Funkcionalit se

zde nenachazi mnoho, ale funguji dobfre.

Nékteré aplikace jsou vyhradné pro mobilni telefony a webova stranka slouZi pouze pro
propagacni ucely. Jako nejlepsi z nich se jevila aplikace Vampr (46). Opét velice jednoduse

a moderné graficky zpracované prostredi.

Pro obecnou inspiraci byly také pouZity dalsi weby/aplikace a to Jamseek (47), AMY (48),
Musolist (49) a Bandmix (50). V téchto piipadech se jednalo spiSe o ziskani predstavy o
zpracovani funkcionalit, které se nachazeji témér v kazdé z nich. Prikladem jsou filtry
hledani hudebniki nebo kapel, zpracovani uzivatelskych profilti ¢i implementovany

chatovaci systém.
10.3Faze 3 — Vymysleni napadu

Vymysleni napadi se zde velice prolina s vyzkumnou fazi, protoze vystupem specifikace
bylo velice obecné zadani. V priibéhu reserse bylo ziskano velké mnozstvi ndpadli na
pouziti funkcionalit a jejich zpracovani. Pro prvotni roztridéni byl pouZit jednoduchy
textovy dokument, ve kterém byly rozepsany jednotlivé aplikace, jejich funkcionality a
zejména casti, ve kterych vynikaji. ProtoZe se ale jednalo o velké mnoZstvi informaci, bylo
efektivni vyuZzit néjakou metodu, ktera by pomohla s jejich utfidénim a podnécovala nové

napady.

Pro tento ucel plisobila vhodné metoda ,MySlenkova mapa“. V kapitole ,Myslenkova
mapa“ bylo zminéno, Ze nezanedbatelné mnoZzstvi navrhari stale upirednostnuje papir a
tuzku, pokud je to mozné. Ukazalo se ale, Ze pro tvorbu myslenkovych map existuje
nékolik velmi povedenych a jednoduchych webovych aplikaci. Po vyzkouseni nékterych z
nich byla vybrana aplikace Coggle (51), jejiz ovladani je velice intuitivni a pro zakladni
pouZzivani neni potireba priplacet si za plnou verzi. Centralnim subjektem byly stanoveny
funkcionality, které by mohla budouci aplikace obsahovat. Tato metoda se ukazala jako
velice efektivni. Nejprve byly zaznamendavany ¢asti, které byly v konkurencnich aplikacich
a které pusobily jako nezbytné/uzitecné (napft. profil uzivatele, filtry hledani muzikanti

atd.).



Metoda fungovala presné podle oc¢ekavani. S kazdou dalsi polozkou podnécovala tvorbu
novych napadi a po jejim dokonceni poskytovala velice pirehledny nahled do fungovani
aplikace. Jako velice uZitecna se ukazala i v dalSich fazich. Kdykoliv se objevila nova
myslenka (nékteré nové myslenky vychazely napt. z hloubkovych rozhovort, které jsou
dale popsany), nahled na funkcionality aplikace ji pomohl zaradit, popt. zavrhnout, pokud
se ukazala jako nesmysln3, nebo existovala lepsi alternativa. Vysledna myslenkova mapa
je zobrazena na obrazku (Obr. 2), polozky v této velikosti nejsou dobre Ccitelné, je zde

zejména pro ukazku rozmeéru a hloubky.

/ Pozvénky na koncert
Inzeraty

MoZnost oznamit akci Hledd se
Kalendar viech akci

Chei do skupiny
Koncerty skupin v aplikaci

Jméno / Prezdivka + N&co o mné

Typ uZivatele - zpévak, hudebni skupina atd T

Zakladni prvky
Galerie - fotky/hudbalvidea
Blizko Vés
Lokalita Komentafova sekce
Maximélni vzdalenost BEiEe IRl
Vyhledavani
Zanr
Povinny jenom e-mail
Nastroj Osobni ddaje Aplikace doporutuje, Které (idaje je dobré vypinit - podie typu
uZivatele
Profil
Funkcionality
Real-ime chat Brolivia
Nahravka
Komunikace
Komentéfe v profilech
g ) Ukazka tvorby Text pisné
Nevy hudebnik v okoli
MozZnost propojeni osobniho a skupinovéne profilu + phidani role
ve skuping
Nékdo z pratel se tifastni koncertu Profil skupiny

Pozvanka Doporugeni - miize dat kdokoliv

Notifikace
\ Nastaveni dostupnosti - hledam/nehledam nové kontakty /

Obr. 2 - MysSlenkova mapa (vlastni)

Protoze zakladnim stavebnim kamenem jakéhokoliv ndvrhu je poznani a pochopeni cilové
skupiny, na radu prisly hloubkové rozhovory. Rozhovor byl proveden s péti uzivateli,
ktefi patrili do cilové skupiny budouci aplikace. Byli to tedy hraci na hudebni nastroje
nebo zpévaci. Na zakladé riznych nipadli a myslenek, které byly zakomponovany do
myslenkové mapy, byl vytvoren scénar. Ten se sklddal celkem ze Ctrnacti hlavnich
otevirenych otdzek, k nékterym z nich byly predpripraveny doplnujici otazky, které se

uzivatelim (ne)davali na zakladé predchozich odpovédi. Prvotni otazky byly tvoreny



prevazné pro navazani komunikace a sniZeni nervozity uZivatele. Postupné se otazky

zesloZitovaly, v souvislosti s tim se zvySovala hodnota odpovédi pro vyzkum.

Protoze kazdy uzivatel je individudlni osoba s riznymi zkuSenostmi a znalostmi, bylo
velmi dtlezité dobie poslouchat, co rikaji a na zakladé toho co nejefektivnéji pokladat
otazky. Dva uzivatelé méli kuptikladu osobni zkuSenost s hranim v kapele, takze byly
v pribéhu rozhovoru nékteré otazky prizplisobeny, aby bylo mozné ziskat z této

skute¢nosti maximum.

Bylo potieba také urcit, jakym zplisobem bude probihat analyza rozhovort. Protoze
tvorba poznamek v priibéhu rozhovoru by pravdépodobné vedla k omezené pozornosti
obou stran a velké mnozstvi dtilezitych informaci by mohlo uniknout pozornosti, byla
vybrana forma nahravani zvukového zaznamu (se souhlasem uZivatele). Diky tomu mohl

kazdy rozhovor probéhnout bez rusivych elementd.

Vystupem rozhovort bylo tedy mnoho neprebranych kvalitativnich dat. Kazdy rozhovor
byl nejdiive rozepsan do textu (stru¢né sepsané odpovédi, popt. néjaké dalsi poznatky,
které z otazek vyplynuly), nasledné byly oznaceny ,body zajmu“ (v ¢em se uzivatelé

shodovali, jaké ndpady padly atd.) a mista, kterd mohla zasadné ovlivnit celou aplikaci.

Hloubkovy rozhovor se ukazal jako efektivni zptisob sbéru dat, v priibéhu padlo nékolik
dilezitych poznatkl a myslenek, které poukazaly na nedostatky nékterych funkcionalit.
Zaroven vzniklo nékolik novych napadt. ProtoZe pét uzivatelli neni dostate¢né mnoZzstvi
na vyhodnocovani odpovédi, bylo potieba vytvorit na zakladé ziskanych poznatki
hypotézy a ty poté oveérit sbérem kvantitativnich dat. Pro svou pomérné jednoduchou

realizaci byla zvolena metoda dotazniku.

Forma dotazniku byla elektronicka s vyuZzitim velmi rozsirenych Google Formular, diky
kterym lze velice rychle sestrojit otazky. Uzitecnou funkcionalitou je také moZnost
rozdéleni do sekci, do kterych se uZzivatel (ne)dostane na zakladé piredchozich odpovédi,

takto je velice jednoduché pokladat dopliujici otazky.
Dotaznik byl tedy sestaven na zakladé stanovenych hypotéz, témi byly:

1) Uzivatelé preferuji tento typ aplikace na mobilu.



