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Anotace

Bakalatska prace mapuje historii a vyvoj user experience designu od pocatku az po soucasné
trendy a metodiky. Prace se soustiedi pfedev§im na vyznamné prvky, které by mély byt pii
navrhu vhodného uzivatelského prozitku splnény. Pocatek slouzi predevsim k vymezeni
pojmu, zmapovani historie user experience designu a jeho jednotlivych procesii od analyzy,
profilovani uzivateld a jejich potieb az po design a testovani. Zavérem je hodnocena

uspésnost jednotlivych piistupti a jejich uplatnitelnost vzhledem k vybranym projekttim.

Kli¢ova slova
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Annotation

Methodology of user experience design in designing digital products

Bachelor thesis maps history and development of user experience design from the beginning
to current trends and methodologies. The work focuses mainly on the important elements
that should be fulfilled when designing an appropriate user experience. Beginning serves
primarily to define the concept, map the history of user experience design and its individual
processes from analysis, profiling users and their needs to design and testing. Finally, the

success of individual approaches and their applicability to selected projects is evaluated.
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Uvod

V dnesni dob¢ je pti tvorbé novych digitalnich i fyzickych produktt kladen stale vétsi diiraz
na design uzivatelského prozitku, neboli user experience design. Z divoda stale vétsi
konkurence a zrychlovani procestu si stale vice firem uvédomuje, ze vedle ostatnich faktori
hrajicich dileZzitou roli pii vyvoji digitalniho produktu musi investovat ¢as a penize také do

UX.

Cilem této bakalarské prace je zmapovat historii user experience designu od pocatku az po
soucasnost a zaméfit se na popis vybranych projekti a zkuSenosti s nimi. Prace se soustiedi
pfedev§im na vyznamné prvky, které by mély byt pfi ndvrhu vhodného uzivatelského
designu splnény. Pocatek této prace slouzi predevsim k seznameni Ctenafe s pojmem user
experience, zasazenim do historického kontextu v ramci historie lidstva, ale také historie
informacnich technologii a zminéni nékolika dilezitych milnikd. Vedle historické casti se
tato cast prace zabyva také vykreslenim soucasného stavu oboru, od postupd, trendd a
vyznamnych zdrojii az k modernich nastrojim, které mohou user experience designéii ve

své praci uplatnit.

~ro v

V dalsi ¢asti této bakalarské prace se autor zaméfuje na projekty, na kterych mél moznost se
podilet béhem své dvou semestrové fizené praxe ve firmé¢ KOMIX, s.r.o. Kromé popisu
projekti a jejich vychozich stavil jsou v této ¢asti bakalatské prace také hodnoceny vybrané
metodiky a procesy, které byly béhem prace na danych projektech vyuzity. Zavérem
kazdého projektu je také zhodnoceni soucasného stavu produktu po aplikaci zmén a kratké
zamysleni nad zvolenymy procesy. V zavéru prace jsou zhodnoceny jednotlivé pfistupy user
experience designu k danym projektiim a zamysleni nad sou¢asnym stavem a budoucnosti

oboru.

Téma user experience designu bylo zvoleno, nebot’ je autorovi pomérné blizké a rad by se
Vv ném nadéle rozvijel i po absolvovani své ro¢ni fizené praxe, kterou vykonal v ramci svého
bakalaiského studijniho programu ve spole¢nosti KOMIX, s.r.o. se sidlem v hlavnim mésté
Praze. Jako stazista se z pozice analytika a jediného user experience designéra ve firmé
podilel na analyze, prototypovani, designu a testovani nckolika projektl urcenych
spole¢nostem Skoda Auto, a.s., Vojenské zdravotni pojistovné Ceské republiky a dalsim.

Nékolik projektt pro vyse zminéné spolecnosti je také popsano v této bakalaiské praci.
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1 Pojem user experience

Termin user experience (zkracen¢ UX), Cesky také uzivatelsky prozitek je néco o Cem se
stale vice mluvi, avsak se zde vyskytuje jiz n¢kolik desitek let a jeste déle pod jinym nazvem.
Babich (2017) popisuje user experience jako obor, ¢i disciplinu uzivani metod badani po
skutecnosti, jak lidé vlastn¢ interaguji s produkty, co potiebuji a chtéji, jejiz vysledkem by
m¢éla byt schopnost navrhnout elegantni, inteligentni a efektni feSeni. Na user experience se
da nahlizet z celé fady uhlu, dle Buley (2013) je také zajimavé, Ze uzivatelsky prozitek, ¢i

user experience v podstaté nepopisuje pouze profesi, ale také jeji vysledek.

