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Anotace

Diplomova prace pojednava o dilezitosti User Experience a zaméfeni na uZzivatele ve
webovém prostiedi. Prace se zaméfuje na hlavni aspekty a faze pfi navrhu designu na miru
potiebam uzivatell. V prvnich fazich analyzujeme uzivatele, snazime se identifikovat jeho
potfeby a definujeme profil uzivatele, poté piechazime k samotnému designu. Na zavér
provadime testovani a hodnotime vysledky a Gspésnost celého procesu. V praktické casti
préce jsou uzivatelé zastoupeni zaméestnanci webové a marketingové agentury, kteti by pro
veskeré firemni procesy meli pouzivat interni informacéni systém. Systém ale nefunguje,
jak by se po modernizaci piredpokladalo, zamétime se proto na analyzu tohoto problému a

navrhneme mozna feseni pro zlepseni celé situace.
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User Experience, UX, User-Centered Design, uzivatelsky prozitek



Annotation

This thesis is about the importance of User Experience with an orientation on the user in
web environment. The work is focused on main aspects and phases in UX design for the
user and his needs. After analysing the user, we try to identify his needs and define a user’s
profile, then we continue with the design. At the end we conduct user testing and evaluate
the results and success of the whole process. The users are represented by employees of
a webdesign and marketing agency. They are supposed to use their internal information
system, but they do not. The system does not work as it was expected after the last
modernisation. That is why there needs to be done an analysis of the problem. After the

proper analysis we can suggest possible solutions that will improve the whole situation.
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Seznam znacek a zkratek

CMS (Content Management System) — systém pro spravu obsahu, redakéni systém
CRM (Customer Relationship Management) — fizeni vztaht se zakazniky

GA (Google Analytics) — nastroj pro méteni navstévnosti

IS (Information System) — informacni systém

PPC (Pay per Click) — internetova inzerce s platbou za kazdy proklik

ROI (Return on Investment) — navratnost investic

UCD (User-Centered Design) — design zaméteny na uzivatele

Ul (User Interface) — uzivatelské rozhrani

UX (User Experience) — uzivatelsky prozitek
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Uvod
User Experience, dale UX — velky ,,buzzword“ dne$ni doby, ktery v oboru webdesignu

nelze prehlédnout. Tato prace pojednava o dilezitosti UX ve webovém prostiedi a o jeho

moznych vyuzitich ku prospéchu jak firmy, tak koncového uzivatele.

V prvni ¢asti prace se zamétujeme na UX Design, jeho charakteristiku a principy. Literarni
resSerse z databazovych prament je pouzita v ivodni kapitole a na zac¢atku druhé kapitoly.
UX Design si probereme z hlediska User-Centered Designu, ktery rozd¢luje cely proces na
Ctyti faze — discover, define, design a evaluate. Na téchto fazich si ukazeme, jaké oblasti
UX Design pokryva. Zjistime, Ze se nejedna o jednorazovou zéleZitost, kdy pouze vizualné
navrhneme dané feSeni. Pfedchazi mu detailni vyzkumy a charakteristiky, po designu
nasleduje hodnoceni a dalsi vyzkumy v podobé testovani. Tento proces probihd v ramci

stanovené UX strategie, kterou je potieba si jiz na zac¢atku projektu vyjasnit a definovat.

V druhé casti prace se budeme veénovat praktickému feSeni — designu informacniho
systému operujiciho na webovych technologiich. Zanalyzujeme si vSechny problémy
V systému, na které uZivatelé narazeji a kvili kterym systém neradi pouzivaji. Pokusime se
nastinit feSeni tohoto problému, ktera by odbourala nechut’ uzivatelii s praci v systému
a naopak by pomohla uZivatelim systém s oblibou vyuZivat. Zjistime, co udélala firma
Spatné pii posledni modernizaci, po které pfiSlo zklamani a upadek v pouZzivani systému

uzivateli.
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1 Design

S designem se setkdvame kazdy den, i mimo oblast informacnich technologii. Pfestoze si
to nemusime plné uvédomovat, kazdy produkt pouzivany i pfi vSednich tikonech ma sviyj
vlastni design, ktery by mél splitovat svoji funkci. “Design musi informovat uZivatele
0 pouzitelnosti vyrobku — jak funguje, jaké moznosti nabizi a (prostrednictvim zpétné
vazby) co presné v té které chvili dela.” [1] Jakmile neni uZzivateli jasné, jak s vyrobkem
manipulovat, nejedna se o selhani lidského faktoru, ale o selhani designu a jeho
nedostate¢ného sdéleni potifebnych informaci uzivateli. Design by tedy mél efektivné
spliiovat svoji funkcnost, byt dostate¢né informativni, aby v uzivateli vyvolal intuitivni
akci. UZivatel musi byt schopen produkt ovladat, aniz by ho pfedtim musel dlouhé hodiny

studovat.

At uz se jednd o design v jakékoliv oblasti (od mody, pres nabytek, produkty, az po
software), opravdu ikonického designu lze dosdhnout, pokud ho doplnime praktickou
funkénosti — “What makes designs iconic is the way that they combine style with function.
Jako tajemstvi dobrého designu je uvadéné vytvoieni néCeho funkéniho, co nas potési
I esteticky. [2] Design mtizeme také vyjadrit jako zachyceni prozitku — “Design regularly
enters our vocabulary to describe some of the most common aspects of our everyday
experience.” [3] Zachyceni prozitku je ale velice zavislé na piijemci, ktery design
subjektivné zhodnocuje. Kyzenou reakci pfijemce ale nelze jednoduse navrhnout — “You
can’t design a person’s reaction to a product. You can only influence. [4] Designem se

tedy snazime navést ¢loveka co nejblize k reakcei a pocitim, které u néj chceme vyvolat.

Pti dosahovani nejlepsiho mozného prozitku se nestaci zaméfit jen na to, jak produkt
vypadé, ale pfedevsim jak funguje a jak vyhovuje zdkaznikovi. Spravny designer se snazi
zohlednit cilové publikum, mél by znat svého uzivatele a jeho potieby. “The more you
know about your audience, the better equipped you are to attract their attention and
communicate your message.” [5] Hodnoceni a pocit z designu je velice subjektivni a kazda
cilova skupina mize mit jiné potfeby a jiné pozadavky na vzhled a formu. Vime-li, ze
mame jasn¢ vyhranénou cilovou skupinu, méli bychom ji nejprve diikkladné zanalyzovat

a az na zakladé zjiSténych informaci se dobrat nejvhodnéjsiho feSeni.
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Zohledinovanim cilového publika se okrajové dostdvame k tomu, ze ani v designu se
neobejdeme bez zvoleného cile a vyjasnéné strategie. “Good design is not so much about
gaining a few new technical skills as it is about learning to be more thoughtful and specific
about our purposes and what they imply.” [6] Bez samotné strategie se spravny a funk¢ni

design neobejde.

Mame-li se od n¢koho inspirovat pfemyslenim nad designem, tak je to jednoznacné Steve
Jobs, ktery se vzdy snazil o dokonalost a perfektni uzivatelsky prozitek: ,, Tam, kde nekteri
vidi posedlost kontrolou, vnimaji jini touhu vytvorit dokonalou uZivatelskou zkusenost od
zacatku do konce.” [7] Jednim svym cititem potvrzuje jiz zminovanou pouzitelnost
nastinénou D. Normanem: “Design neni jen to, jak dand véc vypada, ale taky, jak
funguje.” Dale se zajimavé vyjadiil i k analyzovani potfeb a pozadavki zékaznika:
“Nemuizete se jednodusSe zeptat zdkaznikui, co chtéji, a pak se to pokusit sestavit. V dobeé,
kdy to budete mit hotové, uz budou chtit néco jiného.” [7] Ve webovém prostiedi nastésti
tyto procesy probihaji rychleji a na konkrétni potieby zakaznika muizeme reagovat
obratem. Vyhodou také je, ze analyzami muzeme ptipadné odhalit nedostatky designu
a nasmérovat uzivatele presné tam, kam potfebujeme. Toho vyuZzZijeme ptedevSim pii

zvySovani konverzi.

Karen Holmes ve své ptirucce o designu uvadi spojeni designu s feSenim problémi c¢i
napliovani potieb uzivatell: “Design is about problemsolving. The design process begins
when a problem or need is identified. ” [2] Dale podporuje myslenku, ze design by se mél

vyvijet z funk¢nosti.

Z obecnych piirucek designu se jiz dostavame k designu webovych produkti. Steve Krug
se pii navrhovani designu webovych stranek drZzi pravidla navrhovani pro prohlizeni,
nikoliv pro ¢teni [8], ¢imz se vice zaméfuje na prakti¢nost vyuziti designu a zamezeni
prehlceni uZivatele informacemi. Vychazi ze studie chovani uzivatele na strankéach, dle
které neni cilem uzivatele procteni celého webu, ale jeho hrubé a rychlé prohlédnuti, které
je pro uzivatele nejefektivnéj$im prostfedkem, jak muze nalézt informace, které hleda.

Uzivatel necte, uzivatel prohlizi, hled4 a se spravnym designem i najde.
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2 UX Design

V poslednich letech se v souvislosti s webdesignem casto definuje pojem UX Design,
neboli User Experience Design. V cestiné bychom zaklad této discipliny uvedli jako
“uzivatelsky prozitek”, ackoliv i u nds je popularnéjsi pouzivani anglické zkratky UX.
Ackoliv je tématika UX pomérné mladou zélezitosti, existuje n¢kolik definic a specifikaci

celého oboru.

Uznavanému védci Donu Normanovi je pfipisovano deklarovani samotného pojmu v roce
1990, kdy prohlasil, Zze user experience zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového
uzivatele se spole¢nosti, jejimi sluzbami a jejimi produkty. [10] V podstaté se jedna se
0 velice obecnou definici, kterd ale dostatecné nastifiuje dilezitou vazbu zikaznika
a vyrobce. K podobné definice se ptiklani i R. Unger a C. Chandler, autofi knihy A Project
Guide to UX Design: “User experience design is the creation and synchronization of the
elements that affect users’ experience with particular company, with the intent of
influencing their perceptions and behavior.” [11] Tato definice kromé& samotné vazby vice

piiblizuje zamér ovlivnit vnimani uZivatele a jeho chovani.

Dle studie od Oxford Journal Interacting With Computers je cilem UX designu zvySovani
spokojenosti uzivatele a jeho loajality, jednoduchost pouzZiti a potéSeni/prozitek
z pouzivani produktu [12]. Podobny pohled na véc ma i Tomer Sharon, Senior UX
Researcher ve spole¢nosti Google a autor knihy Validating Product Ideas through Lean
User Research: “UX design is the art and science of generating positive emotions among

people who interact with products or services.” [13]

Michael D. Rhodin ze spole¢nosti IBM zaznamenavd odklon od tradi¢niho navrhu
uzivatelského rozhrani k celkovému prozitku uzivatele: "It's not just the user interface, but

the overall experience of using the system."” [14]

Shrneme-li vySe uvedené definice, zjistime, Ze centrem veskerého déni je uzivatel a jeho
emoce vyvolané interakci s produktem. S pfichodem tématiky UX muzeme sledovat
odklon od névrhu ¢isté¢ jen pro zobrazeni na obrazovce — uzZ nam nejde jen o to néco

zobrazit, ale zaméfujeme se na cilové publikum, konkrétniho uzivatele, ktery bude
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navrzeny produkt redln¢€ pouzivat, a jeho pocity, pozitek z interakce. Klademe tedy velky
diiraz na emoce uzivatele a na “polidsténi” produktu, které umozni uzivateli vytvofit si
vazbu s produktem a s celou spolecnosti. V newebovém prostiedi s témito emocemi
vyborné pracuje spoleCnost Apple, kdy se z produktu stava skuteCné emocionalni
zalezitost, pfesné toho se snazime dosdhnout i v ptipadé webdesignu, kromé zakladnich
pozadavkl na funk¢énost se zamétujeme i na vyvolani emoci a vyvolani pozitivnich dojmt

skrze obrazovku.

Piestoze je UX design pomérné novym a trendovym pojmem, neni ve webdesignu Gplnou
novinkou. Jeho principy vychazeji ze zakladnich pravidel pouzitelnosti webu, tzv. “Web
usability”, kterd je zndma jiz déle. Nesmime ale zaménovat pouzitelnost a uzivatelsky
prozitek, nejednd se o totéz. PouZitelnost by se dala povazovat za podmnoZinu
uzivatelského prozitku, bez spravné pouzitelnosti lze tézko dosdhnout pozitivnich emoci.
Pouzitelnost je predevsim o jednoduchém a intuitivnim ovladani, cili na odstranéni
veskerych ptrekazek, zabyva se tim, co a jak uzivatel déla, jak postupuje. Oproti tomu
uzivatelsky prozitek se zaméfuje na vyznam, hodnotu a na emoce uzivatele a jeho pocity

z interakce s produktem ¢i sluzbou.

pouzitelnost prozitek

Obr. 1 — Grafické zndazorneni rozdilu mezi pouzitelnosti a proZitkem
Zdroj: vlastni tvorba

Na druhou stranu UX neni pouze o pouzitelnosti, je zde mnohem vice aspektil

ovlivityjicich celkovy dojem. Vytvofit dokonaly uZzivatelsky prozitek stoji mnohem vice
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usili, za to méa ale mnohem vétsi dopad — zajisti, ze uzivatel odejde spokojeny a rad se

V ptipadé potieby zase vrati.

Jan Rudinsky ze spoleCnosti dobryweb.cz, ktera je jednou z nejuznavanéjSich
konzultacnich spolecnosti v oboru webdesignu a internetového marketingu, zmiiuje ve své
prezentaci definici z portalu katzenbergdesign.net, dle které je user experience souctem tii
faktori — LOOK, FEEL a USABILITY, tedy vzhled, pocit a pouzitelnost. Do vzhledu
spadaji vSechny faktory tykajici se zobrazeni webu, divéra, vérohodnost, atmosféra.
K pocitim tfadime radost z uzivani, pozitek, interakce a reakce uzivatele. Z pouzitelnosti
zde muzeme zaradit funk¢nost, intuitivnost, predvidatelnost. [15] Z téchto faktoru je
pouzitelnost jedinym relativné méfitelnym faktorem, zbyvajici faktory jsou zcela
individualni, téZko méfitelné a zavisi Cisté na preferencich uZivatele. Piesto existuji
zakladni poucky, dle kterych 1ze dosdhnout nejlepsiho mozného vysledku jako je harmonie
barev, design a jeho proporce. Tato pravidla se ale mohou lisit v zavislosti na cilové

skuping, na kterou se zamétujeme.

Pod pojem UX milZeme zatadit veSkeré aspekty jako je vzhled stranek, jejich struktura,
obsah, a aplikace, na kterych web bézi. UX je ovlivnéno nepfebernym mnozstvim faktort,

které svym pisobenim davaji dohromady celkovy uzivatelsky prozitek.
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Obr. 2 — Discipliny UX designu
Zdroj: usertesting.com [16]
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2.1 USABILITY

Pouzitelnost webu udava, jak snadné a jednoduché je ovladani a pouzivani uzivatelského
rozhrani (User Interface). V této problematice mizeme uvést 5 zakladnich komponent,

které¢ maji na pouzitelnost vliv:

e Nauditelnost — jak jednoduché/slozité je pro uzivatele zvladnuti zakladnich tkond,
kdyz se s rozhranim setkavaji poprvé

e Efektivnost — jakmile se uzivatelé seznami s designem, jak rychle jsou schopni
provadét dané ukony

e Zapamatovatelnost — jak jsou uzivatelé schopni opétovné ovladat rozhrani poté,
co s designem delsi dobu nepracovali

e Chyby — kolik uzivatelé délaji chyb, jak Casto chyby délaji a jak rychle se dokazi
ptes vzniklé problémy dostat

e Spokojenost — jak je piijemné design pouZzivat

[17]

At uZ se jedna o pouzitelnost v oblasti webovych stranek nebo informacnich systémii, pro
oba pftipady je pouZzitelnost zasadni. Pouzitelnost internich informacnich systému se odrazi
na vysledné produktivit¢ zaméstnanc. Tapani a zipaseni zaméstnance se systémem
znamena pro firmu vyhozené penize. Zaméstnanec je za nadmérnou dobu, kterou stravi
praci v systému, finan¢né ohodnocen, pfitom neprovadi rentabilni ¢innost. Neodvadi praci,
ktera by firmé pfindSela maximalni uZitek. Spatni pouZitelnost miize navic vyvolat
frustraci a kumulujici antipatie k systému a s tim spojenou demotivaci zaméstnance
k jakékoliv, i banalni praci se systémem. Krom vyse uvedeného navic firmé rostou naklady
na zaSkolovani novych zaméstnanci do systému. Se Spatné pouzitelnym systémem jsou

nutna dlouha a obsahlé skoleni, kterd jsou naroc¢na jak pro Skolitele, tak pro t€astniky.