2)

3)

4)

5)

VétSina uzivatell se zajima o nové zaloZené kapely.

VétSina uzivatel nezna Zadnou aplikaci nebo stranku na hledani ,hudebniho

partaka“.
Pro vétsSinu uzivateli je diilezita uroven, na které hudebnik je.

VétSina uzivateli by po néjaké dobé presla z interniho chatu aplikace na jinou

aplikaci (Messenger, WhatsApp...).

Cilovou skupinou pro dotaznik byli opét hraci na hudebni nastroje nebo zpévaci bez

ohledu na jejich troven, nebo zkuSenosti.

Vysledky a vyhodnoceni dotazniku

Dotaznik byl zverejnén v nékolika facebookovych skupinach s potencionalnimi uzivateli.

Cilovy pocet vyplnéni byl stanoven na 100, tohoto poctu bylo dosaZeno v priibéhu

jednoho tydne. Uzivatelé byli ve véku od 15 do 65 let. Kromé muzikantti, pro které je

hrani/zpév pouze koni¢kem, vyplnilo dotaznik i nékolik profesionalnich hudebnikd, kteri

se hudbou Zivi. Na zakladé vysledkil byly vyhodnoceny hypotézy:

1) UZivatelé preferuji tento typ aplikace na mobilu.

Na otazku, jestli by aplikaci pouzivali spiSe na telefonu, nebo na pocitaci,
odpovédélo 62 uzivatell ,SpiSe na mobilu“ a 24 uzivatell ,Vyhradné na mobilu®“.

Dohromady se tedy k mobilni verzi priklani 86 % dotazovanych uzivateld.
Vyhodnoceni: Hypotéza potvrzena

Jak to ovlivni navrh: Pii tvorbé aplikace by mél byt kladen dliraz na mobilni verzi,
protoze vétSina uzivatell ji bude pravdépodobné pouzivat pravé na telefonu.
Jednou z moznosti je tedy zacit ndvrhem mobilni verze, nebo alespon pfti tvorbé
pocitacové verze peclivé rozmyslet kazdou pouzitou komponentu, aby bylo mozné

ji pohodlné uzivat i na mobilnim zarizeni.

2) VétsSina uzivateld se zajima o nové zaloZené kapely.



3)

4)

Nejcastéjsi odpoveédi bylo ,Spise ne“, tuto odpovéd zvolilo 60 uzivateld, dalSich 14

vybralo ,Ne“. 74 % uzivatell tedy o nové kapely nejevi priliSny zajem.
Vyhodnoceni: Hypotéza vyvracena

Jak to ovlivni navrh: V prvni radé je dobré zminit, proc tato hypotéza vznikla. Na
zakladé hloubkovych rozhovort vznikla myslenka, Ze vytvoreni profilu kapely by
mohlo byt vyrazné efektivnéjsi, kdyby bylo mozZné v aplikaci zaloZit uzivatelsky
profil prostého ,posluchace”, ktery nemusi byt hudebnikem a aplikaci by mohl

primarné vyuzivat na hledani nové vzniklych kapel.

Hypotéza je sice vyvracena, ale mysSlenka profilu posluchace stale neni hodna
zavrhnuti. ProtoZe takova funkcionalita by ale vyrazné zvySila narocCnost
implementace, bylo rozhodnuto, Ze v prvni verzi aplikace je jeji vyuziti nadbytecné
a zlstava tak spiSe moznou budouci funkcionalitou ptipadného rozsifovani

aplikace.

VétSina uzivateli nezna Zadnou aplikaci nebo stranku na hledani

»~hudebniho partaka*“.
73 % uZivatell uvedlo, Ze nic takového neznaji.
Vyhodnoceni: Hypotéza potvrzena

Jak to ovlivni navrh: Potvrdilo se, Ze vétSina uzivatelG nic takového nezna, to
svéd¢i o tom, Ze konkurence vtomto ohledu neni velkd. Uzivatelum, kteri
odpovédéli, Ze o néCem takovém slyseli, byla posléze podana volitelna doplnujici
otazka na nazev dané stranky/aplikace. 4 uzivatelé zminili facebookovou stranku
Muzikant na kSeft (52), dale byl zminén BandZone (44), webova stranka Muzikanti
a kapely (53) a BazoS$.cz (54). Zminéné stranky diky tomu mohly poslouzit jako

dalsi zdroj inspirace a analyzy.
Pro vétsSinu uzivateli je diilezita iroven, na které hudebnik je.

Celkem 94 % uZivateli zvolilo droven jako podstatny faktor.



Vyhodnoceni: Hypotéza potvrzena

Jak to ovlivni navrh: Zadny jiny filtr neoznacilo tolik uZivateld, jako podstatny, je
tedy velmi dilezité, aby byl v aplikace vnéjaké formé zahrnut. V pribéhu
rozhovort jeden uzivatel uvedl, Ze by ocenil néjakou formu hudebniho Zivotopisu,
tedy jak dlouho hraje, kde a jakou formou se na nastroje ucil, jestli studoval
konzervator atd. V priibéhu navrhového procesu byla nicméné neustala snaha o
pokud moznost co nejjednodussi vyplnéni profilu. Bylo tedy rozhodnuto, Ze
uroven bude v aplikaci formou jednoduchého vybéru z moZnosti: zacatecnik,
pokrocily, profesional. Uzivatel bude mit navic moZnost vloZit do svého profilu

popis, u kterého se predpoklada, Ze svou droven rozepise.

5) Vétsina uzivatelii by po néjaké dobé piesla z interniho chatu aplikace na

jinou aplikaci (Messenger, WhatsApp...).

Dohromady 68 % uZivatelli vybralo moZnost, Ze by ¢asem pravdépodobné presli

na jinou aplikaci.
Vyhodnoceni: Hypotéza potvrzena

Jak to ovlivni navrh: Tato hypotéza je ponékud vice teoreticka, protoZe uZzivatelé
vtomto piipadé odhaduji jejich budouci chovani. K tomu se pripocitava drive
zminovany fakt, Ze lidé ¢asto rikaji néco jiného, nez co délaji. Vysledek je presto
pomérné jednoznacny. Cilem bylo zejména potvrdit, Ze neni potieba v aplikaci
vytvaret zbytecné komplexni chatovaci systém, protoze uzivatelé stejné
v budoucnu s nejvétsi pravdépodobnosti prejdou na chatovaci aplikace, které
pouzivaji, kde maji pratele a zndmé atd. Chat by mél byt tedy jednoduchy s cilem

navazani prvniho kontaktu s hudebnikem, popft. blizsiho seznament.

10.4 Faze 4 — Tvorba prototypu

V predchozi fazi byla ziskdna potifebna data a na fadu prisla samotna tvorba prototypu
budouci aplikace. Plivodni plan byl vytvorit navrh aplikace pro stolni pocitace, z vyzkumu

ale vyplynulo, Ze by méla byt aplikace cilena predevSim na mobilni zarizeni. Cely navrh



byl tedy vytvofen jako mobilni aplikace, nasledné byla sestavena neinteraktivni

domovska stranka webové verze.

Nastroji k tvorbé navrhu je mnoho, pro mobilni aplikace jsou populdrni kuptikladu
nastroje Adobe XD (55) a Figma (56). Svou popularitu ziskali predevSim diky pomérné
rozsahlym moZnostem tvorby vizualni stranky prototypu. Oba tyto nastroje umoznuji
jednoduse sestavit jednotlivé mobilni obrazovky. Kromé toho v nich je mozné také
vizualizovat prichod aplikaci, Ize tedy vytvorit scénare konkrétnich situaci a nasledné
zobrazit jejich mozny priichod. Protoze nedilnou soucasti tvorby prototypu je uzivatelské
testovani, 1ze v nich také vytvaret jednoduché interakce a prototyp je tak mozné testovat
jako funk¢ni aplikaci, moZnosti interakci jsou nicméné velice omezené a simulace
komplexnéjSich komponent (napft. rozjizdéci roletky, textové vyhledavani) je tak velice
zdlouhava, nebo nejde nasimulovat viibec. Pravé z tohoto diivodu byla pro sestrojeni

navrhu vybrana aplikace Axure RP, konkrétné verze 9 (57).