Dobry UX designér by se mél dle Babicha (2017) také snazit eliminovat hrozbu, ze se
uzivatel ztrati béhem prichodu aplikace za tcelem splnéni svého cile v dané aplikaci.
Moznym cilem je také potieba zkratit dobu, za kterou se da k cili uzivatele dostat. Je velmi
jednoduché si tedy uvédomit, Ze na dobrém uzivatelském prozitku zdlezi velké mnoZzstvi
faktorii. Nékteré z nich se daji ovlivnit, jiné nikoliv. Je vSak nanejvy$ vhodné se pokusit
navrhnout produkt co nejlépe tak, aby byl uzivatelsky prozitek co nejlepsi a my, jak tika

Krug (2006), netlacili uzivatele do zbyte¢ného piemysleni.

Latin (2017) tvrdi, ze uzivatelsky prozitek se da také métit. Na piiklad skrze zpétnou vazbu,
¢as tikonu a projevené emoce od uzivateld, ¢i komeréni Gspéch naptiklad v ptipadé e-shopu.
Vzhledem k velké rozmanitosti vlivli na uzivatelsky prozitek, se prace sklada také z velmi
rozsédhlého spektra disciplin a vé&dnich oborli. Zahrnuje prvky interakéniho designu,
psychologie, kognitivni v&dy, informaéni architektury, antropologie, sociologie,
uzivatelského vyzkumu, designu a dal$ich. Celkovy seznam je pomérné Siroky, nebot
uzivatelsky vyzkumu se soustfed’uje na vSechny skutecnosti, které maji vliv na celkovou
zkuSenost, kterou uZivatel daného produktu ziskava. Vétsina jich je uvedena na obrazku 1

na dalsi strané.

Laicky by se také dalo fici, ze uzivatelsky prozitek je pocit, zkusenost ¢i efekt, ktery uzivatel
ziskava z interakce s vybranym produktem. Patel (2017) popisuje, Ze si jiz vétSina organizaci
uvédomila, ze inovace a nové produkty se vzhledem k jejich obrovskému poctu jiz staly hiife

polapitelnymi. Nejlep§im zpusobem jak vytvofit empatii produkti s jejich uzivateli a

.....
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experience a zamétfeni konecného navrhu produktu na uzivatele, toto je dle n¢j

pravdépodobné jediny kli¢ k uspéchu v nadchazejicich letech.

Z profesniho hlediska se dle Buley (2013) user experience jiz rozdélil do nékolika
drobnéjsich disciplin. V podstaté bychom je mohli rozd¢€lit do dvou nejzésadnéjsich, avSak
pIno firem a specialistt je schopno je nadale rozifazovat a pojmenovavat lehce odlisné. Prvni
je ux vyzkum, ptipadné uzivatelsky vyzkum a druhy ux design. Uzivatelsky vyzkum se
primarn¢ zabyva porozuménim uzivateltim a jejich potiebam. User experience design se zase
zabyva navrhovanim uzivatelskych interakci s vybranym produktem, ¢i zafizenim tak, aby
byl vysledny uZivatelsky prozitek co nejlepsi, obvykle se vSak role v rdmci UX specializuji

az v pripadech vétsich firem.

The Disciplines of
User Experience Design

jcat©
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Obrazek 1: Ukazka disciplin, jez miize obnaset prace UX designéra
Zdroj: Zpracovano www.envis-precisely.com na zakladé poznatk Dana Saffera
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2 Historie

Ackoliv se user experience design mize jevit jako pomérné€ novy obor, ve skutenosti je
Snami svym zpusobem jiz od dob praveékych lidi, ktefi si vyrabéli své prvni néstroje.
Vyrazné se tento obor vSak zacal vyvijet teprve pted sto lety, béhem této etapy ziskal také

svlj nyn¢jsi nazev.