Pfitom odladéni pouzitelnosti u internich informacnich systémi je ten nejjednodussi
piipad, nebot’ cilové publikum je kazdy den pfimo na dosah — pracujici vedle nas. O to
snaze je mozné uzivatele analyzovat, vytvofit vhodné persony a zjistit jejich pozadavky
a potfeby. I navratnost investic (ROI) je v tomto ptipad€ dobife métitelnd, jelikoz se projevi

zvySenim vykonnosti zamé&stnanci.
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Studie, kterou provedla spole¢nost Nielsen Norman Group v roce 2012, ukazuje, Ze
zatimco pouzitelnost webovych stranek se za posledni desetileti rapidné zvysila,
pouzitelnost informacnich systémt takové zlepSeni nepfineslo, zde se naopak lehce
propadla. [17] Disledkem tohoto propadu ale neni to, ze by se navrhy informacnich

v

systémi zhorSovaly, naopak design se neustale zlepSuje. Nov¢jsi intranety maji mnohem

vvvvvv

funkeci.

V ptipadé¢ webovych stranek a elektronickych obchodl je kladen na pouzitelnost vétsi
diraz. Zatimco pouzitelnost intranetu se odrdzi na zvyseni produktivity zaméstnanct, a tim
1 snizenim nakladd, v pripad¢ webovych stranek a elektronickych obchodu je pouzitelnost
naprosto zasadni. Bez spravné pouzitelnosti nebudou navstévnici, nebudou zakaznici, ¢imz
nebudou ani zisky. Pokud web nenaplni o¢ekavani navstévnika nebo pokud se v ném
navstévnik nebude moci orientovat, odejde. Konkurence ve webovém prostredi je prilis
velka na to, aby Clovek ztracel ¢as na nefunkénim webu. Pro internetové obchody funguje
tento princip obdobné, proto se snazime co nejvice usnadnit a zpiehlednit cely nakupni
proces uzivatele, aby pfi svém nékupu nenarazil na Zadné piekaZzky, ba aby byl jeho

nakupni proces maximalné podpoten.

2.2 USER ACCEPTANCE

Piijeti uZivatelem feSime v situacich predstaveni nového systému, rozhrani ¢i funk¢nosti.
Ochota uzivatele adaptovat se na nové prostredi, zplisobené napf. technologickou inovaci,
vychazi z oc¢ekavani uzivatele, ktera se vytvaii na zaklad¢ jeho pfedchozich zkuSenosti
a okolniho prostfedi. Tato ofekavani jsou formulovéana jako faktory piijeti uzivatelem,

mezi které patii:
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e UziteCnost

e Hodnota

e Jednoduchost pouzivani
e Pocit plné ovladatelnosti
e Integrace do praktik

e Duvéryhodnost

e Socialni problémy

e Kulturni odli$nosti

e Individualni odli$nosti

[18]
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3 User-Centered Design

V souvislosti s UX designem a jeho zaméfenim na uzivatele mizeme definovat pojem
User-Centered Design (UCD). User-centered design se zaméfuje piimo na cilového
uzivatele. Cely proces zacind zjiSténim potieb uzivatele a nasledné upravou veskerého
obsahu, navrht a rozloZeni na miru jeho potfebam. Pfistup User-Centered Designu jde tedy
ruku v ruce se samotnym UX, dokonce bychom ho mohli zatadit jako nezbytnou soucast

celé discipliny.
Proces UCD se sklada ze 4 hlavnich ¢asti:

e Discover —uzivatelsky vyzkum, analyzy

e Define — definovani cilového uzivatele, tvorba person
e Design — navrh, tvorba prototypi, vizualni design

e Evaluate — testovani

[19]

Vyzkum mitizeme rozdélit dle jeho charakteristiky do 3 kategorii — formativni (faze
discover a define), generativni (fdze design) a evalua¢ni (faze evaluate). Formativni
vyzkum analyzuje a definuje problém, zahrnuje metody pozorovani, rozhovory, dotazniky,
Focus Group. Na formativni vyzkum navazuje generativni vyzkum, prostfednictvim
které¢ho hledame na zéklad¢ zjistén¢ho problému vhodné feSeni — zde vyuzijeme metody
Card Sorting, Knowledge Cafe, Critical Incident Analysis, Context of Use Analysis [20].
Poslednim typem vyzkumu je vyzkum evaluacni, tedy vyhodnocovaci (testovani). Pro

vyhodnocovaci vyzkum je typicka tvorba hypotéz a snaha o jejich potvrzeni ¢i vyvraceni.

3.1 DISCOVER

Zaciname fazi discover, v které se snazime o poznani naseho uzivatele. Identifikace profilu
idedlniho uZivatele je jednim z predpokladii Uspé€$né marketingové strategie. [21]
Nejjednodussi analyzu klicovych zdkazniki mizeme provést, pokud zndme stavajici
zakazniky — z nich selektujeme tu skupinu klientt, kterd je pro firmu nejvice rentabilni.

Pokud si ale nejsme jisti klientskou zakladnou, musime ji nejprve objevit a zanalyzovat.
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Ve fazi discover pouzivame néstroje jako uzivatelské testovani pouzitelnosti webu,

dotazniky, rozhovory, pozorovani, focus group a webovou analytiku.

3.1.1 Uzivatelsky vyzkum

Existuje spousta technik uzivatelského vyzkumu, které mizeme aplikovat v riznych fazich
zivotniho cyklu projektu. Tyto techniky mohou mit ucel bud’ poznani uzivatele, nebo

otestovani jeho chovani na rtiznych verzich webu. [11]

3.1.1.1 Zakladni postup uzivatelského vyzkumu

Pro uZzivatelsky vyzkum muzeme vymezit tyto zadkladni kroky:

1) Urc¢eni nasi cilové skupiny

Definice cilové skupiny ndm pomuze k vytvofeni modelu uzivateld, na které se mame

zamétit. Podle tohoto modelu vybirdame vhodné kandidaty pro vyzkum.

2) Naplanovani zapojeni uZivatele

Mame-li dostatek kandidati, muzeme zacit rozmyslet, jaké techniky vyzkumu pouZijeme.

Vybér techniky zavisi 1 na charakteru projektu a stanoveném cili.

3) Zahajeni vyzkumu

V dalsim kroku nasleduje samotny vyzkum. Pouzivame techniky jako rozhovory

a dotazniky.

4) Validace urcené cilové skupiny

Provedenym vyzkumem jsme konkrétnéji specifikovali vytvofeny model cilové skupiny
uzivateld, na zakladé kter¢ho miZeme zahdjit hlubsi definici uZivatell, kterd umoziuje

vyuziti podrobngjSich nastroji, jako je napft. tvorba person.

5) Zjisténi pozadavku uZivatele
Pozadavky uzivatele ndm usnadni urcit vlastnosti a funkce, které bude na webu nutné

implementovat.
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312  Uzivatelské testovani pouzitelnosti webu

Pracujeme-li na redesignu webu, méli bychom nejprve zanalyzovat stavajici feseni, zjistit
jeho silné stranky, které budeme moci v podobné podob¢ pouzit, odhalit jeho slabiny, které
se budeme snazit eliminovat. UZzivatelské testovani pouzitelnosti webu zarazujeme do faze
discover, nebot’ z tohoto testovani mizeme vypozorovat, jaké jsou cile uzivatele na webu,
co ho zde nejvice zajimd, jaké funkce nejCastéji vyuziva, jaké funkce nebo informace
postrada. Jedna se o kvalitativni formu vyzkumu, s uzivatelem komunikujeme na piimo,
VvV redlném Case a V redlnych situacich, diky ¢emuz ziskdvame okamzitou zpétnou vazbu.
Vyzkum probihd v laboratofi, moderator zadava ukoly dle scénéte, které respondent plni,
pficemz premysli nahlas, aby byl moderator schopen zachytit myslenkové pochody

respondenta.

3.1.2.1 Proces uzivatelského testovani [19]

V celém procesu uzivatelského testovani miizeme zdiiraznit tyto nasledujici kroky:

1) Analyza cilovych skupin webu a jejich potieb

Provadime-li testovani, musime znat nasi cilovou skupinu, jedin¢ tak bude mit celé

testovani smysl.

2) Vytvoreni scénaie testovani

Dalsim klicem k tuspéchu testovani je kvalitni scénaf. Musime si ujasnit, co chceme
testovanim zjistit a jak k tomu ucastnika testovani dovedeme. V rdmci scénaie si
pfipravime tikoly, které bude tester plnit. Ukoly by mé&ly zahrnout typické akce uzivateli

webu a mély by zohlediiovat naSe hypotézy — v pifipadé, Ze néjaké mame.

3) Vybér testeri

Pro relevantni vysledky testovani je klicové sehnat spravné skupiny uzivateld. M¢li
bychom vybirat uzivatele jak technicky zdatné, tak i pfilezitostné uzivatele — od obou
skupin miZzeme ziskat rozdilné vysledky. Vybér testeri musi reflektovat nase cilové

zakazniky.
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4) Samotny priibéh testovani

Testovany uzivatel je provadén testovanim za ptfitomnosti moderatora, ktery klade otazky
a ukoly testovanému subjektu dle stanoveného scénare. Dilezité je, aby moderator zUstal
pouze V roli privodce a nijak neovliviioval ¢i nemanipuloval uzivatele. Béhem testovani

bychom nem¢li opomenout zjist'ovani motivace uzivateli — pro¢ a jak dany krok udélali.

5) Analyza vysledki testovani

Zjisténé vystupy se analyzuji a sestavuji se vysledky testovani. Na zakladé vysledkt

testovani vymyslime vhodné feseni zjisténych problémi a nedostatkii.

6) Prezentace vysledki

Zjisténé vysledky prezentujeme vcetné piedstaveni doporucenych opatieni, které jsme

vytvofili na zéklad¢ analyzy.

Po uspésném dokonceni uzivatelského testovani aplikujeme doporucend opatieni

a nastinéna reseni.

3.1.3 Dotazniky

Dal8i mozZnosti, jak zanalyzovat uZivatele a jeho potieby, je zeptat se jich formou
dotaznikli. Dotazniky mohou zodpovédét otazky, které jsme si zacali klast na zakladé
analyz chovani uzivateli. Pomoci dotaznikli miizeme pokladat piesné cilené, konkrétni
dotazy, které nam objasni chovani a uvazovani uzivatele. Dotazniky nam mohou odhalit

I spokojenost se samotnou sluzbou.

3.1.4 Rozhovory

Rozhovory slouzi k poznani naSeho uzivatele, zjiSténi jeho motivace, potieb, ocekéavani,
zkuSenosti a nadzort. Realizace rozhovora spociva v moderovaném sezeni, kde moderator

rozviji témata rozhovoru.

U vSech typi testovani a analyzovani si musime byt jisti, Ze testy a analyzy provadime na
spravné cilové skupin€ zdkaznikil. Jedin€ tak zaru¢ime relevantnost a uzite¢nost vysledkli

testll a jejich naslednou prospésnost.
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3.2 DEFINE

Ve fézi define se zaméfujeme na definovani uzivatele a vytvoteni jeho profilu, stanoveni

motivl, chovani, potteb a fesSenych problémi.

3.2.1 Persony

Tvorbou person si muzeme ujasnit, jak vypada naS cilovy uzivatel. Persona je
konkretizovany profil fiktivniho uzivatele, ktery pfesné odpovida vzorku skupiny cilovych
uzivateld. ,, Hlavni ctnosti person je schopnost se vcitit do jedince, ktery pouziva nds

‘

produkt nebo sluzbu.” — Herman Nielsen. Klicové je si uvédomit, na koho cilim,

porozumét cilovym zdkazniklim a ptizpisobit veskerou strategii pravé na né. Person miize

vvvvvv

Persony tvofime na zdklad¢ jiz znamych nebo snadno zjistitelnych dat, které ziskdvame
zZ analytik, pfipadné z vyzkumu. Pokud se nejednd o projekt v Gplnych zacatcich, je mozné
zjistit alespon zékladni data. Data o stavajicich klientech miZeme ziskat z interntho CRM
systétmu nebo zanalytik — Google Analytics poskytuje informace o demografickém
rozlozeni navstévnik, jejich chovani a cesté napti¢ webem, jejich nej€astéjsi vyhledavaci
dotazy. Dalsi statistiky, které mizeme zahrnout, jsou navrhy kli¢ovych slov pro reklamni
systétmy (PPC reklamy — Sklik, AdWords), pfipadné dalsi néstroje, které ndm pomohou
zjistit globalni trendy ve vyhledavéani v daném odvétvi (napt. Google Trends). Z ptimého
kontaktu s klientem nam pomohou dotazy a zpravy odeslané skrz kontaktni a poptavkové
formuléte, dale hodnoceni, reference, recenze, Casto kladené dotazy (i formou chatu nebo

telefonicky, pokud tyto udaje zaznamenavame).

Dalsi data pro ovéteni person lze ziskat jak kvantitativné prostfednictvim dotaznikdi na
stavajici a potencidlni klienty, v newsletterech, na socidlnich sitich, tak 1 kvalitativné
formou rozhovort s potencidlnimi i redlnymi zakazniky, uzivatelskym testovanim ¢i
rozhovory se zaméstnanci firmy, ktefi s klienty komunikuji. Kvantitativnimi tidaji ovétime
hypotézy o demografickych datech person (v€k, zaméstnani, piijem, konicky...),
kvalitativnimi ziskame realné pohledy a potieby lidi, jejich pfibehy, rozhodovaci procesy.

[22]
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Z externich zdroji mizeme vyuzit data z nastroje Leady.cz, ktery identifikuje firemni

navstévniky webu a pfindsi o nich detailni informace.

Vytvofeni samotnych person ale nesta¢i — naopak je jejich vytvotfeni tplné zbytecné,
pokud s personami dale nepracujeme. Abychom persony pIné vyuzili, méli bychom je mit
neustale po ruce a reflektovat do naseho vystupu pii kazdé ptipravé novych materiald,
designu, obsahu, strategie. I v ptipadé¢, ze dany vystup necili konkrétné€ jen na definované
persony. M¢li bychom se ujistit, ze vystup bude pouzitelny a uzitecny pro kazdou
z vytvotenych person. Persony nam také pomohou nalézt Tone-of-voice znacky, na
zaklad¢ kterého ur¢ime styl komunikace napii¢ vSemi kandly (formalni ¢i pratelsky

ptistup, vykani nebo tykani,...).

Obr. 3 — Persony pro damejidlo.cz
Zdroj: mladypodnikatel.cz
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3.2.2 User stories

Podobny cil jako persony maji i user stories, a to pfiblizit se uzivateli a jeho pottebadm.
Sablona user stories je vétsinou ve formatu: Jako <role> potiebuji <funkcénost>, abych
<odiuvodneéni>. Prostfednictvim této formulace dojde ke konkrétnim specifikacim

problém1, na které Ize jednoduseji vymyslet spravna a funk¢ni feSeni.

3.2.3 Use cases

Neodmyslitelnou soucasti User-Centered Designu jsou ptipady uziti, tzv. use cases. Use
case je popis interakce uzivatele s danou aplikaci ¢i webovou strankou. Sklada se

z nékolika po sobé& jdoucich krokt, které vedou ke splnéni cile dané interakce.
Use case lze povazovat za kolekci moznych scénaiti souvisejicich s konkrétnim cilem. [24]

Diky tvorbé¢ use cases si jednoduse vyjasnime interakce, které uzivatel pottebuje provadét.
Na tyto interakce se muzeme vice zaméfit, abychom uzivateli praci se systémem Ci
strankou co nejvice zjednodusili a zptijemnili. To ndm pomaha se opét zamé&fit na uZivatele
a jeho potfeby a vytvofit systétm ¢i stranky k potiebdm uzivatele, ne dle navrhu

programatora ¢i dle dané charakteristiky systému.

3.3 DESIGN

Do faze designu zahrnujeme sestavovani struktury webu, samotny navrh, zpracovany

nejprve formou skic a modell (wireframe, mockup), a na zavér celkovy vizuélni design.

3.3.1 Skladani struktury webu

Pti navrhu struktury webu lze pouzit dva piistupy — névrh vlastnimi ¢leny tymu a navrh

provedeny skrz testovani uZivateli.

3.3.1.1 Design studio

Design studio je kolaborativni metodou, ktera je provadéna pievazné interné uvniti firmy.

V radmci této metody se opakuji tfi procesy:
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e Skicovani — ndpady ucastniku jsou zaznamenavany formou jednoduchych nakrest
e Prezentovani navrhi — hotové navrhy jsou postupné prezentovany mezi ucastniky
¢ Ohodnoceni navrhii — jednotlivé navrhy projdou kritikou, ktera zaru¢i odstranéni

nevhodnych ¢asti

V prvnim kole pracuji tcastnici jednotlivé a tvofi vlastni navrhy. Ty poté prezentu;ji
a ziskavaji zpétnou vazbu a kritiku od ostatnich ucastnikd. V druhém kole zapracuji na
vylepSeni navrhi, tyto navrhy poté opét prezentuji. Z téchto individualné vytvotenych
navrhi se ve skupiné vyberou ty nejlepsi navrhy, nebo jejich ¢asti, a vytvaii se detailnéji

rozpracovany skupinovy navrh, ktery je cennym podkladem pro tvorbu webu.