Tvorba vizualni stranky je v Axure pomérné omezend. Na rozdil od Adobe XD a Figmy je
zde kladen nejvétsi dliraz pravé na interaktivitu navrhu, v tomto ohledu se jedna o jeden
z nejlepsSich nastroji k tvorbé prototypu. U komponent lze spravovat riiznorodé akce
(OnClick, OnLoad atd.), Ize vytvaret dynamické panely, které za definovanych okolnosti
méni obsah, vramci celého projektu je moZné pracovat s globalnimi/lokalnimi
proménnymi a vysledkem tak miize byt tvorba pomérné komplikovanych interakci a
sloZitych komponent. Axure ma také velmi rozmanitou knihovnu rtiznych HTML prvki
(napf. input, textové pole), grafickych ikon a dalSich prvki. Jedna se tedy o velmi

komplexni nastroj a pro potireby tohoto navrhu se jevil jako spravna volba.

Nejprve bylo potieba rozlozit funkcionality do jednotlivych obrazovek a zaroven
rozmyslet prichod aplikaci pro jednotlivé scénare (prihlaSeni do aplikace, zobrazeni
dostupnych muzikanti atd.). Tato ¢ast byla tvorena konzervativnim zplisobem,
prostiednictvim tuzkou kreslenych nacrtki. Cilem bylo vyuZit zakladni funkcionality,

které byly vybrany na zakladé predchoziho vyzkumu.

Po rozkresleni funkcionalit priSla na fradu samotna tvorba obrazovek v Axure. Pro tento

ucel byla vyuZzita metoda jednoduchych wireframi. Vyuzivany byly tedy neformatované



texty, paleta barev byla sloZena pouze z odstinli Sedé a misto obrazk byly jen jednoduché
symboly. Timto zplsobem bylo vytvoieno jen nékolik malo obrazovek, tato metoda se
velmi brzy ukazala jako ne priliS efektivni. Nejvétsi problém byl v priliSné jednoduchosti,
ktera nepodnécovala nové napady. Z toho divodu nebyla na dalsi obrazovky tato metoda

aplikovana.

V pribéhu prototypovani bylo vytvoreno celkem 24 obrazovek mobilni aplikace a
domovska obrazovka webové verze navrZzena pro zobrazeni na pocitaci. Do celkového
poctu nebyly zapocitdny wireframy ani starsi verze jednotlivych obrazovek. Veskeré
snimky, které byly pouzity v prototypu, jsou volné dostupné a podléhaji licenci
umoznujici jejich pouZiti pro komercni i nekomercni ticely bez nutnosti uvedeni autora.
Ikony byly pouZity povétSinou ze zdkladni knihovny ikon pfimo v Axure, ostatni taktéz
spadaji pod licenci umoznujici jejich pouZiti. Obrazovky byly nejprve vytvoreny staticky,

po dokonceni veSkerych dprav byly pridany interakce umoznujici jejich otestovani.

10.4.1 Struktura aplikace

Pro pouZivani aplikace bude nutné mit ucet, pravé z toho dlivodu uvita uZivatele jako
prvni prihlaSovaci obrazovka s moZnosti registrace primo v aplikaci. Struktura aplikace
sestava z hlavicky, ktera obsahuje nazev/logo aplikace a pristup k uZivatelskému profilu,
obsahové ¢asti a spodni mobilni navigace, ktera umoZiiuje uZivateli prechazet mezi
hlavnimi kartami (piratelé, muzikanti, inzeraty a notifikace). Zakladni struktura je vidét na

obrazku (Obr. 3).

Po kliknuti na ikonu uzZivatele se zobrazi menu
s moznostmi zobrazit profil a odhldsit se.

- No >
Zobrazi seznam notifikaci.

Zobrazi pratele uzivatele s moznosti prejit
do chatu.

Muzikanti nzeraty

Praveé zvolend zdlozka (naznacuje zeleny Zobrazi viechny aktudini inzerdty s moznosti
horni okraj) - seznam muzikant0. vytvorit viastni.

Obr. 3 - Struktura aplikace (vlastni)



Obrazovek bylo vytvoreno nemalé mnozstvi, nékteré z nich jsou vsak velmi jednoduché

(ptrihlasovaci obrazovka) ¢i repetitivni (napf. rtizné obrazovky obsahujici moZnosti

vybéru) a neni zde tedy nutné rozepisovat kazdou z nich.

10.4.2 Registrace

Pribéh registrace sestava ze dvou casti, v prvni ¢asti uzivatel vyplnuje zakladni osobni a

prihlasovaci udaje (jméno, prijmeni, datum narozeni atd.). Registrace v pravém slova

smyslu je timto dokoncena, uzivatel je nicméné ihned presmérovan na obrazovku, kde je

po ném vyzadovano doplnéni vlastniho profilu
(Obr. 4). Jedna se o udaje, které pomohou
ostatnim uzivatelim pri hledani muzikantt

s vyuzitim filtra.

Nejprve uzivatel vybere tzv. dostupnost - ta
urcuje, zda chce umoZnit ostatnim
muzikantim kontaktovat ho. Zde moZna
vyvstava otazka, pro¢ by si uZivatel zakladal
ucet, kdyby nechtél, aby ho lidé kontaktovali.
Ze zacatku lze skuteCné predpokladat, Ze jen
zanedbatelné procento novych uzZivatell
vybere  ihned na  zacatku  variantu
»,Nedostupny*“. Pokud bude ale uzivatel aplikaci
aktivné pouZzivat a seznami se s nékolika
hudebniky nebo diky tomu vstoupi do kapely,
je velmi pravdépodobné, Ze nebude mit ¢as ani
chut hledat dalsi kontakty. V takovém piipadé
miize piejit do nastaveni profilu a prepnout
dostupnost na ,Nedostupny“, diky tomu
nemusi deaktivovat, nebo dokonce mazat ucet.
Podobna funkcionalita existuje u pracovni

socidlni sité Linkedin (58), kde aktualné

ZBYVA DOPLNIT VAS PROFIL

Reknéte ostatnim néco o sob& mozna uz ted nékdo
teka pravé na Vas! Udaje mizete kdykoliv zménit.

(UmozZnit uZivatelim kont

Dostupny Nedostupny

Iroven

Zacatecnik Pokrogily Profesional

Hrani jen pro zdbavu Hrani profesiondiné

POTVRDIT A PREJIT NA PROFIL

ZATiM PRESKOCIT

Obr. 4 - DoplInéni profilu
(vlastni)



zaméstnany pracovnik muZze oznacit, jestli chce byt kontaktovan dal$imi firmami

s nabidkami prace.

Muzikant dale voli svou troven, zde ma na vybér z moznosti: zacatecnik, pokrocily a

profesional (viz vyhodnoceni dotazniku).

S tim souvisi i dal$i polozka - cil, tedy kam chce uZivatel svou cestu smétovat (hrani jen
pro zadbavu, nebo hrani profesionalné). Opodstatnéni této volby je opét v dotazniku.
Dotaznik byl predloZen do nékolika skupin hudebnikl, mezi nimi bylo i nezanedbatelné
procento téch, ktefi se hudbou zivi, nebo si ji privydélavaji. Pro tuto skupinu uzivateli je
tato informace diilezita. Spolu s ni souvisi také cena, kterou si muzikanti uctuji, pokud se
hudbé vénuji profesionalné. V aplikaci nicméné cena pridana nebyla, jednak z diivodu, Ze
ne kazdy muzikant ma fixni cenu, za kterou je ochoten hrat, jednak protoZe zde byla snaha
omezit filtry na co nejmensi pocet téch nedtilezitéjsich. Pokud by aplikace vznikla a zacalo
by ji pouZivat velké mnoZstvi profesionalnich muzikantti, bylo by dobré tuto volbu do

budoucna pridat.

Jednim z dileZitych filtra je také lokalita muzikanta. V rdmci vyhledavani muzikanti je
mezi filtry mimo jiné mozZnost vybéru maximalni pripustné vzdalenosti od muzikanta,

praveé pro tyto ucely je potieba zjistit, v jaké oblasti doty¢ny muzikant je.

Na tfadé jsou zanry, kterym se muzikant vénuje. Komponenta pro jejich vybér je pomérné
komplexni. ProtoZe Zanrd existuje nemalé mnozstvi, umoziuje aplikace pro jejich
rychlej$i nalezeni textové vyhledavani. Zanri je mozné vybrat nékolik, po kliknuti na
vybrany zanr se jeho pozadi obarvi a u pravého okraje se zobrazi symbol, ktery jesté vice
zvyrazni vybrany zanr. Ze je vybér kompletni uZivatel potvrdi kliknutim na tlac¢itko
,2Potvrdit“, na kterém se navic zobrazuje pocet aktualné vybranych zanrd. Ve vysledné
aplikaci by se také méla zobrazovat sekce ,Vybrané“. Po kliknuti na jakykoliv Zanr by se
mélo vybrané pole pfesunout nahoru, pravé do této sekce. Vzhledem k vysoké slozitosti

se v interaktivnim prototypu tato sekce nezobrazuje.



Témér identicka komponenta je pouZita také

< HUDEBNI NASTROJE

pro vybér hudebnich nastroji (Obr. 5). Zde
bylo ale navic potreba vyfteSit situaci, kdy se
muzikant vénuje zpévu. Zpév nelze povazovat Akordeon
za hudebni néastroj v pravém slova smysluy,
presto je vybér hudebnich nastroji optimalni Baskytara
misto, kde by mohl uzivatel tuto dovednost Banjo

zvolit. VloZeni zpévu jako jeden z hudebnich B
ongo
nastroji by mohl vést k tomu, Ze uzivatele ani

y . . Buben
nenapadne zpév mezi nastroji hledat, proto byl

vloZzen jako jedineCny prvek nad tlacitko Cajon

potvrzujici vybér. Vénuji se zpévu

Nakonec se muze uzivatel trochu rozepsat a POTVRDIT (2)

napsat néco o sobé. Kromé zakladniho popisu

oy e wg , . ZRUSIT FILTR
muZe také upresnit casti, ve kterych nemeél

dostatek prostoru, pravé zde miiZze podrobnéji
popsat svou uroven, popr. informovat o své Obr. 5 - Vybér hudebnich
5 nastroji (vlastni)

cene.
Uzivatel mtZe doplnéni profilu docasné preskocit, protoze je ale Zadouci, aby tyto udaje
vyplnil, a to, pokud moZno co nejdrive, je tato moZnost pouze jednodusSe textové

zobrazena na konci celého formulare.

10.4.3 Profil uzivatele

Po Uspésné registraci je uZivatel presmérovan na sviij osobni profil (Obr. 6). Kromé
textového zobrazeni osobnich informaci je mu zobrazena moZnost nahrat profilovou
fotku a ukazku své vlastni tvorby (audio/video nahravka). Ukazka tvorby by v tomto
piripadé méla slouzit skutecné pouze jako ukazka, neni cilem, aby uZzivatel nahraval
veskerou svou tvorbu a v aplikaci si vytvarel jakousi formu portfolia, zejména z diivodu
vysokych narokil na velikost serveru, na kterém aplikace v budoucnu mize fungovat.
Z toho dlivodu by mél byt ve funk¢ni aplikaci omezen pocet nahranych soubort a méla by

byt definovana maximalni velikost, aby nedoslo k nahravani obrovskych soubort.



Na profilu uzivatel také nalezne seznam svych

pratel. Pokud si dosud nepridal Zadného

muzikanta do pratel, zobrazi se mu zde ADAM NOVAK
tlac¢itko ,Najit partdka“, které uZivatele )

S DOSTUPNY
presméruje na seznam registrovanych

I Pokrocily
muzikantl. Zde je namisté vysvétlit, proc¢ se Praha 4

: Rock, Metal,

pratelé zobrazuji na profilu uZivatele, kdyz Hrani jen pro zabavu

spodni mobilni navigace obsahuje zaloZku
Ahoj, najde se nékdo (idedlné pfimo z Prahy), kdo by

mél 2x - 3x v tydnu £as si jen tak zahrat/zazpivat?

,Pratelé“. Profil by mél slouZit jako uceleny

soubor informaci o uzivateli, zobrazeni

PRATELE (0)

vlastniho profilu prihlaSeného uZivatele je
navic identické se zobrazenim profilu
jakéhokoliv jiného muzikanta, u kterého je

zobrazeni seznamu pratel Zadouci, jedna se o

stejnou stranku. UzZivatel tak vidi sviij profil w P O *

stejné, jako se zobrazi komukoliv dal$imu, kdo Pratele ~ Muzikanti  Inzerdty  Notifikace

zavita na jeho profil. Obr. 6 - Profil (vlastni)

V pravém hornim okraji se uzivateli zobrazuje
standardni ikona ozubeného kola, ktera symbolizuje moznost zmény nastaveni profilu. Po

kliknuti je mozZné profil bud’to upravit, nebo trvale odstranit.

10.4.4 Pratelé

Hlavni pristup k piatelim by méla zprostredkovavat zalozka pratelé. Na uZivatelském
profilu je zobrazeni pratel spiSe informativni, zobrazuje se pocet a zmenSen3,
zjednodusena verze jejich seznamu. Karta pratelé neslouZi jen pro jejich zobrazeni,
uzivatel by mél mit moZnost odsud rovnou prejit na chatovaci obrazovku. U kazdého

profilu by se také méla zobrazovat posledni zprava, pokud si mezi sebou néjakou napsali.

Obrazovka je rozdélena do dvou sekci -, Pratelé“ a , Dalsi kontakty“. Druha sekce by méla
zobrazovat muzikanty, kterym uzivatel napsal zpravu (popr. kteri poslali zpravu

uzivateli), ale nejsou zatim prateli.



10.4.5 Muzikanti

Klicovou funkcionalitou této aplikace je

samoziejmé moznost najit muzikanta na

nezavazné ¢i profesionalni hrani. Tato zaloZzka VYBRAT FILTRY (0)
tedy zobrazi kompletni seznam hudebnikd, NP — sefedit od
ktefi jsou registrovani v aplikaci (Obr. 7).

ADAM
Profily —jsou automaticky fazeny od _ HORAK

© DOSTUPNY

nejnovéjSich. Ve vysledné aplikaci by mélo

fungovat postupné nacitani profilti. Muzikanti Ahoj, na kytaru hraju od svych 7 let a rad bych si
zahral s nékym daldim, idedlné s houslistou ..

by tedy nebyli zobrazovani po strankach o

urcitém poctu, misto toho by mélo byt po

LIBOR
%\ STEJNY
4 _ © DOSTUPNY

rolovani na konec stranky by se mélo nacist S

nacteni stranky zobrazeno 6 profili, po

Hudbé zdar! Vénuju se hlavné zpévu (mam za
sebou 8 let zpévu v hudebni skole), dokazu i ...

dalSich 6, timto zplsobem by se nacitaly

vSechny.

y . . . .. o i O *
ProtoZe profilli bude existovat velké mnoZstvi, Pritelé  Muzikanti Inzerdty  Notifikace

predpokladd se uZziti filtrd. Kliknutim na
Obr. 7 - Seznam muzikanti

tlacitko ,Vybrat filtry“ (na tlacitku je zarovern .
(vlastni)

Cislem oznacen pocet pravé aktivnich filtri) se

uzivateli zobrazi vSechny dostupné filtry, které muze zvolit. Kromé volby minimalniho a
maximalniho véku se jedna o identické prvky s témi, které uzivatel zadaval pii doplnéni
vlastniho profilu, neni tedy tfeba je zde znovu rozepisovat. Sviij vybér miZe uZzivatel
potvrdit kliknutim na tlac¢itko ,Zobrazit X vysledk“, popt. kliknutim na Sipku v levém
hornim okraji, ndsledné bude presmérovan zpét na stranku s muzikanty, ktei'i odpovidaji
zadanym filtrim. Aby bylo moZné zobrazovat jeSté na karté s filtry pocet vysledkd, je
tfeba najit na pozadi aplikace vhodné vysledky ihned po vybéru jakéhokoliv filtru.
UZivatel tak miiZe sledovat, jak pravé zvoleny filtr ovliviiuje pocet vysledki a pripadné

zmirnit své naroky.