3.3.1.2 Card sorting

Metoda tfidéni karet spocéiva v organizaci struktury webu samotnymi uzivateli. UZzivatelé
obdrzi karticky pojmenované podle jednotlivych strdnek webu a snazi se je roztfidit do
skupin, jak jim to pifijde vhodné a logické. Tuto metodu vyuzijeme spiSe u rozsahlejsich
webl, kde je stanoveni struktury obtizné. Vyhodou této metody je ziskani navrhu ze strany
redlnych uzivatell, coZz ndm pomiiZze k vytvofeni srozumitelné a piehledné informacni

architektury.

3.3.2 Modely a prototypy

Do faze designu neodmysliteln¢ patii tvorba navrhii a prototypid. Tyto navrhy se vétSinou
nezabyvaji vyslednou grafikou, kterd by zbytecné odvadéla pozornost. Vytvareji se modely

a prototypy, které urcuji rozloZeni prvki na strance a ndznaky funkcnosti.

3.3.2.1 Skica
Skica je nejjednodussi forma modelu. Jedna se o obycejny nacrt, na ktery si designer
vystaci s pouhou tuzkou a papirem. Pfi skicovani si designer formuluje své napady jeste

ptfed pfesunem modelu do elektronické podoby.

3.3.2.2 Wireframe

Wireframe, v piekladu dratény model, slouzi jako vizualizace rozlozeni jednotlivych prvka

na strance. V tomto modelu se odladi rozmisténi funkénich prvka a jednotlivych sekci.
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Dratény model usnadiiuje praci pti zméndch v ndvrhu, nebot’ pii zménach nemusime fesit
vizudlni design (grafiku) webu. S novym piistupem ,,content first“ by se mél wireframe
budovat na zaklad¢ vysledného obsahu webu. To samotny navrh ulehéi, protoZze designer

bude védét, co presné navrhuje a pro jaké praktické vyuziti.

3.3.2.3 Mockup

Mockup je funk¢ni prototyp, ktery obsahuje navrzeny dratény model rozsifeny o realné
funk¢nosti. V prototypu mizeme prochazet napiic webem, prohlizet jednotlivé stranky,
vyplhovat formulafe a provadét veskeré interakce se strankou, jako by se jednalo

0 zrealizovany web. Ve fazi prototypu je jiz mozné zahajovat pokrocilejsi testovani.

3.3.3 Vizualni design

Posledni ¢asti faze designu je grafika, ¢ili vizudlni design. S vizudlnim designem muizeme
pracovat tak, abychom uzivatele naladili do poZzadované atmosféry. Vizudlni design vytvaii
v uzivateli prvni dojem ze stranky a spolecné s funkcnosti je zdkladnim elementem pfi

navrhu webu ¢i aplikace.

3.4 EVALUATE

Posledni fazi user-centered designu je testovani a vyhodnocovani.

3.41 Testovani struktury webu

Testovanim struktury webu si potvrdime logiku a vhodnost vytvofené informacni

architektury.

3.4.2 Uzivatelské testovani pouzitelnosti prototypu

Otestovanim prototypu samotnymi uZivateli ziskame diilezity feedback na jednotlivé prvky
a funkénosti. To ndm pomulze odladit nedostatky jesté pred kompletni realizaci, ¢imz

znacn¢ uSetfime na nékladech spojenych s upravami a predélavkami projektu.
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3.4.3 A/B testovani

A/B testovani je metoda testovani hypotéz, ktera pomaha testovat pouzitelnost aplikaci
s dirazem na zvySeni konverzi. Pribéh metody spociva ve vytvoreni vice variant, které
jsou pro testovaci ucely ndhodné rozdélené mezi uzivatele. Z té€chto testii poté muzeme

identifikovat, kterd varianta ma vétsi uspesnost.
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Obr. 4 - A/B testovani
Zdroj: vwo.com

3.4.4 Testovani atraktivity vzhledu

Atraktivita vzhledu je velice subjektivni zaleZitosti, pfesto by ale mezi uZzivateli mély
ptevazovat dojmy a pocity, které jsme vizualnim vzhledem chtéli vyvolat. Zde bychom
meéli zjistovat, jak rychle je uzivatel schopen pochopit, ¢im se dany web zabyva. Zajima
nas, jak web piisobi na uzivatele, jaké jsou podle né¢j dominantni prvky, co si z webu
pamatuje a jestli si v§iml konkrétnich prvkil na strance. Pro pfesnéjsi ovéfeni, co vSe

uzivatel na strance pozoroval, miizeme provést test o¢ni kamerou (eyetracking).

3.44.1 Eyetracking

Testovani o¢ni kamerou je metoda pozorovani uzivatele a jeho pohledu. O¢ni kamera
zachycuje pomoci infracerven¢ho svétla pozici a veSkeré pohyby oka. Eyetracking
umoznuje objektivné hodnotit funkénost vizudlniho vzhledu, méfit viditelnost jednotlivych

prvki a zpisob prohlizeni obsahu. Vysledky téchto méfeni mohou byt reprezentovany jako
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heatmapy zobrazujici sledovanost prvki, gazeploty ukazujici sekvenci a potadi

jednotlivych pohledt, nebo dalsi diagramy a grafy vychazejici z namétenych dat.
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Obr. 5 — Ukazka vysledkit méreni pres eyetracking
Zdroj: elearning-psychologie.de

3.45 Testovani

Uzivatelsky vyzkum a testovani mizeme provadét v celém prubehu realizace — od navrhti

a prototyptl az po finalni produkt.

Kdy lze zapojit uzivatele do navrhu webu

Informacni architektura webu

Zakladni koncepce

Beta verze pred spusténim
experienceu g

Obr. 6 — Kdy miizeme zapojit uZivatele do navrhu webu
Zdroj: [15]
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3.45.1 Proces testovani

Na zacatku kazdého procesu testovani je mysSlenka, idea, napad. Z této mysSlenky
stanovujeme hypotézu, kterou nésledné potfebujeme ovérit. Na zakladé této hypotézy
vytvofime prototyp (dratény model, interaktivni prototyp), na kterém hypotézu nalezité
otestujeme. Otestovani takové hypotézy ale mize byt dost nakladna zalezitost, proto se
provadéji praktiky, které nezahrnuji samotny vyvoj a zésah ze strany developerského

odd¢leni (grafika, kodéra, programatort).

3.45.1.1 Technika ‘Wizard of Oz’

Jednou z téchto praktik je Wizard of Oz, neboli carod¢j ze zemé Oz. Tato praktika spociva
v zapojeni lidské sily namisto automatizace celého procesu strojem (serverem), ¢imz
umoznuje hodnoceni zatim neimplementované technologie, kterd je béhem obdobi testu

pouze simulovana ¢lovékem.

3.45.1.2 Technika ‘Fake door’

Dalsi nendro¢nou technikou otestovani hypotézy jsou tzv. faleSné dvete. V praxi se jedna
napf. o tlacitko, které na prvni pohled podavé informaci o své funkénosti, pfi jeho pouZiti
ale uzivatel zahy zjisti, Ze je faleSné a Ze samotnd funkcnost tlacitku chybi. Cilem této
faleSné simulace je zjistit, zda by uzivatelé tlacitko vlibec pouzivali a klikali na n¢j — tim si

ovéiime zdjem o danou funk¢nost.

Nejvétsi vyhodou téchto technik jsou velice nizké naklady na otestovani hypotézy, nebot’
se diky nim nemusi cely developersky tym poustét do realizace néceho, co ve vysledku
nemusi fungovat. UX designefti si tak mohou jednoduse ovéfit své hypotézy. Ty pfipadné

zamitnout nebo posunout dale K realizaci.

3.4.6 Metody testovani

Metody testovani muzeme rozdé€lit dle pfitomnosti moderatora testu na moderované

testovani a nemoderované testovani.
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3.4.6.1 Moderovany uzivatelsky vyzkum Vv laboratori

Pii moderovaném testovani je s uzivatelem usazen i iniciator testu — moderator.
Nejcastéjsim moderovanym uzivatelskym vyzkumem je uzivatelské testovani. Jednad se
0 metodu pfimého pozorovani, kdy moderator zadava tkoly uzivateli, sleduje a nasledné
vyhodnocuje jeho pocinani. UZzivatel dava verbaln€ najevo své mysSlenkové pochody
a veskeré akce komentuje, diky ¢emuz ma moderator moznost zjistit zpiisob uvazovani
uzivatele. Uzivatelskym vyzkumem muzeme odhalit nefunk¢énost navrzenych procest,
chyby v pouzitelnosti, zaroven se také dozvime, jak uzivatel jednd a reaguje, coz muze

poslouzit jako zdroj dat k vylepSeni testovaného procesu.

3.4.6.2 Rozhovory

Metodu rozhovori mizeme provadét i ve fazi vyhodnocovani. V takovém piipad¢ jiz
nezjiStujeme zékladni informace o uzivateli, ale konkrétni kroky, které pfi interakci

s webem provedl.

3.4.6.3 Kontextové Setfeni

Jedna se o individudlni Setfeni v pfirozeném prostiedi uZivatele — doma nebo v kancelafi.
Programem sezeni je ukdzka od uZivatele, jak aplikaci pouziva. Diky tomu zjistime, jak,
kdy, kde uZivatel na webu funguje, coz mizeme porovnat se zamyslenymi scénafi.

Kontextové Setfeni nam také odhali, co pfipadné uzZivateli nevyhovuje, kde narazi na

problémy, nebo naopak, co mu vyhovuje velice.

3.4.6.4 Focus group

Dal§i metodou testovani je focus group. Tuto metodu se ndm vyplati usporadat,
potiebujeme-li znat nazor vice uzivateli na danou funkénost nebo element, ¢i zjistit
pomoci brainstormingu ndpady na feSeni konkrétniho problému. Focus group je
moderovanou metodou, provadi se v laboratofi béhem hromadného sezeni a je fizena
moderatorem, ktery vznasi naméty a témata k prodiskutovani. Dtlezitym faktorem je zde

skupinova dynamika.
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3.4.6.5 Nemoderované testovani

Zakladni nemoderovanou metodou, jak odhalit akce uzivatele, je metoda pozorovani.
Jedna se o nemoderovanou metodu, kterou je mozné aplikovat jak v laboratofi, tak
I dalkové prostiednictvim analytickych nastrojii. Analytickymi nastroji mizeme sledovat
tok uzivatelti na webu (méfeni statistik) i jejich chovani a akce na jednotlivych strankach

(heatmapy). Vyhodou této metody jsou velice nizké néklady a nenarocnost provedeni.

Vsechny informace zjisténé prostfednictvim jednotlivych testovani a Setfeni nam slouzi
jako podklad pro dalsi vyvoj a vylepSeni projektu. Testovani by se méla provadét
pravidelné, nebot’ pozadavky a chovani uzivatelti se mohou postupem ¢asu ménit — proto je

dualezité s nimi stale drzet krok.
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4 Strategie UX

Se samotnym pojmem UX design je spojovana charakteristika celého procesu tvorby
a vyvoje projektu s diirazem na uzivatelsky prozitek, a tou je UX strategie. Z tohoto pojmu
je zfejmé, ze se jiz nebavime jen o pouhém skicovani a kresleni modeld, jak si mnozi
pojem UX design piedstavuji, ale dava celé discipliné hlubsi vyznam, klade diiraz na
planovani celého procesu, jehoZ soucasti je 1 diikladnéj$i analyzovani koncového uzivatele

a tvorba person.

UX strategie tizce souvisi s obchodni strategii spole¢nosti, odrazi se v ni samotna firemni
kultura, cilovd skupina zakaznikii, na které se firma zamctfuje, konkurencni vyhody,
kterymi se firma prezentuje. Je tedy vice nez logické, Ze UX strategii navazujeme nejlépe
na jiz zavedenou business strategii, pokud existuje, a vytvaiime spojeni mezi business
strategii a stavajicim stavem UX. V tomto spojeni pak hledame mezery, které nam zaplni

praveé UX strategie. [25]

Kromé& obchodnich z4jml spolecnosti jsou pro nas zasadni i potfeby uZivatele, nebot’
0 nich celé UX je. Snazime se tedy najit vhodnou cestu, kterou podpotime cile spolec¢nosti,

a pritom zaroven zohlednime chovani uzivatele a splnime pozadavky uzivatele k jeho

spokojenosti.
potieby obchodni
uZivatele cile

technicka
omezeni

Obr. 7 — UX jako prolnuti obchodnich cilii, potieb uzivatele a technickych omezeni
Zdroj: vlastni tvorba, data [26]
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UX strategii mizeme povazovat za jakysi ekosystém — nezaméfuje se pouze na jeden
digitalni produkt, na jednu c¢ast, ale na celé portfolio spole¢nosti. Veskeré produkty
a sluzby, které firma nabizi, zptisoby a cesty, kterymi Svoji nabidku piedava zakaznikdm.
Vsechny platformy, které vyuziva, a veskerou digitalni komunikaci, kterou se zakazniky
navazuje. “The UX strategy makes a case for all touch points and weaves them into
a seamless ecosystem between buyer and seller through the UX design. ” [27]

41 TVORBA A PLANOVANI STRATEGIE

Pti tvorbé UX strategie je dilezité mit na paméti, ze dobra strategie se musi soustfedit na
cile a napady, neméla by byt ptili§ detailni, nediktovat jednotlivé kroky, ale byt objektivni
a zamé&fena na cile, kterych ma dosahnout. Strategii je stanoveny celkovy koncept projektu,
od prvotni vize az po veskera kritéria. “Goals over actions. Ideas over to-do lists. This is

the purest form of UX strategy.” [28]

Pti planovani strategie si musime nejprve ujasnit nékolik informaci. Méli bychom si zjistit,
jaky je stavajici stav, aby bylo jasné, odkud plan zaciname. To ndm zaroven umozni métit
usp&Snost nasich krokti v budoucnu. Kromé stavajictho stavu je uZitecné projit
a zanalyzovat vSechny kroky v minulosti, které byly podniknuty — ¢eho se zatim dosahlo,
jaké aktivity se aplikovaly, jaké vyzkumy byly provedeny, co mélo vysokou uc¢innost a CO
bylo naopak netgéinné. Cim vice informaci z historie projektu mame, tim 1épe se nam bude
strategie navrhovat. Mizeme se poudit z predeSlych neuspéchit a bojovat proti nim
vV budoucnu. Mame-li jasno v pifedchozim a soucasném stavu, mizeme se zacit soustiedit

na poZadovany budouci stav.

4.1.1 Vyty¢eni cili

Spojitost UX strategie s obchodni strategii by se méla odrazit na vyty¢enych cilech. Cile
uréujeme tak, aby nebyly protichiidné s obchodnimi a organiza¢nimi cili firmy, ty naopak
chceme podpofit. Snazime se o dosaZeni spokojenosti na obou strandch — jak na strané

uzivatele/zékaznika, tak na stran¢ spole¢nosti.
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Cile by mély byt direktivni a konkrétné stanovené, tedy nejlépe 1 vycislené — napt. pokud
je nasim cilem zvySeni konverzi, je dobré urcit, o kolik procent pfesné chceme, aby se
konverze zvysily. Cile ndm nefikaji, jak néceho dosdhneme, ale vedou nas ke kyzenému
budoucimu stavu, ukazuji ndm spravny smeér, kterym bychom se méli vydat. ,, The current
state, future state, drivers, and barriers, these represent the context that frames your

strategy. Goals connect it all together. ** [29]

. Future State

Current

State Goals

Obr. 8 — Aktudlni stav, bariéry a cile vedouci k budoucimu stavu

Zdroj: [29]

Mezi mozné cile miizeme zaradit na ptiklad:

e zvySeni konverzi

e sniZeni miry opusténi stranek (bounce rate)

e vyssi navstévnost (unikatni navstévnici — new visitors)
e zvySeni frekvence navstév (returning visitors)

e zvySeni podilu na sdileni obsahu

e snizeni Casu straveného interakci (usnadnéni procest)
e lepsi customer service

e ajiné

Pokud si nejsme jisti tim, jaké cile bychom méli zvolit, pfichazi na fadu identifikace cild,
ktera spoCivad v konzultacich, analyze a zjisténi pravé formy cile. Toho miizeme zkusit
dosahnout kladenim spravnych otazek — jednou ze zdkladnich a osvédCenych metod je
klast dokola jednoduchou otazku “proc¢?”’, coz mize pomoci dostat se k podstaté problému

a pfesnéji si uvédomit, ¢eho se vlastné snazime docilit.
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Mnozstvi vyty€enych cilti by ale mélo byt sttidmé. “If you have more than three priorities,
then you don’t have any.” — Jim Collins. Koncept pro tvorbu strategic by m¢l byt idealné
jeden hlavni (Strategicky) cil a 3 taktické cile naznacujici razné cesty, kterymi lze

strategického cile dosahnout.