Po kliknuti na konkrétniho muzikanta je

€ ADAM HORAK % &+ E

uzivatel presmérovan na jeho profil. Jak bylo

feteno, struktura profilu je identicka © DOSTUPNY m
svlastnim profilem uZivatele. Rozdilna je — : :

pouze hlavicka, ve které se misto ozubeného Obr. 8 - Ikony (vlastni)

kola s nastavenim profilu nachazi dvojice ikon

umoznujici odeslani soukromé zpravy a pridani do pratel (Obr. 8). Kromé toho se zde také
nachazi menu, ve kterém uZzivatel najde jeSté jednou moZnosti odeslat zpravu a pridani do
pratel. Tyto moZnosti jsou zde tedy v tuto chvili duplicitné, testovani by mélo ukazat, zda

uZzivatelé chapou vyznam ikon a pokud ne, jestli budou schopni najit tyto polozky v menu.

Pridani do pratel by zde mélo fungovat jako na standardnich socidlnich sitich, formou

odeslani Zadosti o pratelstvi, kterou musi schvalit druha strana.

10.4.6 Chat

Do prostiedi chatu se uzivatel mliZe dostat bud’to kliknutim ptes profil muzikanta, jak
bylo popsany v predchozi ¢ast, nebo pres kartu pratelé. Zpravu lze uzivateli poslat i

v pripadé, Ze nejsou obé strany aktualné pratelé.

JiZ na pocatku bylo piredpokladano, Ze vétsina uzivateld po néjaké dobé od seznameni se
s dals$im muzikantem prejde na jinou chatovaci aplikaci. Tato teorie se potvrdila
v priibéhu dotazniku. V aplikaci by tedy mél byt pouzit jen velmi jednoduchy chat, ktery
bude slouzit hlavné pro prvotni navazani kontaktu a seznameni. Z dlivodu sniZeni naroki
na server by také, minimalné v prvni verzi aplikace, nemélo byt umoznéno posilani
soubort, podle situace Ize také omezit cas, po ktery budou zpravy uloZeny na serveru.
UZivateli by mélo byt umoZnéno odeslat zpravu (popft. zakladni emotikony), aplikace by
mu dale méla zobrazovat ¢as odeslani/prijeti zpravy a nakonec informaci, jestli si druha

strana zpravu precetla.



10.4.7 Inzeraty

Aplikace by neméla slouZit jen k nalezeni
jednoho muzikanta na hrani, méla by taktéz
pomoci najit chybéjiciho muzikanta do kapely,
pripadné naopak pomocilidem, ktefi by se radi
do néjaké kapely pridali. Pro tyto ucely slouZzi
inzeraty (Obr. 9).

Inzeraty jsou rozdéleny do tfech kategorii -
,Hleddam partaka“ (Muzikant miize vyuzit,
pokud chce zvysit své Sance nékoho vhodného
najit), ,Hledam c¢lena kapely“ a ,Chci do
kapely“. U kazdého inzeratu je navic zobrazen
modry Stitek, ktery oznacuje, do jaké kategorie
patfi. Kliknutim na inzerat se uZivateli zobraz{
modalni okno, kde vidi cely inzerat jesté jednou
(vétsSim pismem) a jsou mu nabidnuty

moznosti napsat zpravu a prejit na profil.

Pokud uzivatel nenajde mezi inzeraty vhodného

PRIDAT INZERAT

Hleddém Hleddam élena
partika kapely

ﬁ ADAM HORAK
& # HLEDAM PARTAKA

Mlady kytarista hleda nékoho, s kjm mize ve volném
case hrat! :)

Chei do kapely

LIBOR STEJNY

Sy ¢ HLEDAM PARTAKA

Najde se parfdk na hrani z okoli Hradce Kralové?
Hledam nékoho na pravidelné hrani (2x, klidné 3x

jdné).

KAROLINA ZELENA

8
e ' @ HLEDAM PARTAKA

= i 0 *

Pratelé Muzikanti Inzeraty  Notifikacg

Obr. 9 - Inzeraty (vlastni)

kandidata, je mu umoZnéno vytvorit si inzerat vlastni kliknutim na velké tlacitko ,Pridat

inzerat" v horni ¢asti obrazovky. Pro pridani inzeratu staci zvolit kategorii a napsat text

inzeratu. Samotny text by mél byt omezen maximalnim poctem znakd, aby nedochazelo

k pridavani prehnané dlouhych inzeratd.

Bylo by dobré néjakym zplisobem limitovat pocet inzeratli na osobu, pripadné na ¢asovy

usek (napf. po vloZeni inzerdtu znemoznit vytvotreni dalStho béhem dalsich 20 minut),

piipadné vloZeni inzeratu zpoplatnit. Bez omezeni by mohlo snadno dochazet k situacim,

kdy bude jeden uZzivatel zamérné zatéZovat server neustdlym nahravanim inzeratd.

Inzeraty by vSeobecné mély existovat pouze po predem stanoveny ¢as (napi. 3 mésice),

po uplynuti této doby by byl inzerat odstranén z databaze. V ramci zpoplatnéni by zde

mohla byt moznost prodlouzit dobu existence inzeratu.



10.4.8 Notifikace

Nezbytnou soucasti aplikace jsou také standardni notifikace. V prvni radé funguji pro
zobrazeni dtlezitych informaci. UZivatel je naptiklad informovan, pokud nékdo ptijme
jeho Zadost o pratelstvi, pokud mu byla odeslana zprava atd. Kromé toho mohou ale také
slouzit k posilani upozornéni na nové muzikanty a inzeraty, pravé u inzeratt by se diky

tomu méla navysit jejich efektivita.

10.4.9 Webova verze

Z dotazniku vyplynulo, Ze vétSina uzivatell by spiSe pouzivala mobilni aplikaci, existuje
tedy nékolik variant, jakym zptisobem pojmout webovou verzi. Prvni moZnosti je vytvorit
webovou stranku pouze k propagacnim ucellim, tedy informovat o existujici aplikaci a
jejich funkcionalitach a poskytnout odkaz ke stazeni v obchodé Google Play/App Store.
V takovém pripadé by se jednalo o jednoduchou statickou stranku. Této varianty by bylo
mozné vyuZzit v zacatcich aplikace, do budoucna by ale bylo presto namisté umoZnit
uzivatelim hleddni muzikanti i prostrednictvim webové aplikace optimalizované

zejména pro pocitac.

Webovou verzi by také bylo mozZné pojmout jako zjednodusenou variantu aplikace. Velmi
efektivni by mohlo byt kupfrikladu umoZnéni hledani muzikantl. Uzivatele, ktefi by
zavitali poprvé na tuto stranku, by mohlo nalezeni nékolika vhodnych muzikantl pro

navazani kontaktu motivovat ke stazeni aplikace, ve které by se s nimi mohli spojit.

V ramci tohoto projektu byl vytvoien pouze navrh mobilni aplikace a ta byla také hlavnim
subjektem uzivatelského testovani. Pro ziskani alespon zakladni zpétné vazby byla ale
vytvorena domovska stranka webové verze, Kkonkrétné varianta, kdy veskeré

funkcionality mobilni aplikace funguji i ve webovém prostiredi (Obr. 10).



PREHLED  MUZIKANTI  INZERATY

-
FTVORTE:] - oo oo masony

= Pridejte se do kapely

I‘I H"DB“ “ » Najdété ¢lena do kapely

MUZIKANTI VZDY PO RUCE

Stahnéte si nasi mobilni aplikaci ZDARMA.

& Josior

S GiM TI MUZEME

Obr. 10 - Domovska obrazovka (vlastni)

10.4.10 MoZna rozsireni aplikace

V priibéhu vymysleni napadii vzniklo mnoho potencidlnich funkcionalit, které by mohla
vysledna aplikace obsahovat, nékteré byly zavrZeny z riznych divodl jesté pired
zahdajenim faze vyzkumu. Nékteré dal$i napady byly zavrzeny po provedeni hloubkovych
rozhovorl a dotazniku, jiné naopak v této fazi vznikly. V predchozi ¢asti byla uvedena
struktura vysledné mobilni aplikace, obsahujici vybrané funkcionality. Ne vSechny
myslenky, které se nedostaly do findlntho navrhu, jsou ale hodny zavrZeni a podle
uspésnosti aplikace (popt. rozpoctu a dalSich faktorti) by nebylo od véci nékteré

funkcionality v budoucnu pridat.

Velka rozsireni



Jednou z velkych funkcionalit by mohlo byt pridani profilu kapely. Na jejim profilu by
mohl byt zobrazen seznam clenli s moZnosti pfimo oznacit profil ¢lena v aplikaci. U
jednotlivych kapel by také mohlo byt oznaceno, jestli hledaji nové ¢leny, nebo ne. Pro
uzivatele, ktery se chce do néjaké kapely pridat, by to predstavovalo velmi uZitecnou

funkcionalitu.

V souvislosti s tim by také bylo moZné vytvorit kalendar hudebnich akci. Jednotlivé kapely
by mohly oznamovat své koncerty, popt. dalsi hudebni akce pravé prostiednictvim
kalendare, ktery by se zobrazoval vSem uzivateltim. Pro jesté lepsi efektivitu by také mohl
fungovat systém ,followerG“. Uzivateli, ktery sleduje urcitou kapelu, by se mohly

zobrazovat notifikace o jejich akcich, aby byl neustale v obraze.
Mensi rozsiireni

Jako velmi uzitecné rozsireni se jevi propojeni aplikace s riznymi hudebnimi znamymi
aplikacemi, jako je Spotify, iTunes, ptipadné i YouTube. UZivateli v aktualni verzi nic
nebrani vtom, aby do popisu svého profilu pridal jednoduse odkaz na sviij kanal na
YouTube, popf. profil na Spotify, mohlo by se ale vyuZit pokrocilejsi implementace, ktera
by umoznovala napt. zobrazeni a prehravani pisnicek ¢i videi pfimo v aplikaci, uzivatel by

tak mohl ukazat svou tvorbu bez zatéZovani serveru aplikace.

Ve vyhodnoceni dotazniku byl uveden navrh na pridani uZivatelského profilu typu
s2posluchac“. Ten primo souvisi s ndpadem pridani profilu kapely i s myslenkou
implementace jinych hudebnich aplikaci. Pokud by bylo mozné vytvorit profil kapely a
zaroven zobrazit jeji tvorbu, mél by profil posluchace smysl. Aplikace by mohla
zobrazovat nové zaloZené kapely, jejich aktualni tvorbu a ptipadné i koncerty v kalendari

hudebnich akci.

Kromé Spotify, iTunes ¢i YouTube by také bylo moZné propojit aplikaci s webovou
aplikaci BandZone, ktera byla zminéna v radmci reserse. V takovém piipadé by jiz existujici
kapely, které maji profil na BandZone, mohly kuprikladu jednoduse popojit své ucty a
sdilet svou tvorbu v obou aplikacich zaroven. Nesporna vyhoda by spocivala zejména ve
faktu, Ze na BandZone je (v dobé psani této prace) nékolik stovek registrovanych kapel,

tedy pomérné velkd zdkladna potencidlnich uzivatelli. Jednoduché propojeni ucti by



s nejvétsi pravdépodobnosti zvysilo pocet uzivatelti, ktefi by se rozhodli aplikaci vyuZzit.
Tvorba nového uctu, opétovné vyplnovani profilu, nebo dokonce opétovné nahravani
tvorby by mohlo velkou cast uzivatelli z pochopitelnych dGvodi odradit. Propojeni
s BandZone je nicméné velmi teoretické, pro realizaci by muselo dojit k néjaké

oboustranné dohodé.

10.5Faze 5 — Testovani a vybér reseni

V ramci predchozi faze byl vytvoren pouze jeden hlavni prototyp, vystupem této faze tedy
neni vybér jednoho znékolika prototypli, namisto toho bylo provedeno dikladné

testovani vytvoreného reSeni a na jeho zakladé byly nékteré casti upraveny.

Testovani bylo provedeno na péti testovacich uZivatelich. Za normalnich okolnosti by byl
navrh testovan formou osobniho setkani (jakoZto nejefektivnéjsi zpiisob), protoze bylo
ale provadéno v dobé pandemie COVID-19, byl navrh testovan prostrednictvim Skype
hovori s vyuzitim sdileni obrazovky. Kazdy hovor byl se svolenim uzivatele nahravan pro

pozdéjsi rozbor.

Testovani bylo rozdéleno na c¢tyri hlavni casti. Prvni ¢ast byla seznamovaci,
respondentlim bylo poloZeno nékolik otazek, které se tykaly zejména jejich vztahu
k hudbé a hudebnim akcim. Tyto otdzky poslouZily hlavné pro zahajeni konverzace a
zmirnéni ostychu, stejné jako v pripadé hloubkovych rozhovort. Nékterych odpovédi
bylo ale také vyuzito pro mirné prizpisobeni akci v interaktivni ¢asti testovani. V druhé
casti byla pouzita metoda , pétisekundovy test” pro hlavni stranku webové verze aplikace,
nasledné bylo provedeno standardni uZivatelské testovani mobilni verze podle
vytvoreného scénare. V posledni ¢asti byly respondentlim predloZzeny reakcni karty pro

ziskani dopliujici zpétné vazby na celkovou aplikaci.

10.5.1 Pétisekundovy test

Protoze je velkd pravdépodobnost, Ze uZivatelé se o mobilni aplikaci dozvédi
prostirednictvim webové aplikace, je diilezité, aby byla hlavni stranka srozumitelna a
obsahovala informace o diilezitych funkcionalitich. Pravé k ovéreni srozumitelnosti byl

pouzit pétisekundovy test.



Respondentlim bylo pred testem oznadmeno, Ze jim bude na pét vtefin zobrazena
domovska obrazovka nespecifikované webové stranky. Jejich tukolem bylo zjistit béhem

tohoto kratkého ¢asového intervalu, na co se stranka zaméruje.

Tento test lze povaZovat za Uspésny, vSichni respondenti poznali, Ze se jedna o néjakou
hudebni aplikaci. 3 z5 dokonce identifikovali stranku jako misto pro sdruZovani

muzikantl a zakladani kapel.

Po dokonceni testu byla stranka respondentiim zobrazena znovu, tentokrat méli za tikol
si celou stranku v klidu projit a popsat, jak na né stranka piisobi a co Ize na této strance
délat. Cilem bylo také ovérit, Ze si respondenti vSimnou reklamy upozoriujici na existenci
mobilni aplikace. V této chvili uz vSichni respondenti spravné identifikovali klicové

funkcionality, vSichni si také v§imli mobilni aplikace.
10.5.2 Testovani mobilni verze

Mobilni verze byla testovana formou priichodu interaktivniho prototypu. Pro tyto ucely
byl vytvoren scénar, ve kterém byly zaznamendany dil¢i ikoly. Slouzil jako zachytny bod
pro vedouciho testovani, v priibéhu byl ale mirné upravovan tak, aby ukoly co nejlépe

sedély na konkrétniho respondenta.