4.2 PRACE SE STRATEGII A JEJI VYVOIJ

Se strategii by mél byt seznamen cely tym, ktery na projektu pracuje — i kdyz jde napiiklad
0 ¢lena tymu, ktery fesi minoritni ukoly. Cely tym, kazdy €len, by m¢l mit strategii pred
sebou, aby se o ni mohl opfit u jakéhokoliv rozhodnuti a aby mél kdykoliv po ruce jasny
cil a vizi, kam ma jeho prace, jeho pfispéni, smétovat. Spravné pouzita strategie zaruci, ze
vSichni ¢lenové tymu budou posouvat projekt stejnym smérem, k tomuto ucelu jsou
soucasti strategie tzv. guidelines — jasné pokyny a zasady, které zohlediuji kazdy element
projektu. Tyto pokyny spolecné tvoti cestu za hlavnim cilem celé strategie. DilleZitost
tvorby designu na zakladé stanovenych zasad shrnuje Robert Hoekman Jr.: “Without
constraints, without understanding, without research, without vision and success metrics

and guiding design principles, design is not design. It’s decoration.” [28]

UX strategie by méla byt flexibilni a pfizplisobovat se novym skute¢nostem, a to jak
internim, tak externim. Cely proces se mize v pribéhu ménit, vyvijet, coz by strategie
méla zohlediovat. Dtlezité je naslouchat své cilové skuping, svym zakaznikim, znat jejich
potieby a pfizptisobovat se jim, brat v potaz jejich zpétnou vazbu. Zde bychom ale méli byt
na pozoru, abychom neuptednostnili minoritni nazor na tkor majorité. Pfi tomto agilnim
ptistupu k projektu bychom méli mit na paméti, Ze veskery napad by mel byt podlozeny
hodnotnym prizkumem, kazda zména by méla mit své opodstatnéni a byt podlozena
padnymi argumenty, mél by byt jasny jeji pfinos. To ndm mulZe pomoci k tomu, abychom

se vyhnuli nezaddoucim zménam a neodklonili se od planované cesty k dosazeni cile.

UX strategie se dostavda mnohem dale nez samotny design, jde za podstatu designu, az do

oblasti kritického mysleni. [27]
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5 Vyuziti UX v optimalizaci webu

Pro praktickou c¢ast jsem si vybrala projekt webového feSeni firemnich procesi —
informacni systém online. Projekt je mnohem rozsahlejsi nez klasicka webova prezentace
a obsahuje spoustu funkénosti, na kterych je potieba aplikovat principy UX. Nejprve se
zam¢iime na analyzu projektu a celkovou strategii, nadefinujeme si vSechny hlavni typy
uzivatell, jejich potieby a pozadavky. Tuto ¢ast poté porovname se stavajicim feSenim,
kde se zamé&fime na identifikaci nejzavazné&jsich prestupkd. Zde se pokusime zjistit, pro¢
systém neni pouzivan, jak bylo o¢ekavano. Z tohoto kompletniho auditu nam vyplynou

problémy, na néz budou navrzena mozna feseni.

5.1 PREDSTAVENI PROJEKTU

Webova aplikace slouzi jako informacni systém webové a marketingové agenture. Jedna se
o informacni systém bézici ve webovém prostiedi a postaveny na webovych technologiich.
Systém je pfistupny pouze pro zaméstnance a vedeni firmy. V tomto roce proslo feSeni
rozsahlou modernizaci obsahujici vyménu celé aplikace a procest za nové. Nové feSeni je
realizovano za pouziti moderngjSich technologii, jejichz vyhodou je vétsi dynamicnost
a rychlost. Redesign ale nebyl tak uspésny, jak se piedpokladalo a jak bylo pozadovano —
systém by méla pouzivat cela firma, ale jeho nedokonalosti a nedostatek propracovanosti

jednotlivé ¢leny naopak odrazuje od jeho pouZivani.

Co bylo pfi tomto prvotnim navrhu postradané, bylo zamysleni se nad potiebami
jednotlivych uZivateld. Veskeré zadani Slo ze strany vedeni a jejich pozadavki, diky cemuz
sice mame vyjasnénou strukturu a objem dat, ale systém neni stavén pro potieby a ¢innosti

uzivatell, nenapomize celému tymu a jeho jednotlivym ¢lentim.

Co se na aktualnim webu opravdu povedlo, je vizualni styl a rychlost. Grafika spliuje
moderni trendy na uzivatelské rozhrani (User Interface), je piehledna a vzhledna. Rychlost

celé¢ aplikace je také velice pfivetiva, prestoze systém musi obCas pracovat s vetSim

24

omezujici.
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5.1.1 Stavajici funkénosti

Systém je rozdélen na nékolik hlavnich ¢asti:

e Dashboard

e Ukoly

e Timetracking
e Projekty

e Dokumenty
o Lidé

e Firmy

51.1.1 Dashboard

FIRON  Project menagement Q  Vyhledavan: Lg
Dashboard
noveé mnou feSené mnou dohlizené nové prekrocen
= % 0 Ukoly 5 zpozdéné Ukoly po terminu E‘ 0 komentare 3 2X rozpocet
Timetracking sy PR an Xl | < M > -
Vas pracovni plan: tyden 31 of 2016 Den  Tyden Mésic Rok Indexy poslednich
projektu

Pondeéli Utery Stfeda Ctwrtek Patek Sobota Nedéle

nimeo - pridat textovy pruh

Priprava default
Matous - nabidk.
Nabidka EDUCA -
Seznam tkol Street Pho -
D Ukol Celkovy stav  Mjstav Projekt Firma Bohemian gifts - web -
28793 nimco - piidat textovy pruh Vytvoren Prijat Nimco marketingova Nimeo - Romvel Modemi nosicky -
podpora
30829  Priprava defaultni instalace Vytvofen Prijat Kancelar UVM UVM interactive s.r.0.
interactive -
30020 Matous - nabidka eshop Viytvoren Dijat Kancelaf UVM UVM interactive s.r.o.
interactive
30921 Nabidka EDUCA Vytvofen Prijat Kancelar UVM UVM interactive s.r.o.

interactive

Obr. 9 — Dashboard
Zdroj: Informacni systém

Na uvodni desce vidime piehled pracovniho planu formou kalendafe, seznam aktualné
plnénych ukolt a statistiky tkoltl — pocet novych ukold, pocet zpozdénych kol a pocet
ukoli, na které dohlizim. Tato ¢ast je velice prehlednd a uzite¢na. Kalendar 1ze ptepnout na
pohledy dle dne, tydne a mésice, ¢imz Ize detailnéji zjistit rozpis prace na dany den nebo
naopak dlouhodoby program na cely mésic. Pokud by se veskeré Cinnosti a ndplné prace

evidovaly pfes tento kalendaf, uzivatelé by nemuseli pro sviij program pouzivat Google
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kalendaf. Pod kalendafem mame zobrazeny kompletni vypis tkolt, které v kalendari
najdeme. Pfi vétSim mnozstvi tkoli ale tento ptehled prestava byt prehlednym a hiife se
v ném orientuje kvili nemoznosti jakékoliv organizace vypisu. Ukoly se fadi pouze podle
jejich vytvoreni, termin pozadované realizace neni nijak zohlediiovan. Ne vzdy se ale
ukoly plni podle datumu vytvofeni, Casto se vytvaieji ukoly, jejichz realizace neni
urgentni, nebo naopak ukoly, které¢ je nutné okamzité fesit. Tyto situace systém nijak

nezohlediiuje.

5.1.1.2 Ukoly

Vypis tkoll je rozdéleny na 4 ¢asti — mnou fesené ukoly, dohlizené ukoly, mnou zadané
ukoly, nové, odmitnuté a evidované. Jiz na prvni pohled je zfejmé, Ze se uZivatel mize
v seznamu ukolt ztracet. Ukoly nejsou logicky sefazené, nemaji zadné volitelné fazeni,
neni jasny datum jejich vytvofeni. Naopak uzite¢nou funkénosti v seznamu ukold je
filtrovani — ukoly lze filtrovat podle jejich unikatniho identifikdtoru, podle nazvu,

¢asového rozpoctu, dohliZitele tkolu, projektu a stavu tkolu.

FIRON  Project management Q  Vyhledavan: Lg

Mnou fesené tkoly @D Dohlizené tkoly Zadané mnou @) Nové @D odmitnuté @ Evidované

| |
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I & 30719 Mevatec - popup banner (2h) Movatoo aaton J\“CE;,{%CE 2h Koucka Misa Hotovo
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[
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i
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Trevos - nastylovat naseptdvac a

Obr. 10 — Vypis ukolii
Zdroj: Informacni systém

Samotny ukol mé& 5 stavii — vytvofen, pfifazen feSitel, feSitelé dokoncili, hotovo,

uzamceno. Jakmile je ukol zaddn do systému, ma status “vytvoren”. Pokud ukol nebyl
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zadan konkrétni osobg, ale byl ptidan pouze do evidence, je u ukolu mozné dosédhnout jeste
jednoho statusu — pfifazen fesitel. Tento status je vyuzivan v piipadé, ze ukol bez fesitele si
nékdo z tymu pievezme (ma-li napi. volnéjsi program nebo potiebuje vypln mezi jinymi

ukoly).

Nyni se dostdvame k indikaci vyfeseni ukolu. Pro tyto ptipady jsou dva mozné statusy —
fesitelé dokoncili a hotovo. Pokud byl ukol zadan jinym uZzivatelem nebo bylo dohlizeni
ukolu zadano jinému uzivateli nez plnéni tkolu, je zde status “fesitelé dokoncili”. Tento
status indikuje situaci, kdy feSitel tikolu vSe provedl dle svého nejlepSiho védomi a kol si
u sebe zadal jako splnény. Pfi této zméné je dohliziteli odeslan notifika¢ni e-mail a na
webu se mu zobrazi webova notifikace, Ze je dany ukol za feSitele dokoncen. V tento
moment by si mél dohlizitel pfekontrolovat kompletni vyfeSeni ukolu. Podle situace poté
bud’ tkol kompletné¢ dokoncit zménou statusu na “hotovo”, nebo v ptipad¢ nedostatkli
muze kol obnovit a vratit jej feSiteli k piepracovani. Poslednim statusem je status

“uzamcen”, jenz ukol archivuje.

V zalozce “Mnou feSené ukoly” je vétSinou prvni Cinnosti uZivatele vyfiltrovani ukola
podle stavu. Uzivatele ve vypisu vlastnich Gkold nezajimaji tkoly, které davno splnil (stav
“feSitelé dokoncili” a stav “hotovo”), ale zajimaji ho tikoly, které ma na programu. Idealné
pokud by byly sefazené podle terminu, aby m¢l uZivatel hned jasno, v jakém potadi by m¢l

ukoly plnit.

Dalsi dllezitou casti jsou dohlizené ukoly, kde jsou zobrazené ukoly, na které uZzivatel
dohliZi. V této sekci je vypis informaci stejny jako v sekci “Mnou feSené ukoly”, pficemz
nastava problém, Ze se uZzivateli zobrazuje sloupec “Dohlizitel”, kde je vypsané vzdy jeho
jméno, nebot’ na vSechny tyto tkoly dohlizi. UZivatel ale nemé viibec piehled o tom, kdo je
fesitelem Ukolu. To se muze dozvédét jediné v detailu tkolu, kam se dostane az po

otevieni daného ukolu. Poté si jest¢ dalsim kliknutim musi zobrazit seznam fesitelt.

5.1.1.3 Timetracking

Timetracking slouzi pro vykazovani odpracovanych hodin a zaznamenavani cerpani
rozpocCtl projektii. Hodiny zadané v timetrackingu se automaticky propisuji do projektt

a do jejich statistik. Tato sekce je v porfadku az na méfeni nevyplnéného timetrackingu.
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Neméii totiz nevyplnéné dny k aktudlnimu datu, ale ke konci aktualniho mésice. Uzivateli

tedy nezjisti informaci, zda si néjaky den nezapomnél vyplnit timetracking, protoze do

chybéjicich zaznamt piipocitava i zaznamy budouci.

Uzitecnou funkci je zobrazeni timetrackingu jiného uzivatele, coZz se hodi zejména

vedoucim pracovnikiim pro kontrolu vykazi a odpracovanych hodin.

FIRON  Project management Q Vyhledavani

nec2016< STPen 2016 >zaizois Misa Kouckd

Predmét Datum
T i)

projekty, koly, tabulka naklad pro fiori po 01.08.08:30 - 10:30
wvyména fotek (pFidani chybéjiciho rastru) po01.08.10:30 - 10:45
maily, ikoly, google maps marker cluster, po01.08.10:45-12:15
projekty
contractVisibility, tipravy podminek pro po 01.08.12:30 - 15:00
zobrazeni menu a polozek rozcestniku
porady, kenzultace, plan Eva, projekty P 01.08. 15:00- 17:00
pfipominkovani klientdm p001.08.17:00-17:15
schiizky Jablonec - Matous a Educa t02.08. 07:45-10:45
maily, invis, podklady Ut 02.08.10:45-11:30
projekty it 02.08. 12:00- 13:00
fiori prohlédnuti, opfipominkovani, support (it 02.08. 13:00 - 14:00
Klara
Educa lead zpracovéni (it 02.08. 14:00 - 15:00
konzultace, doplnéni it 02.08.15:00-15:30

Obr. 11 — Timetracking
Zdroj: Informacni systém

5.1.1.4 Projekty

Zobrazit TT uZiv.. v

Straveno

o)

2hod
15 min

1 hod 30 min

2hod 30 min

2hod

15 min

3hod
45 min
1hod

1 hod
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30 min

08:30h

JL]

cimyreopnens © 188h . 36h oh
Projekt Ukol

Vyberte projekt Nejdiive zvolte projekt B .
Administrativa Kancelar UVM interactive s =
Administrativa Pytioun - hisvni web s ox

Administrativa

mujpersonal - programovani

Administrativa

Administrativa

Administrativa
Administrativa
Administrativa

administrativa

Administrativa

Analyza po spusténi - vystup z
analytics a dalsich dostupnych

Kancelar UVM interactive

mujpersonal.cz ox
Kancelaf UVM interactive s %
Kanceldi UVM interactive s =
Kanceldi UVM interactive s
Kanceldf UVM interactive 0 €
Kancelar UVM interactive D €
Fiori shop - analyza + s x
realizace

Kancelaf UVM interactive ox
UVM Care 2 ©

Projekty zobrazuji vypis vSech realizovanych projekti firmy dle abecedniho potadi.

Uzivatelé se mezi projekty pohybuji ve vétSin€ ptipadl ptes vyhledavani prohlizece, nebot’

s rostoucim poctem projektil jiz neni mozné udrzet v tomto zobrazeni piehlednost.
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_lékama 123 Vik Pavel , 0 0 0% 50,00 tisic 150,00 tisic = 0 01.01.2017
UVM interactive Urbanova 14% (0 h) 33% zapla. (50,00 Oh pred67dny (100h) za 148 dnd
Jana 0% hotovo tisic) 0 dkold
0% hotovo
100nozka Vik Pavel , 0 0 100% = 0,00 tisic = 0 01.07.2017
100nozka Urbanovd 0% (0h) 0% zapla. (0,00 tisic) Oh (0h) 2a329 dnli
Jana 0% hotovo 0% hotovo 20 Ukold
Accent Urbanova 0 0 100% = 0,00 tisic = 0 16.03.2020
UVM interactive s.r.0. Jana 0% (0 h) 0% zapla. (0,00 tisic) Oh (0h) 231318 dnd
Koucka Misa 0% hotovo 0% hotovo 4 dkold
Adaptace Vik Pavel , 0 0 0% - 0,00 tisic = 0 01.01.2017
Dr. Max Némec 0% (0h) 0% zapla. (0,00 tisic) Oh (oh) 7a 148 dnd
David 0% hotovo 0% hotovo 0 akolt
Akademie Urban Jakub 66.7 0 0% = 100,00 tisic = 0 Vyprsel
Dr. Max VikPavel,  204% (1.5h) 0% zapla. (0,00 tisic) Oh (100h)
Urbanova 13596% hotovo  13596% hotovo 0 tkold
Jana
Koucka Misa
Aplikace VIk Pavel, ) 0 6% = 100,00 tisic - 0 Vyprsel °
EF TUL Urbanova 37%(0h) 0% zapla. (0,00 tisic) Oh (100h)
Jana 0% hotovo 0% hotovo 1 dkold

Obr. 12 — Projekty
Zdroj: Informacni systém

Ve vypisu projektii jsou hned na prvni pohled viditelné informace o ndzvu projektu
a firmé¢, pro kterou se projekt realizuje, manazeti projektu, ¢erpani rozpoctu projektu, jaka
¢ast projektu je jiz proplacend a kolik hodin chybi k dokonceni projektu. Mezi dal§Simi
informacemi je nasledujici fakturace, kterd uvadi, kdy se ma podle smlouvy vystavit dalsi
faktura, aktualni hodiny projektu, zpozdéné milniky a deadline projektu. VSechny tyto
informace jsou velice uzite¢né a byly vybrany pfimo na miru potfebam agentury, bohuzel
ale prace s nimi neni pfili§ pohodlna. Nefunguji zde zadné volby fazeni, filtry jsou sice
predpfipravené, ale jejich funkénost neni implementovand. Pfitom by staila drobna
rozsifeni a uzivatelé by si tuto sekci zamilovali, protoze by jim ulehdila spoustu prace

a prinesla dtilezité informace a podklady k projektim.