ProtoZe muselo testovani probihat vzdalené, nebylo vhodné testovat prlichod pfimo na
mobilnim zafrizeni. Axure sice umoZziiuje pouzivani prototypu na telefonu, nelze v ném ale
pracovat s responzivitou. ProtoZe kazdy z respondentli ma jiny telefon a kazdému by se
prototyp zobrazoval jinak (rtizna rozliSeni a pomér stran), bylo misto toho zvoleno pouziti

mobilniho ramecku a prototyp byl testovan na pocitaci.
Registrace a doplnéni profilu

Jako prvni byla respondentiim zobrazena prihlasovaci obrazovka aplikace. Jejich ikolem
bylo zaloZit si ucet. Jeden respondent nejprve vyplnil idaje do prihlaSovaci obrazovky,
pied odeslanim si ale uvédomil, kde se nachazi a presel do registrace. Samotna registrace
probéhla u vSech respondentli bez jediného problému. Nasledné byli presmérovani na

doplnéni uzivatelského profilu. Zde se objevili drobné nejasnosti.



e 2z 5respondentli nevédéli presné, co znamend uroven, resp. k ¢emu se vaze. Jeden
respondent také uved], Ze pokud se tyka hrani na nastroje, dal by ji pfimo k vybéru
nastroju.

e 1 z5 respondentd uvedl, Ze nevi, jestli jsou udaje povinné, moznosti preskocit

doplnéni profilu si nevSiml.

Velice dobfte se ale orientovali ve vybéru zanri a hudebnich nastroja. VSichni respondenti
si v§imli moZnosti zvoleni vice polozek, problémy nemély ani s hromadnym rusenim
filtrt. VSichni respondenti si také vSimli polozKky , Vénuji se zpévu“, jeden respondent ale

nejprve hledal zpév mezi hudebnimi nastroji.

e 2 75 respondentili pouzili pii vybéru zanrt/nastroji textové vyhledavani, zbyli 3

respondenti uvedli, Ze o ném védéli, ale nepouzili ho.

V pribéhu doplnéni profilu se tedy objevily drobné nejasnosti, vSichni respondenti ale

touto fazi prosli bez vétsich problémi.
Orientace na uzivatelském profilu

Aplikace po doplnéni profilu presmérovala respondenty na vyplnény uZzivatelsky profil.
Jejich tkolem bylo identifikovat, kde se pravé nachdazi, dile pokusit se upravit zadané

udaje.

e 4 75 respondentli ihned poznali, Ze se nachazi na profilu, posledni respondent
zprvu uvedl, Ze si neni jisty, jestli je na svém osobnim profilu, nebo na néjaké
domovské strance aplikace.

e 5z 5respondentli naslo bez problému dpravu profilu.

VSichni respondenti se na strance zorientovali a neméli problém ani s pochopenim

jednotlivych ¢asti.
Hledani hudebnika

DalSim ukolem bylo najit si vaplikaci nékoho, s kym mohou hrat/zpivat. Jeden

respondent si zprvu nevSiml filtrli, nakonec bez pomoci nasel. Prichod filtry byl



bezproblémovy s vyjimkou pochopeni dostupnosti. Navazani kontaktu probéhlo bez

problému.

5 z 5 respondentii preslo na hledani muzikanta prostrednictvim tlacitka ,Najit
partaka“ v sekci pratel na uZivatelském profilu.

5 z 5 respondentti naslo filtry, nikdo taky nemél problém s jejich zrusenim.

5 z 5 respondentii pochopilo indikator poctu filtri i vysledkd.

4 7 5 respondentli nevédéli presné, co znamena dostupnost.

5 z 5 respondentti pochopilo ikony pro odeslani zpravy a pridani do pratel, nikdo

nepouzil nabidku s textovymi alternativami.

Inzeraty

Nakonec byl respondentiim poloZen dotaz, jestli v pripadé hledani clena do kapely podle

nich aplikace umoznuje i dal$i zplisoby, kromé hledani v seznamu muzikantl. Jako

matouci se ukazalo tridéni existujicich inzeratd.

3 z 5 respondentli presli okamzZité do inzerati pres polozku v menu, zbyli dva
nejprve chvili zkoumali aplikaci, nakonec ale vSichni tispésné presli do inzeratu.
5z 5 respondenti si vSimlo moZnosti pridat vlastni inzerat a podarilo se jim ho bez
problému vyplnit.

4 7 5 respondentli pochopili Spatné kategorie inzerati (v ramci tridéni existujicich,
pfi vytvareni vlastniho vSichni pouZili kategorii bez problému), posledni je
pochopil spravné, ale oznacil je za matouci. KdyZ hledali ¢lena do kapely, presli do
kategorie ,Hledam clena kapely*, ta ale obsahuje inzeraty lidi, ktefi také hledaji

Clena kapely.

10.5.3 Reak¢ni karty

V posledni fazi testovani bylo respondentim piedloZeno 84 reak¢nich karet (byly pouZity

karty z (59), které byly posléze drobné upraveny, nékteré byly uplné odstranény).

Respondenti méli vybrat praveé pét, které podle nich nejlépe vystihuji aplikaci.

Respondent 1 - Jasn3, kreativni, originalni, pratelska, uZitecna



Respondent 2 - Inovativni, intuitivni, pratelska, snadno pouzitelna, uZite¢na
Respondent 3 - Bezproblémova, kreativni, pohodln3, ulehcuje praci, uzitecna

Respondent 4 - Atraktivni, intuitivni, ptijemna, srozumitelng, uzite¢na

V7 v

Respondent 5 - Bezproblémov3, plisobiva, snadno pouzitelnd, Setfi ¢as, zajimava

VSeobecné lze rici, Ze aplikace zaptlisobila na respondenty pozitivné. Opakuji se zde slova
jako kreativni, pratelska, uzitecna, intuitivni, 4 z 5 respondentti zvolili slovo uzitecna. Jiz
v prubéhu piredchozich fazi nékteii respondenti uvadéli zajem o existenci takové aplikace,
jeden z respondentti zminil i pfijemné barevné podani, které mu piripomina dal$i hudebni

aplikace (konkrétné zminil aplikaci na ladéni kytary GuitarTuna).
10.5.4 Zmény na zakladé testovani

Testovani dopadlo velice dobte, presto se zde nasSlo nékolik mist, které byly pro

respondenty nepochopitelné ¢i matouci a bylo potieba se s nimi vypoiradat.

V priibéhu testovani se opakovaly celkem tfi problémy. Prvnim bylo nepochopeni irovné,
resp. spiSe nejistota, jestli ji chdpou spravné. Hlavnim diivodem mohlo byt, Ze se vybér
urovneé nachazel daleko od vybéru nastrojti, se kterymi pfimo souvisi. Poradi poloZek bylo
tedy z toho dlivodu zménéno. Pro pripad, Ze by si stale uZivatelé nebyl jisti viyznamem, byl

k nadpisu urovné pridan otaznik, ktery na kliknuti zobrazi modalni okno s vysvétlenim.



v

Vyrazné vétSi problém meéli respondenti s pochopenim dostupnosti. Zde byla vyuZito
stejné teSeni, jako v pripadé urovné, tedy otaznik a modalni okno s podrobnostmi.
Provedené zmény jsou zobrazeny na obrazku (Obr. 11). Stejné zmény byly provedeny u

vybéru filtrt pti hledani muzikantd.