5.1.1.5 Dokumenty

Sekce dokumenty nema zatim zadnou dodélanou funkcénost. Uzivatelé se této sekci zcela

vyhybaji.

51.1.6 Lidé
Zde by mél byt ptehled vSech uzivatelu systému, vypis je ale prazdny, proto tuto zalozku

také nikdo nepouziva.
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51.1.7 Firmy

Firmy obsahuji kompletni seznam zakazniki sefazenych dle abecedy. Seznam obsahuje

nazev firmy, kontakt na zakaznika (telefonni ¢islo a e-mailovou adresu na kontaktni

osobu), hlavni web firmy a pocet projektt, které se pro firmu realizuji ¢i realizovaly.

FIRON  Project management Q Vyhledavani

Firmy Uzivatelg

MICONEX s.r.o.

Jan Kubert

MP-SOFT, a.s.

AFEs.ro.

Robert Schafer

PRECIOSA, a.s.

RUTAN ACC

Jan Minaiik (Fullart)

Caledon textile s.r.o.

Obr. 13 — Firmy
Zdroj: Informacni systém
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V detailu firmy se dozvime kompletni faktura¢ni udaje firmy, kontakty a rozpracovanosti

jednotlivych projektii — procentudlni rozpracovani projektu, ¢erpani rozpoctu, proplacenost

a rentabilitu projektu. Tyto statistiky by byly velice hodnotné, pokud by vSichni uzivatelé

spravné vyplinovaly v§echny dil¢i informace o tkolech a projektech. Bez spravnych dat ale

nespliiuji svoji funkénost.

5.2 UXSTRATEGIE

Pfi tvorb¢ strategie feSime mnohem jednodussi situaci nez je klasicky prodejni model.

Mizeme tedy vySkrtnout distribuéni cast, kdy se snaZzime dostat produkt/sluzbu

k zakaznikiim/uzivatelim, my naSe uzivatele jiz mame a jsou nuceni nas produkt pouzivat.

K aplikaci tedy maji svoji cestu stanovenou (piikazanou), i kdyz Casto doprovazenou
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frustraci a nechuti. Zbyvajici Casti strategie se na nas jiz budou vztahovat, probereme

nasledujici kroky:

e Stanoveni cili
e Definice cilového publika — kdo jsou nasi uzivatelé a co potiebuji
e Content — jaky obsah stanovime, jakou zpravu chceme vysilat

e Mc¢feni — jak budeme vyhodnocovat dosazeni a splnéni cilt

5.2.1  Cile projektu

Hlavnim cilem projektu je zefektivnéni prace zaméstnancli a jednoduché ziskavani
potfebnych dat pro celkové statistiky realizovanych zakdzek a vykazi zaméstnanci.
Zefektivnéni je vyzadovano jak pfi praci se systémem (zjednoduseni ukont), tak i ve
zrychleni procesi pracovnich ¢innosti (zrychleni komunikace mezi ¢leny tymu, plnéni
jednotlivych fazi projektti, pfechody projekti mezi témito fazemi, rozSifeni o nové

funk¢nosti, které pomohou 1épe zorganizovat pracovni plany).

Pro zvyseni efektivnosti vedoucich pracovnikli a manazeri je zde pozadavek i na

jednoduse dosazitelné a pouzitelné vypisy a statistiky dat.

Mezi bariéry k dosaZeni cili muiZeme zafadit vytizeni celého tymu na probihajicich
projektech pro zakazniky firmy, a tedy nedostatetné kapacity pro zlepSovani a vyvoj
tohoto feSeni. To je také pfi¢inou, pro€ je systém doted’ rozpracovany v nedokoncené fazi

a s velkym mnoZstvim vad.

5.2.2 Cilovi uzivatelé

Neustale bychom méli mit na paméti, pro koho vlastné webové feSeni vyvijime, kdo a jak
bude se systémem pracovat. Cilovi uZivatelé jsou zameéstnanci a vedeni firmy, které
muzeme rozdélit do nékolika podskupin. Jednou z podskupin je samotné vedeni firmy.
U téchto wuzivatell se nepfedpokladd dennodenni vyuzivani systému, ale spiSe
nepravidelné, periodické, pouze pro kontrolu vystupl, rozpoctl, vykazli a dalSich
souhrnnych statistik. Hlavni podskupiny tvoii jednotlivi ¢lenové tymu, ktefi potiebuji

systém pouzivat napti¢ vSemi procesy pfii realizaci projekti a zakazek — designéfi, grafici,
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kodéfi, programatofi, projektovi manazeti, ucetni a fakturanti, zaméstnanci zakaznické
podpory, marketéfi, copywritefi, obchodnici, kreativci. Tim zde roste Siroka zakladna

riznych typu uzivatelt, jejichZ potieby se mohou lisit.

5.2.3 Content

Pfi rozhodnuti, co ma systém sdélovat a jakou formou, musime vychazet z kultury firmy.
Firma je mlada, kreativni, ziva, plna mladych zaméstnancu, ktefi se radi bavi a maji smysl
pro humor. Proto se budeme snazit, aby systém komunikoval v jazyce, ktery bude
zaméstnanciim nejbliz§i — komunikace bude formou tykéani, hlaSky systému budou podany
vtipnou a zabavnou formou, aby mél kazdy zaméstnanec pfi pouzivani systému piijemny

pocit, zdliraznény osobnim pfistupem ze strany systému.

5.2.4 Meéreni

Me¢éieni vysledki budeme sledovat pies Casy jednotlivych tukont, které zaméstnanci
v systému aplikuji. Zde bychom méli zaznamenat znatelné poklesy cast stravenych
manipulaci se systémem. Dale bude radikéalni Gsporou i doba shromazd’ovéni statistik,
které budou diky novym pohledim viditelné¢ okamzité a v prehledné podobé¢. Tim odpadne
nutnost dohledavani udaji napti¢ celym systémem. Posledni metrikou bude spokojenost
zamé&stnancl se systémem a radost z jeho pouZivani, tedy kompletni odstranéni aktualni

frustrace a nechuti pracovat se systémem.

5.3 UZIVATELE A JEJICH POZADAVKY

S novym pfistupem se zaméfenim na uzivatele si nejprve vyjasnime, jaké maji koncovi
uzivatelé (tj. zamé&stnanci a vedeni firmy) pozadavky na ovladdani a funkcnost aplikace,

poté budeme ptizptisobovat konkrétni funkénosti praveé témto pozadavkim.

Vyhodou celé situace je, ze nemusime provadét rozsdhlé vyzkumy, nebot vSechny

potitebné informace jsou piimo pied ndmi — v kancelafi, mezi kolegy.
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5.3.1 Nadefinovani cilovych uzivateli

Abychom znali potieby a pozadavky uZzivatell, musime zacit s jejich definici. Zamétime se
na cilové uzivatele a jejich specifikaci — vytvofime si persony, které nam pomohou
objasnit, s ¢im se uzivatelé nejvice potykaji. Vytvorime si n€kolik person, které budou

reflektovat soucasné i potencidlni zaméstnance firmy.

5.3.1.1 Marek, 25 let

Marek je UX a graficky designer Zijici v Liberci, pracujici do neddvna na volné noze. Do
spole¢nosti se pripojil, protoZze se chce vice rozvijet v tymové spolupréci a chee byt ptimo
zapojeny v kolektivu. Marka zajimaji nové trendy v grafickém designu, nové typy pisem
anové efekty pouzivané na webovych strankach. Mezi jeho zajmy patii vafeni, volejbal

a sledovani filmu.

Marek tvoti navrhy webovych stranek a aplikaci, které si poté prostiednictvim dostupnych
nastroju schvaluje s klientem. Na zéklad¢ ptipominek ze strany klienta poté navrhy
upravuje a opét predavd k odsouhlaseni. To pokracuje do té doby, nez je navrh
odsouhlaseny klientem. Poté Marek pteda graficka data kodérovi a tim Markova prace na

projektu konci.

Marek by se mél o projektu dozveédét jesté jednou, poté co prosel realizaci. To mu umozni
zkontrolovat koneény vystup, aby se zadna c¢ast jeho navrhu neopomnéla. Marek je
zklamany, kdyZ nemé& moznost realizaci projektu zrevidovat, obzvlast' pokud v hotovém

projektu chybi ¢ast jeho snazeni.

5.31.2 Mirek, 23 let
Mirek bydli v Liberci a profesi je HTML/CSS kodér. Mirek je zavisly na své ranni kave, je

fanda fotbalu a spolecenskych akci. Profesné¢ Mirka zajimaji nové techniky a efekty.

Mirkova prace spociva v prevzeti klientem schvaleného grafického designu od designera
a jeho nakodovani. Mirek postupné prevadi jednotlivé ¢asti designu do webové podoby,
pfi¢emz pracuje s redakénim systémem, ktery bude umoznovat klientovi co nejjednoduseji

spravovat web. Mirek pro svou praci potfebuje ziskavat aktudlni verze grafickych zdroju
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apo dokonceni prace predat hotovy web ke kontrole. Mirka velice zdrzuji ptipadné
nefunkcnosti redakéniho systému, které musi reportovat a u kterych poté musi ¢ekat na

naslednou opravu.

5.3.1.3 Marie, 30 let

Marie je programatorka bydlici kousek od Liberce. Mezi jeji zaliby patii jizda na koni
a pocitace. Marie, stejné jako vétSina zaméstnancu, dojizdi do prace autem a musi si kazdy
den platit za parkovéani pobliz kancelafe. Marie ma na starost spravnou funkc¢nost
redakéniho systému a jeho mozna vylepSeni, dodélavani novych funkcnosti a optimalizaci
stavajicich. Marie je k dispozici kodérim, ktefi ¢as od Casu potiebuji tpravu nebo
ptizplisobeni systémové komponenty na miru. Dale pomahé spravcim obsahu webti, kteti
obCas narazi na problém ¢i odhali nefunkénost systému. Marie potiebuje evidovat
problémy a jejich piesné popisy vcetné¢ piiloh (s nahledy problémti a chybovych

zobrazeni), fadit si je do pracovniho planu a postupné je odbavovat.

5.3.1.4 Marta, 29 let

Marta je z Liberce a pracuje v kancelafi jako administrativni vypomoc a spravce obsahti
webu. Mezi jeji zaliby patii trénovani pst, lyZovani a plavani. K Marté se vzdy dostava
produkt pfipraveny kodérem a podklady dodané od klienta, s kterymi nakodovany
a nasazeny web plni. Martu obcas roz¢ili nefunk¢nost systému, ktera ji zdrzuje od prace.
Jakmile je web zcela v porddku a kompletné naplnény, predava web klientovi a zaSkoluje
ho do manipulace s redakénim systémem. Marie pro svou praci potiebuje znat specifické
zékladni funkénosti spole¢né pro vsechny projekty. Casto tyto odchylky musi zjistovat

a objevovat sama, protoze se ji nedostava potiebnych informaci.

5.3.1.5 Mila, 27 let

Mila bydli v Liberci a Zivi se jako projektovd manazerka. Mezi jeji zaliby patii tenis,
pocitacové hry a nakupovani. Mila se stard o spravny a bezproblémovy chod projektt
a plnéni jejich termintl (milniki). Mila dozird na designery, aby se pfi praci drzeli zadani,
a na kodéry, aby dodrzeli planovany vzhled a funkénosti webu. Na zavér kontroluje vystup

i po spravcich obsaht, aby web naplnili vhodnymi obsahy a nevynechali Zadnou ¢ast. Pii
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téchto procesech postupné predava hotové Casti feSeni klientovi a ziskava od néj zpétnou
vazbu. Milu nejvice trapi, ze nema pouzitelné piehledy stavli projektid a Cerpani jejich
rozpocCtu. VSe musi kontrolovat zvlast’ na riznych mistech. Obcas ji také zdrzuje, ze musi
dilezité informace dohledavat v e-mailové korespondenci, nebot’ nema dulezité body

k projektu sepsany pohromad¢ na jednom misté.

5.3.1.6 Michal, 34 let

Michal je z Liberce a pracuje v obchodnim oddéleni. Michal rad travi ¢as s rodinou
a Vv prirodé, je vasnivy kuzelkdf. Michal ziskava nové zakazky, které po stanoveni ceny
a podepsani smlouvy klientem ptedava do realizace. V ptipadé atypické zakazky, ktera
vyzaduje specifickou funkénost, se Michal musi spojit s kolegy z vyvojarského oddéleni,
aby od nich zjistil naklady na tvorbu této dodateéné funkénosti. Michal se musi Casto
nékolikrat pfipominat, nez odhad nakladi dostane. Sviij pozadavek musi neustale hlidat,
jinak by ho nikdo nefesil. Pro obchodni ¢innost by Michal uvital databazi kontakti, z které
by jasné vid¢€l, koho jiz zkontaktoval, kdo nemél zdjem a komu se mé piipadné ozvat
Vv budoucnu. Nyni si vSe hlidd sdm a obcas neni schopen vSe uhlidat a komunikace ze

strany firmy postrada proaktivni pfistup.

5.3.1.7 Magda, 23 let

Magda bydli kousek od Liberce a specializuje se na online marketing. Zacinala jako
konzultant na volné noze, pozd¢ji se pripojila do firmy. Magda se stard o ¢asti projektd,
které presahuji do online marketingu, jako je rozesilani newsletter, tvorba texti
(copywriting), reklamni kampané a online propagace. Magda potiebuje mit piistup
k informacim o klientovi, aby do jeho podnikani mohla nahlédnout a vstiebat danou
filosofii projektu. Magdé vznika frustrace, pokud dostala zadany ukol, ale nema kompletni
informace o klientovi a jeho businessu. Magda také potiebuje rychle zjistit, kde muze dany
projekt aktualn¢ vidét, na jaké doméné¢ je web zakaznika pfistupny. Nema-li tyto
informace, musi je zjiStovat a dohleddvat po ostatnich kolezich, ktefi na projektu jiz

provadéli n¢jakou praci.
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5.3.1.8 Matéj, 36 let

Matéj predstavuje vedeni, zodpovida tedy za chod celé firmy. Zije v Liberci a mezi jeho
zaliby patii auta, foceni a squash. Mat¢j potiebuje rychle a strucné veédet, co se aktualné
realizuje a na ¢em piipadné vznikaji zdrzeni. Matéje zajima, jestli vSichni zaméstnanci
poctivé chodi do prace a efektivné plni zadané tkoly. Matéj je rad, kdyz se ve vykazu
zaméestnancll  objevuji prescasy, pokud jsou potieba. Matéje také zajima celkova
efektivnost produkce — porovnani mezi naplanovanymi (fakturovanymi) hodinami
a redlnymi hodinami, které zaméstnanci na projektu opravdu stravili. To ale musi slozité
dohledavat ve vykazu kazdého jednotlivého zaméstnance. Mat¢j by rad vidél fungujici

a efektivni chod firmy.

Téchto osm person typové pokryva vSechny zaméstnanecké pozice a ulohy. Pti ndvrzich
designu, informacni architektury a funkcnosti se proto budeme soustiedit pravé na né.
Vsichni tito pfedstavitelé jsou pro nas stejné duleziti, pokud se ale mame u nékoho
obzvlast’ snazit, jsou to IT zaméstnanci — kodéfi a predevS§im programatofi, kterych je

v dnesni dobé nedostatek, a neni lehké takové pozice obsadit kvalitni pracovni silou.

54 UZIVATELSKE TESTOVANI

Vzhledem k tomu, Ze zékladni verze systému je jiZ v provozu, mizeme si na ni proveést
uzivatelské testovani pouzitelnosti webu. To nam pomizZe zjistit, jaké ¢asti systému jsou

prehledné pouzitelné a jaké ¢asti systému vyZaduji vylepSeni.

Jako testery si vybereme dva uzivatele — jednoho, jehoZ béznou ¢innosti je zadavani tkola
ostatnim ¢lendm tymu (persona Marta — zadava ukoly napf. programatorim pii odhaleni
chyb systému), a druhého, ktery potiebuje zjist'ovat statistiky uzivateld (persona Mat¢j —
vedeni spolecnosti). Pro pokryti obou typt vyuziji asistenci dvou kolegii — Evy a LukasSe.
Oba uzivatelé jsou se systémem obeznameni, V minulosti ho jiz pouzivali a zvladaji se
V ném zorientovat. Pfitom ani jeden z nich systém nevyuziva v takovém rozsahu, jak bylo
zamyslené. Uvidime tedy, jak si poradi s pfipravenymi tkoly. Pfedpokladem je, Ze si
s ukoly oba poradi a v systému najdou feseni, 1 kdyz bude tfeba slozité a vyzadovat nekolik

krokli. Tim si zaroven zmetime, jak casove narocné jejich ukony jsou.
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Oba testy budou probihat v pfirozeném pracovnim prostiedi testovacich subjektii — za

jejich stolem, na jejich pracovnim zafizeni.