Pred

\

@ Chete aby Vas mohli ostatni muzikanti
kontaktovat? Oznacte se jako dostupny

Nedostupny

Nedostupny
id Nemdte v tuto chvili £as na hrani, nebo
hrajete s tolika lidmi, Ze uZ pro dal3i
nemdte &as? Oznatte se jako nedostupny,
novi muzikanti Vés nebudou moci
kontaktovat, ani si Vas pfidat do pfatel

Pokrogily Profesional
Tuto volbu budete moci kdykoliv v
budoucnu zménit v nastaveni profilu.
Hrani jen pro zébavu Hrani profesionaing Pokrogily Profesional ROZUMIM

Hrani jen pro zébavu Hrani profesiondlné

@ Deite ostatnim muzikantim védé, jak
dobfe na nastroje hrajete nebo zpivate.
TIP:
Pfipada Vém tato volba pfilis obecnd?
Vyuzijte popis a rozepiste se o Vasi drovni

trochu vice

Obr. 11 - Provedené zmény u doplnéni profilu (vlastni)

Problémem bylo také nepochopeni kategorii inzerati. Vybér ze tif moZnosti pochopili
vSichni respondenti jako odpovéd na ,Co hledate?“. Pokud tedy hledali ¢lena kapely,
zvolili kategorii ,Hledam ¢lena kapely“ a zde jim byl zobrazen seznam osob hledajici ¢leny.
Vybér kategorii nemél Zadny nadpis, coZ mohlo byt také dlivodem, proc¢ byly kategorie
takto pochopeny. Jeden respondent si konkrétni inzeraty precetl a posléze kategorie
pochopil, ale oznacil je za matouci. Matouci mohlo také byt, Ze ve vSech kategoriich byly

stejné osoby (jiné poradyi, s jinym Stitkem oznacujici kategorii a jinym textem inzeratu).

Misto horniho vybéru byla zvolena forma rozjizdéci roletky s ndzvem ,Kategorie“, ktera
navic obsahuje také moznost ,VSe“ (automaticky pirednastavend). Pfi navstévé se tedy

zobrazi seznam vSech inzerati (serazenych od nejnovéjsich) a uZivatel ma nasledné



moZznost zobrazit pouze konkrétni kategorii.

(Obr. 12).

Provedené zmény jsou vidét na obrazku

Pred

PRIDAT INZERAT

Hledam Hledam ¢lena

partaka kapely Chci do kapely

ADAM HORAK

# HLEDAM PARTAKA
Mlady kytarista hleda nékoho, s kym muze ve volném

case hrat! ;)

LIBOR STEJNY

\

Ay ¢ HLEDAM PARTAKA

Najde se parfak na hrani z okoli Hradce Kralové?
Hledam nékoho na pravidelné hrani (2x, klidné 3x

tydné).

KAROLINA ZELENA

.
q ' @ HLEDAM PARTAKA

PRIDAT INZERAT

Kategorie:

KAROLINA ZELENA

-
q # CHCI DO KAPELY

Nabizim se jako profesionalni klavesistka do
popové/punkové skupiny.

LIBOR STEJNY

A @y ¢ HLEDAM PARTAKA
Najde se partak na hrani z okoli Hradce Kralové?
Hledam nékoho na pravidelné hrani (2x, klidné 3x
tydné).

ADAM HORAK

# HLEDAM CLENA KAPELY

Nema nékdo zajem vytvorit kytarové duo?

= A O * = i 0O *

Pratelé Muzikanti  Inzeraty  Notifikace Pratelé Muzikanti  Inzeraty  Notifikace

Obr. 12 - Provedené zmény u inzerati (vlastni)

10.6 Faze 6 — Implementace

Navrh aplikace je dokoncen, v této fazi by za normalnich okolnosti mélo probihat piredani
zadani podle predem domluvenych poZadavki, protoZe v tomto pripadé ale neexistuje
zadavatel, resp. zadavatel a navrhar jsou jedna osoba, neni zde vystup komu piedavat.
Pokud by ale aplikace méla byt predana dale, mél by byt poskytnut zejména vytvoreny

prototyp a jako dokumentace by mohla poslouZit primo tato prace.



Navrh obsahuje velkou cast stranek pro mobilni aplikaci, pro realizaci by jeSté bylo
pravdépodobné vyzadovano vytvoreni nékolika chybéjicich stranek, popft. stavii, které se

nedostaly do interaktivniho prototypu.
10.7 Faze 7 - Pouceni

ProtoZe navrh aplikace a jeho testovani byly pravidelné konzultovany s odborniky ve
svém oboru, podarilo se minimalizovat pocet problematickych mist a diky tomu Zadna
faze navrhového procesu neskoncila jako celek Spatné, naslo se zde ale par véci, které by
bylo moZné pti dalSim navrhu zlepSit. Vyhodnoceni jednotlivych ¢asti je popsano v dalsi

kapitole.

11 Shrnuti vysledku

Nakonec je dobré shrnout nejpodstatnéjsi poznatky. Ve fazi reSerse byl vyuZzivan nejvice
vyzkum od stolu. ProtoZe je v této dobé velmi jednoduché nalézt podobné aplikace ¢i dilci
Casti, je pravdépodobné idedlni timto typem vyzkumu zacinat. Bylo nalezeno nékolik
aplikaci, kterymi bylo moZné se inspirovat a tato metoda tak byla velmi prinosna, je ale
nutné fici, Ze zde neprobéhly Zadné typy ,vyzkumu v terénu”. Bylo nalezeno tolik aplikaci
pro inspiraci, Ze se to zdalo jako zbytetné, je namisté si ale asponl pripustit, Ze takovy
vyzkum by velmi pravdépodobné piinesl dalsi pohled na danou problematiku a vysledky
by pak mohly byt pfinosnéjsi.

NejbliZe tomu byly hloubkové rozhovory. Ty se ukazaly jako velmi uzitecné pro ziskani
predstavy o cilové skupiné uzivatelli. I pies velké mnozstvi ziskanych informacich bylo
v priibéhu rozboru nahravek mozné zaznamenat, Ze v nékterych okamzicich mohlo byt
ziskano jesté o néco vice uziteCnych informaci. Toto je dano zejména malou zkuSenosti
navrhare. Pravé pozdéjsi rozbor ale umoznuje nejlépe identifikovat ¢asti, které mohly byt

zvladnuty 1épe a slouZi tak jako pouceni pro budouci projekty.

Tvorba prototypu a jeho nasledné testovani ukazaly silu programu Axure. UzZivatelé méli
skutecné pocit, Ze interaguji s funkéni aplikaci. Nelze s jistotou fici, Ze testovani odhalilo
vSechna problémova mista, to je velmi nepravdépodobné, podstatné ale je, Ze bylo s jeho

pomoci odhaleno nékolik kritickych mist, které bylo potreba upravit. V praxi by asi bylo



dobré provést po upravach prototypu druhé testovani, které by ukazalo, jestli byly zmény
efektivni. Skute¢né ovéreni kvality navrhu by pak prislo v pripadé, kdyby se podafrilo tuto
aplikaci vyvinout. Tvorba tohoto navrhu je v kazdém piipadé cenna zkuSenost a da se

predpokladat, Ze tvorba dalSiho by probihala jesté 1épe.



12 Zaveér

V praci byly popsany tri hlavni metodologie, které lze v ramci navrhového procesu vyuZit.
Pro ucely realizace navrhu aplikace pro hudebniky bylo vybrano Designové mysleni.
Nasledné byly pribliZeny jednotlivé metody, z nichZ nékteré byly pouzity v konkrétnich

fazich.

Realizace navrhu probihala velmi dobre a jednotlivé metody se ukazaly jako funkéni.
Vysledny navrh ptlisobil na uzivatele vramci uzivatelského testovani dobre, velmi
pozitivni je zejména fakt, Ze se vSem uzivatelim podarilo projit aplikaci bez vétsich
problémiu. Presto lze Fici, Ze tvorba kvalitniho navrhu neni jednoducha véc a nejvétSim
pfinosem je pravdépodobné zkuSenost navrhare. Nenahraditelnd je zde interakce
s realnymi uzivateli. Teprve v ramci vedeni rozhovort ¢i testovani si lze uvédomit, jak
subjektivni mize byt osobni nazor jednotlivce a jak odliSny pohled mohou mit na stejnou

véc jini uzivatelé.

Velky prostor pro rozsifeni je zejména v poli jednotlivych metod. Je zde popsano pouze
malé procento z nich, zajimavé by bylo kuptikladu pouziti riznych metod slouZzicich ke
stejnému Ucelu a nasledné porovnani jejich efektivity. V ramci tvorby navrhu byly metody
vybirany podle popularity ¢i doporucent, je tedy moZné, Ze za pouziti jinych metod by byly

nékteré faze jesté efektivnéjsi.
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