541 TestEva

Eva je nasi administrativni a marketingovou pracovnici a spradvcem obsahu. Mezi jeji
béznou ¢innost spada i prochazeni a testovani dokoncenych projektt, pfi¢emz Casto narazi
na nedodélky ¢i problémy Vv konkrétnim prohlizeci ¢i zafizeni. Tim, Ze hotové weby také
plni obsahem, se dostavad do styku i s redakénim systémem a jeho funk¢nostmi. Eva
sepisuje vSechny problémy webu zvlast v Google dokumentu, ktery sdili s pfislusSnymi
kolegy (fesiteli). Tyto reklamace bohuzel nejsou propojeny se systémem, nejsou zadavany
jako ukoly v systému, vSe se fe$i jen pres e-maily a Google dokumenty, pii ¢emz vznikaji
prodlevy a zapominani. Pro Evu je dulezité, aby byla schopna pouzivat systém pro
zadavani tkold ostatnim ¢lenim tymu, proto si pfipravime scéndf testu pravé na tuto

problematiku.
Hypotézou je, ze se Eveé nepodaii ptidat novy ukol bez komplikaci.

Ukol je nasledujici: ,,Vytvofit novy ukol spadajici pod firmu Fiori — Home & Event
Solutions, ve kterém budou informace o nedokonalostech webu, které musi opravit

pfislusny kodér.*

Plnéni tkolu: Eva Sla bez vdhani do sekce Ukoly, kde objevila vyrazné tlacitko na
pridavani nového ukolu. Sice si chvili nebyla jista, zda ma tlacitko pozadovanou funkcnost,
ale jakmile se u tlacitka objevil po najeti popisek, byla si jistd, Ze jde spravnym smérem.
Pri vytvareni nového ukolu se sice trochu zarazila, kdyz se ji zobrazilo velké mnoZstvi
policek k vyplnéni, behem chvile se ale pustila do vypliiovani. Zadala nazev ukolu, vybrala
projekt, pod ktery ukol patii. Dalsi pole bylo zadani milniku, v ramci kterého ma byt ukol
vytvoren. Milniky jsou u projektu predem zadané a pri vytvareni ukolu jsou na vybér pouze
predem vyplnené milniky. Eva si prohlédla, jaké milniky ma na vybér, a jeden z nich
vybrala, i kdyz s nim jeji situace 100% nesedela. Pro Evu by bylo lepsi, kdyby kazdy
projekt mél milnik testovani, pod ktery by mohla ptidédvat své piipominky k projektu.

Nejprve si mezi milniky nasla “Kodovani”, tim si ale nebyla prilis jista a vybrala si jiny
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milnik — “Opravy a ladeni”. Dale vyplnila datum, od kdy se ma na ukolu zacit pracovat,
datum, do kdy se ma na ukolu pracovat, a hlavni deadline vkolu. Chvili ji zabralo, nez se
pro vyplnéni vSech datumii proklikala tFremi kalendari. Pt¥itom Evu nejvice zajima deadline

ukolu. Na kdy piesné si ukol fesitel naplanuje, je pro ni vedlejsi.

Obr. 14 — Testerka Eva
Zdroj: vlastni tvorba

Po vyplneéni vsech datumii se pustila do vyplnéni textu, zadani resitele a zadani osoby
dohlizejici na uikol. Dohlizejici osoba by méla byt automaticky osoba, ktera kol vytvari.
Systém ale jako vychozi hodnotu pouZziva prvni jméno, které je u projektu pfirazené, dle
abecedy. Eva tedy musela na volbu dohlizitele kliknout a chtéla vybrat sebe, systém ji ale
tuto volbu ale nenabidl. Aby o vyplnény kol uplné neprisla, zadala tam alespon kolegyni.
Eva doplnila i casovy odhad, o kterém ze své pozice ale nema prehled. Poté védéla presné,
kam kliknout pro ulozeni ukolu. Vzhledem k tomu, Zze Eva nebyla ani ve vybéru osob,
Kterym je umoznéno na projekt dozirat, se vytvofeni ukolu nepodafilo. Systém se dostal
pouze na stranku s chybovou hlaskou, z které bézny uzivatel nema Sanci poznat, CO Se
stalo. Veskera data vyplnéna pii zadavani tkolu byla ztracena. Jediné, co by ted’ Eva

mohla ud¢lat, je pozadat né¢koho o pfidéleni prav k projektu a poté zacit tkol vypliiovat
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znovu. Doba trvani celého ukonu pii vyplnéni jednoho ukolu byla 2 minuty a 20 sekund,
pokud bychom m¢éli zapocitat i problémy zplisobené chybou a nutnost zopakovani celého
procesu, by byla doba trvani jesté vyssi. Zadavani tkolu se tedy mtize vySplhat az na dobu

trvani okolo 5 minut.

Obr. 15 — Databdzova chyba postradajici srozumitelné vysvétleni problému
Zdroj: vlastni tvorba

5.4.2 Test Lukas

Lukas je vedouci pracovnik, jednatel firmy. Se systémem pfiiliS nepracuje, cas od Casu
ptida ukol, ktery ale dale nijak nesleduje ani ho nespravuje. Po Lukasovi budeme chtit

dohledat konkrétni statistiky firmy.

Hypotézou je, ze se LukaSovi podafi najit pozadovany piehled, ale nebude se mu v ném

dobfe Cist a stravi zbyte¢n€ moc ¢asu na celkové statistice.

Ukol je nasledujici: ,,Zjistit, kolik zatim cely tym stravil hodin na projektu Fiori — Home &

Event Solutions.*
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Obr. 16 — Tester Lukas
Zdroj: vlastni tvorba

PInéni tkolu: Lukds zkusil nejprve vyhledavaci dotaz na internim vyhledavani na webu.
Zobrazil se mu vysledek “Fiori eshop — analyza”, ktery ale nenaplnil jeho ocekavani. Sel
tedy na stranku Projekty, kde je celkovy vypis vsech projektu. Zde pouzil vyhledavani ve
webovém prohlizeci a zadal “fio”, prohlize¢ mu uspésné naSel vysledek “Fiori shop —
analyza + realizace”. Zde se systém zachoval Spatn€, nebot’ nema sjednocené ndzvy
projekti v internim vyhledavani na webu s nazvy projekti na strance Projekty. Tato
nepiesnost vznikla tim, Ze projekt byl piivodné zaloZen jen jako analyza, kterd se pozdéji
roz§ifila 1 o samotnou realizaci. Systém tedy nepracuje spravné¢ s piejmenovanymi
projekty. Luka$ by naSel projekt mnohem rychleji, kdyby systém zobrazoval aktualni
nazev projektu jiz ve vyhledavani. Ale ani po druhém zpiisobu otevieni detailu projektu
Lukas nenasel odpoved, kterou hledal. Zobrazil se mu vypis s neuplnymi souhrnnymi
statistikami, kde informace nejblizsi poZadovanému vysledku je cerpani rozpoctu: 405% ze
40 hodin. U projektu je sice vyplnény nespravny pocet hodin, ale i pokud by byl pocet
hodin ptfesny, potad by to nutilo uzivatele vzit kalkulacku a spocitat si, kolik hodin ¢ini

dand procentualni hodnota ze stanoveného limitu.
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FIRON  Project management Q  Vyhledavani [3

Fiori ShOD = aﬂalyza + realizace (Fiori company) O O . .

Specifikace Dokumenty Poznamky

E’J‘ Rozpoéet projektu 30,00 tisic (40 h)
405%
0% 40h 83%
Akualni hodnota projektu 30,00 tisic (40 h)
Rozpracovani vs. 1] o e
) Rozpracovani Cerpani Dosud
Proplaceni vs. rozpracovén o projektu rozpoctu proplaceno

Zpozdéni 80 dni

Blizici se milnikly) Manazer

Dalsi fakturace 5,00 tisic pred 81 dny

Zbjé préce

Zbyva proplatit

Deadline

Obr. 17 — Detail projektu v informacnim systému
Zdroj: Informacni systém

Lukas jesteé prosel ostatni zdlozky, doufajic v posledni zachranu, ale data nikde nedohledal.
Dosel k zaveru, ze by si je musel dopocitat. Doba plnéni tikolu se kvili nedohledani

informace a nutnosti pouziti kalkulac¢ky protahla az na 1 minutu a 30 sekund.

5.4.3 Vyhodnoceni testu

Z testl nyni vime, Ze sekce tkold je zbytecné pfilis slozita a zdlouhava. Nové vytvareny
ukol musi byt vzdy pfifazeny k ur€itému projektu, ke kazdému projektu ale musi mit
jednotlivy uzivatel povoleny pfistup. I kdyby bylo z néjakého divodu nutné omezeni
pristupti zachovat, je zasadni chybou, Ze uzivatel pfi vytvafeni ukolu nepozna, ze
K projektu nema pfiistup, ptiCemz dal pokracuje ve vypliovani ukolu a doplhovani
vyCerpavajicich informaci. AZ Gpln€ na zavér po odeslani pozadavku k ulozeni ukolu se
uzivatel dozvi, ze zadani ukolu neprobéhlo v potfadku. DalSim problémem je, Ze z vypsané
hlasky ani nemusi poznat, co pfesné se nepodaiilo, v ¢em problém nastal. VSechny hlasky
by mély byt uzivateli smysluplné¢ podané, s piepisem problému ve srozumitelné
komunikaci. V tomto pfipadé systém vypsal strojovou hlasku z aplikace, bez jakéhokoliv

lidského popisu.
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55 ZJISTENI NAVRHU FORMOU DOTAZNIKU

Pro zjisténi konkrétnich ndvrhi na zlepSeni systému od samotnych uZzivatelll jsme pouzili
metodu dotazniku. Uzivatel¢ obdrzeli kratky dotaznik ovéiujici jejich stavajici rozsah
vyuzivani systému a periodicitu pouzivani systému. Uzivatelé¢ méli dostateCny prostor pro
vyjadfeni se k nevyhovujicim funkcénostem systému a k pfipadnym vylepSenim, které by

uvitali pro zefektivnéni své prace.

Z pozitivnich poznatki, které se v dotazniku vyskytly, je zduraznéni hodna pochvala
rychlosti systému, jeho jednoduchého ovladani a graficky vzhled. Po grafické strance
vypada systém moderné a nadc¢asové, s velice prehlednym uzivatelskym rozhranim (UI).

Mezi slabinami systému je ale ndsledna funkénost skrytd za témito krasnymi tlacitky.

Ze statistik odpovédi bylo zjisténo, Ze naprosta vétSina uzivatell pouziva timetracking,
ktery slouzi k zaznamenavéani dochdzky zaméstnancii a zapisovani Casové narocnosti
plnénych ukolt. Pouzivani timetrackingu je ve firmé povinné, navic jsou zaméstnanci
k jeho pouzivani motivovani i tim, ze se dle jeho zaznamu vypocitava dochazka a tedy
I mzdy. Mezi dal§imi Casto pouzivanymi Castmi systému se objevovaly ukoly a projekty.
Ostatni ¢asti systému jsou témeéf nevyuZzivané, nebot’ se s informacemi nepracuje dobie
nebo nejsou doplnéné, piipadné ani vyplnit nejdou. Selhava zde kombinace jak lidského,

tak systémového faktoru.

Co uzivatele nejvice obtézuje, jsou notifikace na e-mail v pfipad€ proslého tkolu i po tom,
co fesitelé ukol oznalili jako splnény (ale nedosSlo k potvrzeni dohlizitelem). DalS§im
Castym problémem jsou systémova omezeni piistupu. Uzivatelé ¢asto nemaji opravnéni

k potiebnym projektim a musi o n¢ explicitn¢ zadat.

5.6 USER STORIES

Nejprve si vyjasnime samotné user stories pro jednotlivé typy uzivatelt. Podklady pro
vytvofeni user stories jsme ziskali prostfednictvim rozhovort s jednotlivymi skupinami

cilovych uZivateltl.
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5.6.1 Designeri a grafici
Jako designer potiebuji prehledné ziskavat podklady od klientt, abych je mohl pouzit pfi

tvorb€ navrhu.

Jako grafik/designer potiebuji prostor, kam nahrat hotové navrhy a grafické materialy, aby

je bylo mozné zaslat klientovi ke schvaleni.

Jako grafik potfebuji byt informovan o Cerstvé nakodovanych projektech, abych je mohl

zkontrolovat z hlediska splnéni vSech grafickych pozadavk.

5.6.2 Kodéri
Jako kodér potiebuji mit k dispozici aktudlni verze grafickych podkladii s pfipadnymi

komentafi, abych mél z €eho pfi své praci vychazet.

Jako kodér potiebuji zadavat pozadavky programatoriim, aby zlepSovali a rozsitfovali

redakéni systém.

Jako kodér potiebuji hotové feSeni piedat ke kontrole, aby testefi odhalili ptipadné chyby

a nedokonalosti.

5.6.3 Programatori

Jako programator pottebuji reportovat zmény a vylepSeni redakéniho systému, aby o nich

ostatni ¢lenové tymu veédeéli a zacali je pouZivat.

Jako programator potitebuji mit pfehledné zadani prace, abych ji efektivné a vhodné

zrealizoval.

5.6.4 Spravci obsahu

Jako spravce obsahu potiebuji dostavat informaci, které weby jsou pfipravené k plnéni,

abych na nich mohl zacit pracovat.
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Jako spravce obsahu potiebuji dostavat uspotadané podklady od klientti, abych je mohl

pouzit pfi plnéni obsahu.

5.6.5 Skolitelé

Jako Skolitel potiebuji mit informaci o funk¢nich specifikach projektu, abych na né mohl

vytvorfit manual a zaSkolit klienta.

5.6.6 Projektovy manazer

Jako projektovy manaZer potfebuji mit piehledné¢ veskeré podklady a dulezité informace

od klienta na jednom misté, abych s nimi mohl ja i ostatni ¢lenové tymu pracovat.

Jako projektovy manazer potiebuji vidét piehledy Cerpani rozpoctu (pocet odpracovanych

hodin projektu) jednotlivych ¢lanki realiza¢niho fetézce projektu.

Jako projektovy manazer potiebuji vidét stavy projektl, abych mél okamzity piehled

0 pfipadnych zpozdénich a neplnéni planu.

Jako projektovy manaZzer potiebuji vidét pracovni plany vSech ¢lent tymu podilejicich se

na projektu, abych mél predstavu o jejich vytizeni a schopnosti splnéni zadanych tkold.

Jako projektovy manazer potiebuji vidét terminy stanovené smlouvou, abych mél piehled

0 jejich dodrzeni.

Jako projektovy manaZer potiebuji vidét terminy plateb dle smluv, abych mohl ptedat

platby k fakturaci.

5.6.7 Obchodni zastupce

Jako obchodni zéstupce potiebuji mit piehledné ulozené informace od klienta, abych na
jejich zakladé mohl vytvaret nabidky a aby se pfipadné pouzily do detailng;si specifikace

ke smlouveé.
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Jako obchodni zastupce pottebuji mit piehled podobnych nabidek, abych je mohl pfipadné
vyuzit jako podklad pro tvorbu nové nabidky. Pfi tvorbé nabidek potiebuji od kolegl
ziskavat odhady naroCnosti v co nejkratSi mozné dob¢, abych je mohl zahrnout do

kalkulace nabidky.

Jako obchodni zéstupce potfebuji mit databazi stavajicich kontakti s ptehledem sluzeb,

které klienti vyuzivaji. V ptehledu sluzeb vyuziji i datum realizace, abych mohl klientim

nabizet dalsi webova feSeni ¢i modernizace, které od tohoto datumu piibyly.

Jako obchodni zéastupce potiebuji mit databazi novych kontakti s mozZnosti doplnéni

poznamek, abych mél podklady pro obvolavani potencialnich zakaznik.

5.6.8 Marketingovy specialista

Jako marketingovy specialista potfebuji mit pfehledny seznam projektd s informacemi

0 klientech, abych mél fadny vhled do projekti.

Jako marketingovy specialista potfebuji mit rychly pfistup na jednotlivé weby klientd,

abych mohl svoji praci navazat na jejich soucasné prezentace.

5.6.9 Vedouci firmy

Jako vedouci firmy pottebuji vidét souhrn pracovnich vykazli zaméstnanctl, abych vidé¢l

jejich pocty odpracovanych hodin.

Jako vedouci firmy potfebuji mit stru¢ny piehled projekti a jejich stavili, abych vidél, zda

firma plni v¢as své zavazky.

5.7 USE CASES

Pro tvorbu use case diagramu pouZijeme nejzékladnéjsi Cleny tymu — vedouciho,
projektového manazera, designera, kodéra, programatora, administrativni pracovniky
a testery, obchodniho zastupce a marketingového specialistu. Skolitelé a spravci obsahu

jsou zahrnuti v administrative.
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MoV r

Tyto skupiny uzivatelli napojime na jejich nejcharakteristictéjsi procesni funkce — zadavani
ukoll, plnéni ukoll, zjistovani informaci z projektt, praci s kontakty na zakazniky, reakce
na pozadavky zakaznikli, sprdva projektl, sprava pracovnich plant, kontrola statistik

a pracovnich vykazu.

Vysledek propojeni téchto Cinnosti s konkrétnimi ¢leny tymu mizeme vidét na obrazku

nize.

KONTROLUJE .
pracovni vykazy m A

SPRAVUJE
pracovni plany

REAGUJE
na pozadavky
zakaznikd

Obchodni
zastupce

Administrativa
Testefi

Vedouci

SPRAVUJE
projekty

PRACUJE
s kontakty

ZADAVA

Projektovy
manazer

KONTROLUJE
statistiky

PRUIMA
ukoly

Marketingovy
specialista

™
) e= |
Designer

Programator

ZISKAVA
informace
z projektl

esign] Creately com

Obr. 18 — Use Case Diagram
Zdroj: vlastni tvorba za pouziti nastroje creately.com
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6 Design — navrhy funk¢nosti systému

Po charakteristice vSech uzivatelil a analyzovani jejich potfeb se mizeme pustit do navrhu

vylepSeni funk¢nosti systému.

6.1 DASHBOARD

Pokud by se podafilo veskeré pracovni naplné uzivateli zadavat do ukoll, kalendai na
uvodni desce (dashboard) by mohl Uplné nahradit aktudlni pouzivani Google kalendare,
v kterém se vede rozpis prace jednotlivych zaméstnancid. Jediné, co by v tomto pohledu
poté chybélo, by byla moznost piepinani na kalendaie kolegi. Potfebujeme-li zadat kol
jinému uzivateli, musime nejprve zjistit jeho vytizeni uréené jeho zadanym pracovnim
planem. Na zdklad¢ té€chto zjiSténych informaci jsme schopni jeho pracovni plan rozsifit

0 ukol, ktery od n¢j potfebujeme vypracovat.

Na struéném seznamu ukoll, ktery se nachazi pod kalendafem, je nejproblematictéjsi
(deadline) a podle priority, coz je polozka ukolu, ktera ve stavajicim systému uplné chybi.
Dalsi uzite¢nou polozkou by zde byla ¢asova narocnost tikolu, diky které mizeme ziskat
jasnéjsi prehled o cilené dobé plnéni tkolu, kterou by feSitelé neméli piekracovat.
Piekracovani rozpoctl projektl je u nékterych uzivateli ¢astym ukazem, pokusime se tedy

I 0 napravu tohoto problému.

6.2 UKOLY

Zadavani tkoll je nutné zrychlit a zjednodusit. Jak jsme zjistili uzivatelskym testovanim,
zadani jednoho ukolu miiZze Vv krajnim piipad€¢ zabrat az 5 minut — coz je pro uZivatele
pfilisSné zdrZeni. Nehled€ na to, Ze uzivatel zadavajici ukol musi v tomto pfipadé navic

zéadat kolegy o ptidéleni ptistupu, ¢imz ve vysledku zdrzuje od prace i kolegy.

6.2.1 Vytvareni ukolu
Nejefektivnéjsi feSeni opravneéni by bylo s moznosti zadavani ukolu jakémukoliv ¢lenovi

tymu, nezavisle na tom, jestli jiz na projektu pracoval a dostal pfidélend prava, nebo ne.
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V idedlnim pfipad¢ by systém automaticky pfidélil feSiteli ukolu prava k projektu, na
kterém ma dle ukolu pracovat. Timto feSenim, pokud by byly od zacatku praci ukoly
poctivé vytvaieny, by postupné pies fet¢zovou reakci dostala opravnéni cela Cast tymu,

ktera se na projektu od zacatku do konce podilela.

6.2.2 Vypis ukoli

Dal$im moznym vylepSenim je zobrazeni feSiteli rovnou ve vypisu tkoll, aby uzivatel
rychleji ziskal v§echny potiebné informace (piedevs§im informaci o tom, koho ma urgovat).
(deadline). Pro maximalni piehlednost v§emi uzivateli by byla vhodna moznost zvolit si
preferované fazeni. Déle by ve vypisu ukoli nemély chybét filtry pro moznost zobrazeni

o 24

nepiehledny.

Jako novy parametr u ukoll by poslouzila priorita. Vytvofila by se stupnice priorit, na
zaklad¢ které by byly ukoly rozfazovany v piipadé€, ze je vice ukoll se stejnym terminem.
Prioritu 1ze k ukoliim pfifazovat na zaklad¢ jejich dualezitosti a dulezitosti celé zakazky.
Mame-li ukol, na ktery navazuji jesté dalsi dva ¢lenové tymu a ktery ma byt do tydne
dokoncen, vime, Ze bude mit vétsi prioritu nez tkol, jehoz zadani bylo napf. pozdrZzeno ze
strany zékaznika, v takovém piipadé mame narok na vlastni zdrZeni. Situace, kde by se
volba priorit obzvlast hodila, jsou nadmérné zakazky pro dilezité klienty. Ukoly spadajici
pod tyto zakdzky musi mit vzdy nejvys$i moznou prioritu a musi se jim vénovat naplno

vvvvvv

ve vSech pohledech.

V dohlizenych ukolech jsou zcela zbytecné zobrazené i1 tkoly, na kterych pracuje sam
dohlizitel, a ma je tedy duplicitné 1 v prvni zélozce “Mnou fesené Ukoly”. UZivatel
v dohlizenych tkolech nepotiebuje sledovat vlastni tkoly, ale tkoly ostatnich uzivateld.

Vlastni ukoly ve vypisu dohlizenych tkoli spiSe prekaze;ji.

Co ve vypisech tkolid také piekazi, jsou tkoly hotové. Ty uz uzivatele pfili§ nezajimaji

a bylo by vhodné je zobrazovat az za otevienymi a aktudlnimi tkoly v feSeni.
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6.2.3 Detail ukolu

Velkou nedokonalosti v detailu tkolu je nemoznost oznacit tkol jako splnény — vzdy, kdyz
pfijde uzivateli notifikace nebo e-mailové upozornéni ohledné tkolu, uzivatel je odkédzan
do detailu ukolu, tam ale nemé& moznost stav ukolu meénit. Jediné, co mlze provést, je
zaviit detail, jit zpét do vypisu tkoll a tam v nepfehledném vypisu pozadovany ukol najit,
aby mohl zmeénit jeho stav. Cely tento proces je zdlouhavy a “otravuje” uzivatele, coz
vyvolava celkovou nechut’ v pouzivani systému. Ma-li se uzivatelsky prozitek systému
zlepsit, je nutné tyto slozité a nepohodlné tkony odstranit. UZivatel si systém oblibi,

zpfistupnime-li mu pfimou a pohodlInou cestu.

Cely detail je navic i dost neprakticky feSeny. Detail ukolu se vykresluje do vyskakovaciho

okna a chybi mu vhodné uspotadani informaci, které by zlepsilo jejich Citelnost.

Editace Ukolu 30922
= Zzakladni informace "6" Resitelé = Log % Komentare
Ukol: "Nabidka Steria"

Primarni informace o ukolu

« zaloZil(a) Koucka Misa , se Stitkem Fesit e-mailem
« k projektu (7' Kanceldi UVM interactive spadajici pod firmu (4" UVM interactive s.r.o.
+ UKol je: Sougasti pivodniho zadani

Stav poZadavku

+ Ukol ma byt spinén 2016/08/10 do 11:26, tedy za 1 den.
Ukol 7esi 1 fesitelé a je aktualné ve stavu: Viytvoren
( !

Zadani ukolu

vytvorit nabidku na redesign a modemizaci webu, navrh loga a vizitek.

Obr. 19 — Detail vikolu
Zdroj: Informacni systém

Priméarni informaci, kterou u tkolu potfebuje uZzivatel jasn¢ vidét, je nazev ukolu s mensi
informaci o projektu a firmé, termin realizace a termin, do kdy nejdéle ma byt kol splnén,
pfipadné nové pole priorita. Z diivodu problémil s Castym prekraCovadnim stanoveného
rozpoctu pfiddme do detailu ukolu i jasné zobrazeny stav plnéni ukolu a zbyvajici pocet

hodin, béhem kterych je potieba ukol dokoncit. Nedodrzovanim stanovenych rozpocta se
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nejen zmensSuje zisk z projektu, ale takovéto vychylky navic nabouravaji pracovni plan.
Pod vizualné ztvarnénymi Gvodnimi informacemi tkolu bychom umistili cely text zadani
ukolu, stav tkolu, stitek ukolu, zadavatele tkolu a vypis vSech feSiteli tkolu (tkol mize
mit vice jak jednoho feSitele). Novy design detailu ukolu je ztvarnény vpravo na navrhu
nize. Na prvni pohled je viditelné zptehlednéni detailu, zatraktivnéni informaci a zlepSeni
Citelnosti. Designer piipravil jesté jeden navrh dle vlastni intuice (na obrazku ¢. 20 vlevo).
Pro ziskani kone¢né¢ho navrhu prosly oba navrhy A/B testovanim mezi uZzivateli, testy ale
byly neprikazné. Polovina uZzivateli zvolila preferenci prvniho navrhu, druhd polovina

zvolila preferenci navrhu druhého.

Zvolit tuto variantu Zvolit tuto variantu

Nabidka Sféria Status Gkolu

Zadéni Gkolu

Nabidka Sféria I

al W phouto

Zadani Ukolu

Sekundarni informace

Obr. 20 - A/B testovani nového navrhu detailu vikolu
Zdroj: vlastni navrh v provedeni grafika firmy

Z testu jsme si potvrdili, Ze oba navrhy by uZivatelim vyhovovaly. Muzeme tedy zvolit
vitézny navrh dle dalsich kritérii, v tomto pfipadé obchodnich zajma firmy, podle kterych
je kladena velkd dulezitost na dodrZzovani rozpoctu. Proto bychom upfednostnili druhy
navrh, ktery jasn¢€ zdlraziuje Cerpani stanoveného rozpoctu. Z prvniho navrhu se mizeme
inspirovat 1épe zvolenou kontrastnosti. Celou levou ¢ast obsahujici rozpocet a statistiky
muzeme nadesignovat do vyrazné barvy jako tomu je v navrhu prvnim, ovSem s lepSim

obsahem a vét§im durazem na dulezité informace.

Vyuzivani ukolii zptfehledni praci celého tymu, eliminuje zapomenuté poznamky

k realizaci a pomaha budovat pracovni plan. Ukoly vyborn& poslouzi jako komunikaéni
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nastroj mezi jednotlivymi ¢leny tymu v riznych fazich projektu a pfechody mezi nimi.
Vedoucim pracovnikiim navic umozinuji sledovat vytizeni tymu a celé¢ firmy, coz slouzi

jako cenny podklad pro planovani novych a budoucich zakazek.

6.3 TIMETRACKING

Timetracking funguje v pofadku a je jedinou ¢asti systému, kterou bez problému pouziva
celd firma. Drobné vylepSeni by se dalo vymyslet v indikaci neodpracovanych dnti —
nezapocitavat do téchto ¢isel dny budouci, ale jen minulé. Tim by vypis upozorioval na

nevyplnéné dny v timetrackingu. Jinak jsou vSechny jeho funk¢nosti a vypisy piehledné.

Pro administrativni pracovnici, ktera pfedava pracovni vykaz ucetni jako podklad pro
tvorbu vyplat, by kazdomési¢ni praci zefektivnil specidlni pohled — struény vypis, ve
kterém by byli uvedeni vSichni uzivatelé (neboli zaméstnanci) a jejich odpracované hodiny
za cely mésic. Pokud bychom ve zptijemnéni prace chtéli pokracovat, mohl by tento
struény vypis obsahovat export do PDF ¢i tladitko odeslani vypisu e-mailem (mozno

I S pfedem vyplnénym piijemcem — Gicetni).

6.4 PROJEKTY

Informace z projektii pottebuje ziskavat vice typt uzivatelli, mezi jednotlivymi typy se ale
pozadavky pfiili§ neli§i. Ve vétSiné pfipadi jde o sezndmeni s firmou zakaznika
a projektem, s jeho cili a pozadavky, s jeho cilovymi skupinami a celkovou strategii.
Uzivatelé by proto uvitaly novou zalozku — Informace o projektu. Zde by se vkladaly tyto

doplnujici informace a specifika, které by byly lehce dostupné pro vsechny ¢leny tymu.

Aktualné projekty sice maji zalozku “Specifikace”, pod kterou by uzivatel tyto informace
0 projektu o¢ekaval, ale specifikace je zde pojata pouze jako grafické znazornéni milniku,

vykreslujici detailni plan projektu.
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FIRON  Project management Q  Vyhledavan Le

Dashboard

Fiori shop - analyza + realizace Foicomeny (@ @ @ @

Ukoly
Specifikace Dokumenty Poznamky Ukoly

2abractrozpsve formitu: [ ERTTIIY v cn | i

i Tento pohled zobrazuje detailni denni prehled. Slouzi primamé pro lepsi spravu drobnych nuanci jako je start a konec tkolu.

Nézev ikolu Start ub

1
v Administrativa 20160415 £+
v Novy tkol pod milni 20160415 & %
v Novy tkol pod milni 20160415 &%
v Fiori- sestaveni spe 20160627 &' %
administrativa 20160415 #'x
fiori - proklikéni 20160801 #'%
A Ostatni 20160415 &£+
A Bugs&Todo&lssues 20160506 &+

A hotovéwireframes 20160420 &+ ’ e et

wireframes 20160418 #'%
A Nadesignovat stran 20160527 &' %
A hotova grafika 20160427 &£+
grafika 20160422 %

DocGasna stranka -kodov: 20160415 &'+ ’ Doasnd sténka
Fiori- doGasna strar 20160624 &' X

Kédovani 20160415 £+ . Koo

Fori-kodoveni 20160415 o x| —
;

SEE S Y

Obr. 21 — Ganttiv diagram ve specifikaci projektu
Zdroj: Informacni systém

Tento pohled vyuzije nejvice projektovy manazer a vedouci pracovnici. Jednotlivym
uzivatelim sta¢i védét, ze na jejich praci nékdo navazuje, a musi si o to vice hlidat
terminy. Cely plan projektu jiz sledovat nepotiebuji. Pokud bychom méli k projektu ptidat
dalsi dalezitou informaci, kterou manazeti také vyuziji, je to aktualni stav projektu. Stav
projektu je tak hodnotna informace, ze by méla byt vidét i ve vypisu projektd. Do stavu
projekti by se pak mohlo uvadét, ze se ¢ekd na schvaleni grafiky, ze klient dodava
podklady, ze aktualné kontroluje projekt pro prevzeti, nebo ze je potieba se klientovi ozvat
K ur¢itému datu. Stav projektu je dulezita informace pro projektového manazera, ktery pak
na zaklad¢ téchto tdaji muze zahajovat vlastni proaktivni pristup vuci klientovi. Tuto
informaci vyuzije 1 vedouci, ktery si mize letmo kontrolovat, co se s projekty déje a na

¢em je ptipadné prace pozastavena.

Dalsimi potfebnymi udaji, které by mohly projekty obsahovat, jsou odkazy na Zzivy

prototyp webu a na nastroj Invisionapp, ktery slouZzi pro kolaboraci s klientem k dokonéeni
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grafiky. Kazdy graficky navrh projektu je vzdy nahran do Invisionapp — zde pak probiha
komunikace nad navrhy s klientem prostfednictvim této aplikace, kterd umoziuje

pfidavani komentail pfimo na jednotliva mista obrazku névrhu.

Jak vyplynulo z testovani LukaSe, dalSim problémem projektl je nedostate¢na forma
statistik. U projektu je sice uvedena vySe rozpoCtu a jeho realné plnéni vyjadiené
v procentech, chceme-li ale znat ptesna Cisla, nedohledame se jich a museli bychom je
propocitat. Problém by mohl byt vyieSen detailngjsim pohledem na statistiky, kde by byla

vyjadiena jednotliva ¢isla.

V detailu projektu je zalozka “Dokumenty” — zde by mély byt ulozené vSechny dokumenty
souvisejici s projektem — smlouvy, specifikace a dalsi podklady. Tim bychom méli feseni
pro databazi smluv, kterd je momentalné realizovana ptes Google Drive a neni viibec
soucasti systému. Zptistupnéni smluv ptimo u projektu by ulehcilo praci manazertim, ktefi
spravuji projekt a milniky dle tdaji stanovenych ve smlouvé. Eliminovalo by to cas

manazeru straveny dohledavanim smluv.

Dalsi zalozkou jsou tkoly. Zde je vypis vSech ukoll projektu, rozdélenych podle milniki.

FIRON  Project

Q. Vyhleduan 2

06.05.201615:17 Urban Jakub

20. 04, Urban Jakub
# Popis &innosti CGasovy plan Deadline Dohlizi Resitel(¢) Budget/ TT Stav
29221 wireframes 18.04.20161517  — Urban Jakub Jagr Lukss 00h/50h | Vytvoren
19.04.20161517
30099 Nadesignovat stranku sluzeb (wireframe) 27.05.20161349 Jagr Lukas Jagr Lukés v 00h/40h  Resitelé dokondil
27.05.20161549
27.04.2016 1517 Urban Jakub
# Popis Einnosti Casovy plan Deadline Dohlizi Resitel(é) Budget/TT  Stav
29220 grafika 22.04.20161517 | — Urban Jakub Jagr Lukés 00h/450h | Vytvoren
26,04, 20161517
Docasna stranka - kodovani 15.04.2016 1517 Koucka Misa Uzaméen
# Popis éinnosti Casovy plin Deadline Dohlizi Resitel(é) Budget/ TT Stav
30669 Fiori-dotasnd strénka 24.06.20161017  24.06.20161317  Koucks Misa Musil Vojta v 00h/138h  Hotovo
24.06 7,(;16 1217
15.04.2016 1517
# Popis Einnosti Casovy plan Deadline Dohlizi Resitel(s) Budget/TT  Stav
30739 Fiori-kédovani 15.04.20161517  01.08.20161655  Koucks Misa Donéitové Kléra v 00h/1050h  Hotovo
29,04, 20161517

Obr. 22 — Vypis ukoli projektu
Zdroj: Informacni systém
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Dobrou funk¢nosti je grafické oznaceni jiz splnénych ukolli, coz sice Castecné zlepsilo
problém ptehlednosti vypisu, ale stale cela sekce neni na takové urovni komfortnosti, na
jaké by meéla byt. Vice nez rozdé€leni ukolt podle milnikli je pro uZivatele zasadnéjsi
informace o nehotovych ukolech, tikolech v feseni a dokoncenych tkolech. Milniky by pro
rychlé uréeni charakteru tkolu u néj mély zlstat, ale nejsou tou nejzasadnéjsi informaci.

Milniky bez vyplnénych ukoll jsou v tomto seznamu zcela zbyte¢né, prodluzuji cely vypis

o nehodnotné informace a zhorSuji celkovou pichlednost.

Informace o stejné dulezitosti jsou terminy ukolu — na kdy jsou ukoly naplanované,

a predevsim na kdy maji zadany kone¢ny termin splnéni.

Nesmime opomenout ani splnéné ukoly, ty pfinaSeji uzivateli informaci o tom, jaké ¢asti
projektu jsou jiz splnéné, a tedy uzaviené. Tyto splnéné milniky se totiz reportuji klientovi.
Pro uplné zpohodlnéni tohoto procesu by bylo vhodné odeslani e-mailového upozornéni
manazerovi projektu o tom, ze je dany milnik dokoncen. USetfilo by to nutné kontroly

projektu a zlepseni pifenosu informaci mezi ¢leny tymu.

6.5 MILNIKY

Pro fizeni projektl jsou dileZitym nastrojem milniky. Milniky hlidaji jednotlivé faze
projektu a jejich névaznosti. Pod kazdym milnikem jsou poté konkrétnéjsi ukoly pro
uzivatele. S milniky se v aktudlni verzi systému pfili§ nepracuje, pfitom zaklad k pouzivani
milnikQ je pfipraven — stejné jako u ukoll je mozné jim nastavit poZzadovany datum
dokonceni (deadline) a v pfipadé jejich splnéni je oznacit za dokoncené. Milniky lze
kontrolovat pouze v detailu dané¢ho projektu, coz pii kontrole milnikli vice projekta

najednou znamena praci s prohlédnutim detailti vice riiznych projekti.

Pti spravé projektli by znacné ulehcilo praci, pokud by uZzivatelé na webu nasli zvlast
stranku zamé&fenou pouze na milniky. Zde by mohly byt milniky zaznamenané v kalendati
a v samostatném vypisu milnikd sefazenych podle datumu. V kalendati by se u kazdého
dne zobrazil bodovy vypis milnikli, pod kalendafem by byl jejich podrobnéjsi rozpis —
nazev milniku, datum pozadovaného splnéni, projekt a pozndmka na ptipadné Cinnosti

vazané na tento milnik, jako je napf. vystaveni dal$i faktury. Nyni se tyto informace
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ziskavaji prevazné ze smluv, coz znamend opakované oteviit smlouvy vSech
kontrolovanych projektti a poznamenat si tyto datumy stranou, napt. do dalsiho Google
kalendate. Uceleny ptehled vSech milnik by zjednodusil praci projektovému manazerovi

i fakturantce, ktera by jasné vidé¢la, kdy mize vystavovat faktury.

Pokrocilejsi funkci by mohl byt novy upozoriiovaci agent, ktery by pti odskrtnuti milniku
vazaného na fakturaci zaslal upozornéni ptimo fakturantce s informaci, ze dany milnik je
splnény a Ze vyhotovenou praci mizeme fakturovat. Pfipadné by tento agent mohl byt
napojeny na ukoly a pfi odskrtnuti milniku by rovnou vytvofil novy ukol k tomuto projektu
na vytvofeni faktury. Tim by se zvySila kontrola nad milniky a vyvarovalo by se

zapominanym a zpozdénym fakturacim.

6.6 NOTIFIKACE

Aplikace pouziva dva typy notifikaci — webové notifikace, zobrazujici se uzivateli ve
vyskakujicim okné pfimo pii praci s webem, a e-mailové notifikace, odchézejici na
poStovni ucet uzivatele. Oba typy notifikaci nejsou pro uzivatele feSeny uspokojive,
dochdzi k pfehlcovani uZivatele velkym mnoZstvim zprdv a s tim spojeny jeho nezdjem

a ignorace vuci vSem notifikacim.

6.6.1 Webové notifikace

Pti urcitych akcich vyskakuji uzivateli na webu notifikace. Notifikace zaznamenavaji
zmény v ukolech — tkoly pfijaté fesiteli, tkoly dofeSené vSemi fesiteli, ukoly po terminu
a kompletn¢ hotové ukoly. Kazda tato akce je zobrazena v samostatné notifikaci

a shromazdéna na strance notifikaci.
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FIRON  =roject management Q. Vyhledavani Co
Urbanové Jana v kategorii Ukoly
0l Miizeme fakturovat viceprice Meva Expres (5h) je kompletnd hotov.
pi
e 1SS Robet v kategoril Ukoly
Mate nedofeSeny tkol 'Nabidka Sferia’ po terminu.

pied 8 hodinami

’ 1SS Robot v kategorii Ukol
Mite nedofesen; kol tpravy kodova

e 1SS Robot v kategorii Ukoly

te nedofeseny tikol Kodovani LeanCat po terminu

’ 1SS Roboty kategoril Ukel
Mate nedofedeny kol

Obr. 23 — Vypis notifikaci
Zdroj: Informacni systém

Problémem u notifikaci je, ze je uzivatelé vibec nesleduji. Seznam notifikaci je pftili§
dlouhy a neusporadany. Jeden typ akci je zobrazeny mezi jinymi typy a kazda akce ve
vypisu zabird velky prostor. Vypis nemotivuje uZivatele k prohliZzeni a procitani. Design

notifikaci se hodi spiSe pro komentafe neZ pro hlaSeni zprav.

Navrhem na vylepSeni vypisu notifikaci je jeho uspoiadani podle typu akce a optimalizace
zobrazeni notifikaci. V souc¢asném stavu je na stranku mozné umistit pfiblizn¢ 6 notifikaci,
ale pfi praci na vétsim mnozstvi projektit miize byt pocet notifikaci az 20 denng, coz v tuto
chvili pokryje 4 strany notifikaci, ¢imz se piehlednost rapidné snizuje. V novém navrhu je

diky uspornému zobrazeni aZ 15 notifikaci na jedné strance.
Pro jesté lepsi prehlednost bychom do vypisu mohli ptidat jest€¢ ndzev projektu, pod ktery

dany tkol spadd. Pro manaZery projektu by mezi notifikacemi nemély chybét milniky,

jejichZ splnéni v daném terminu by systém také hlidal.
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(Oznacit vSechny za prectené Filtrovat dle kategorie Vsechny v 2 é notifik 2

Ukoly po terminu

Hotové ikoly
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Obr. 24 — Priklad optimalizace vypisu notifikaci a jejich rozdéleni podle kategorii
Zdroj: vlastni tvorba

6.6.2 E-mailové notifikace

Podobny problém jako webové notifikace maji e-mailové notifikace, pouze s vice
gradovanym problémem. Kazda jednotliva notifikace chodi jako samostatny e-mail, coz
zpusobuje zaplavu postovni schranky zhruba 20 e-maily denné. To ma za nasledek, Ze
nékolik uZivateli ma ve svém poStovnim klientovi nastavené filtry. Tim tyto ptichozi
zpravy, upozoriiujici na dulezita fakta, uzivatelé ignoruji. Problém by wvyieSila opét
optimalizace e-mailovych upozornéni — slouceni notifikaci do hromadné zpravy. Odleh¢ilo
by to hlavné notifikacim, které chodi do e-mailu v brzkych rannich hodinach, vétsinou se
jednd o zpravy ohledné proslych tkold a jsou generovany ve stejny cas. Pokud bychom
tyto zpravy sloucili do jednoho e-mailu, doslo by ke zna¢nému odlehc¢eni e-mailové
komunikace ze strany systému a doufejme i K vétsi ochoté uzivatele prohlizet e-mailové
notifikace. Jakmile uzivatel nebude notifikacemi tolik zaplaven, mohl by je zacit shledavat

uziteCnymi.

6.7 DOKUMENTY

Kategorie dokumenty slouzi pro nahravani firemnich souborti a dokumenti. Zde by se

mély na prehledném misté¢ shromazd’ovat veskeré firemni dokumenty — nabidky,
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specifikace, smlouvy zdkazniki, smlouvy zaméstnanci, faktury. Firma neni plné
transparentni, proto je v této sekci nutné rozliSovat opravnéni uzivatelt. Piistup vétSiny
uzivatelli do personalnich dokumenti je nezadouci, odporovalo by to obchodnim ciliim
firmy. Jednotlivé typy dokumentti by mohly mit specialni vazbu na projekt pro zvysSeni
jejich prehlednosti a moznosti filtrace dokumentl podle projektu. Manazefi a obchodnici
by vyuzili dva rizné pohledy na dokumenty — dokumenty podle typu (smlouva, faktura,
specifikace, podklady,...) a dokumenty podle projektu. Dokumenty podle projektu jiz jsou
v sekci Projekty, kde si Ize v detailu projektu zobrazit dokumenty k nému naleZzici. Zbyva

tedy dod¢lat pohled podle typu.

Obchodnici pfi tvorbé nabidek potiebuji znat poradové Cislo nabidky. Problém ale je, ze
nabidky ptipravuje vice lidi a ne vzdy se povede vybrat nasledujici volné pofadové ¢islo.
Proto by bylo pro obchodniky pfinosné mit kompletni databazi nabidek na jednom misté
a moci do ni kdykoliv nahlédnout pro poradové ¢islo nebo pro inspiraci k jiné, ramcove

podobné nabidce. Usnadnilo by to pfemysleni nad nabidkami a vymysleni novych.

Uzivatelé z jednotlivych procest realizace vyuZiji nejvice specifikace a zadani, které
najdou u projektu, na kterém pracuji. Tato sekce pro né tedy neni nijak zajimava, proto
nebudou pfili§ motivovani k jejimu pouzivani. SpiSe budou vyuzivat pohled na dokumenty

v detailu projektu.

Projektovy manazer potiebuje vzdy vidét smlouvu, na zakladé¢ které vytvoii novy projekt
Vv systému. Pravé kvili jeho potfebam by se méla kazda smlouva zatadit do dokumenti,
aby s ni mohl déle pracovat a pfipravit projekt k pouzivani pro vSechny uZivatele.
Vybornou funkci spojenou s notifikacemi by bylo upozornovani projektového manazera,
Ze byla ptidana nova smlouva, pfipadné i odeslani upozornéni na e-mail. V tu chvili se

jako uzivatel dozvi, Ze systém vyzaduje jeho pozornost, a miize zahajit realizaci projektu.

6.8 LIDE A FIRMY

Posledni casti systému, kterou uzivatelé mohou ocenit, je databaze kontaktii rozdélena na

dvé casti — kontakty na zakazniky a kontakty na vSechny zaméstnance. Firmy jsou
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Vv systému vhodné uvedené vcetné kontaktli na klienty a soupisu realizovanych projektii

pro danou firmu. Vypis zaméstnancl neni v systému vubec.

Pro uzivatele jsou kontakty na jeho kolegy dulezité, zejména v piipadé krizovych situaci,
kdy se mize potiebovat spojit s kolegy i mimo pracovni dobu. To lze efektivné provést
pouze pres jejich soukromé telefonni Cislo, které ale ne vzdy uzivatel zna. Ptitom firma
0 svych zaméstnancich tyto tdaje eviduje, pouze je nesdili s tymem, to az na explicitni

vyzadani.

Evidence zaméstnancii firmy by mohla byt rozsifena o novou funkci, ktera by upeviiovala
vztah mezi zaméstnanci, a tou jsou narozeniny. Ve firemni kultufe jsou zavedené oslavy
narozenin, kdy se vSichni kolegové slozi na hromadny darek pro oslavence, ktery pfinese
drobné pohosténi. Firma poskytuje ptl hodinu pracovniho ¢asu na kazdou zaméstnaneckou
oslavu. Obcas jsou pfipravy na oslavy hektické, nebot” hlidani téchto terminii narozenin je
¢isté na zaméstnancich. Proto by tyto informace mohl evidovat systém a v¢as by doptedu
upozoriioval na blizici se terminy narozenin. To by umoznilo i lepsi pfipravu a vybrani
toho nejvhodnéjsiho darku pro oslavence. Vybirani darku by uleh¢ila i moznost pfidani

vlastniho pfani oslavencem, ve kterém by bylo urcené, jaky darek by udélal oslavenci

nejvetsi radost.

Odstranime-li vSechny vySe uvedené problémy a budeme-li se fidit stanovenou strategii
a potfebami uzivateli, budeme schopni obnovit kvalitu systému a jeho pfijeti uzivateli. Pti
veskerych upravach musime stdle myslet na své uZivatele a drzet se stanovené cesty, na
které systém ulehCuje praci v§em CElenim tymu a je s oblibou pouzivan uzivateli. Pokud
budeme mit v nékteré ¢asti drobné nejistoty, vzdy se mizeme obratit pfimo na uZivatele

a zjistit jejich preference.

Pro navrhovana feseni zatim bohuzel neni prostor K realizaci. Vysledné feSeni bude jeste
chvili nedostupné. Po dokonceni vSech vylepSeni systému bude potfeba zahdjit nova
testovani, z kterych budeme moci zjistit aktudlni posun k naSemu cili a k vyssi efektivité
zaméstnancl pii praci se systémem. Pfizen uZivatele si ziskdme pii pfedstaveni novych
funk¢nosti a vylepSeni uzivateli. Tim, ze za¢ne systém vice pouzivat, odhali jeho pfinos

a zefektivnéni pracovnich procest vlastnich i celého tymu.
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Jakmile budou do systému aplikované vSechny nové funkcnosti a vylepSeni a uzivatelé se
nauci systém intenzivné vyuzivat, nesmime Uplné zapomenout na dal$i moznosti vylepseni.
Je tfeba mit na paméti, Ze uzivatel a jeho potfeby se neustale vyvijeji. Proto je vhodné dana
testovani a vyzkumy pravidelné¢ opakovat a pfizpisobovat se novym skute¢nostem
azménam v okolnim prostfedi. Jen tak zaru¢ime dlouhodoby uspéch systému a jeho

oblibenost uzivateli.
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Zavér

Diplomova prace identifikovala nejvétsi slabiny, které nejsou piijatelné pro cilové skupiny
uzivatell. Detailn¢ jsme zanalyzovali veskeré casti a funkcnosti systému, porovnali
S pottebami jednotlivych typli uzivateli a na zdkladé toho jsme navrhli nova feSeni
a moznosti vylepseni. Hlavnim problémem webové aplikace bylo selhani jak systémového,
tak lidského faktoru. V takovém piipadé je nutné nejprve odstranit bariéry zptsobené
systémem a aplikovat ptislusna vylepsSeni, poté se miizeme pokouset o lepsi piijeti systému

uzivatelem.

Kazdého uzivatele jsme detailn€ zanalyzovali, na zékladé¢ cehoz jsme byli schopni
definovat jeho potieby. Z analyz a zjisténych potieb jsme vytvofili jednotlivé profily
uzivateli — persony, které nam pomohli se zaméfenim se na hlavni skupiny uzivatelt.
Z person jsme poté mohli vytvorit user stories, které presnéji definovali potiebné interakce
se systémem. Jedin€ pokud vime, co uZivatelé potiebuji, jsme schopni navrhnout takové

feSeni, které naplni jejich potieby a splni jejich ocekavani.

Z provedenych analyz a stanovenych definic jsme byli schopni piedlozit ndvrhy na
vylepSeni systému. Zakladnimi principy pfi téchto navrzich je myslet na uZivatele, na jeho
potfeby, co ho trapi, ¢im bychom mu mohli ulehCit praci. Pokud se budeme nadale
zamé&fovat na uzivatele, Casem sdm objevi piinos systému pro jeho kaZzdodenni pracovni

¢innosti a procesy.

Tato prace zaroven upozornila na existujici problém uvnitt firmy, ktery byl piehliZen,
prestoze uzivatelé postupné témei piestali systém pouzivat. Diky tomuto upozornéni se
zacalo fesit vylepSeni systému a jeho zpiijemnéni pro uzivatele, budeme tedy doufat
v brzky pokrok firmy v této oblasti. Pevné véfim, Zze je firma po posledni modernizaci

poucena a zaméfi se vice na prouzivatelsky pristup.
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