2.1 Pravék

Davno pied nasi dobou a odstartovanim industrialni revoluce, muZzeme v dobé pravéku u
ptedki dnesniho moderniho ¢loveka spattit prvni pokusy o design uzivatelského prozitku na
svych nastrojich. Metzger (2016) podotyka fakt, Ze se jednalo pravé o nase praveéké predky,
kteti zacali pouzivat ikonografii k zaznamenavani dat v jeskyni v podob¢ nasténnych maleb,
také vynalézali prvni primitivni nastroje obvykle tak, aby byly snadno pienositelné,
jednoduché, efektivni a zaroven nezranovaly uZzivatele. Typickou ukézkou miize byt na
priklad péstni klin. V této dobé byl také vytvofen prvni nastroj, ktery vyrazné zlepsil
uzivatelsky prozitek clovéka, pii prepravé objektu z bodu A do bodu B. Tim vytvorem bylo
kolo, diky nému jiz pravéci lidé nadale nemuseli vétsi naklady tahat na zadech, ¢i ve vice
lidech a dalsimi méné efektnimi zpusoby. Dalo by se tedy fici, Zze design uzivatelského

prozitku je s lidstvem jiz od jeho pocatka.

Lidé¢ si také jiz od dob pravéku nesou celou fadu jim pfirozenych instinktd, jejichz znalost
muze pomoci pii navrhu modernich funkénich produkti. Weinschenk (2012) jich popisuje
hned né¢kolik, naptiklad pastoralni scenérie obsahujici kopce, vodu a stromy piisobi na
vétsinu lidi velice pozitivng, nebot’ v nich vyvolavaji pocit bezpe¢i pied predatorem a
evokuji dobry pfistup k vodé a potrave. Také uvadi, ze praveé proto vSechny kultury obvykle
ocenuji uméleckd dila znazornujici tyto klidné scenérie. V ptipadé UX designu Ize tedy
naptiklad pouzit tuto vlastnost ve prospéch produktu v ptipad¢, Ze se jedna o navrh zlepsSeni
UX restaurace, ¢i komercniho webu prodédvajiciho pomuicky na kempovani v ptirodé

prostfednictvim zakomponovani takové scenérie tfeba do pozadi webové stranky.
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Obrazek 2: Historie user experience designu
Zdroj: Buley (2013, str. 10)

2.2 Taylorismus

Buley (2013) popisuje vznik UX od obdobi taylorismu, obor se pravdépodobné od tehdy
zacal postupné vyvijet do podoby, v jaké ho zname dnes. V této dobé¢ totiz dochéazelo
k velkému rastu firem a strojirenstvi zazivalo dobu velkého rozkvétu. Velmi vynamnou
osobou taylorismu byl naptiklad americky strojni inzenyr Frederick Winslow Taylor, po
némz je toto obdobi také pojmenované. Byl to prave Frederick Winslow Taylor, ktery polozil
zéakladni kdmen pro po ném pojmenovany Taylorismus, teorii o védecké soustavé organizace
prace. Podstatou této teorie je rozklddani pracovnich postupil na jednotlivé tikony a ¢asti.
Tyto Casti je pak tieba za pomoci vyzkumu a racionalniho feseni zefektiviiovat a po jejich
opétovném spojeni zasadit do kontextu tak, aby doslo ke zvySeni vykonu prace. Taylorismus
byl i poté nadale rozvijen, do dnes$nich dnd jej je mozné povazovat za jakysi pocatek
dnesniho user experience designu, kde se Taylor pokousel prostfednictvim navrhu lepsich
feseni usnadnit jednotlivé tkoly svych zaméstnanci a mit tak pozitivni impakt na

zefektivnéni prace a bezpe¢nosti zaméstnanci, coz vedlo i K jejich vétsi spokojenosti.
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2.3 Obdobi svétovych valek

K dal$imu vyznamnému rozvoji techniky a piedevsim mysleni smérem k user experience
designu byla bez pochyby obdobi prvni a druhé svétové valky, kdy dochazelo k velké vyrobé
valeénych stroji. Dle Buley (2013) je v ramci UX nejzajimavéjsi predevsim design letadel.
Béhem ctyticatych let totiz probihal vyzkum zaméfujici se na chyby v kokpitech letadel.
Tento vyzkum vedl americky ¢len armady Paul Fitts, ktery byl pted valkou psychologem.
Vyzkum byl zaméten na co nejefektivnéjsi usporadani ovladacich prvka v kokpitu letadla.
O nékolik let pozdéji po vyzkumu kokpiti pak ptisel Fitts se svym zakonem. Carroll (2003)
zachycuje Fittovy myslenky za jeho objevem tak, Zze se v podstaté snazil svym zakonem
ukézat, ze lidsky motoricky systém je jako komunikacéni kanal, ve kterém se na pohyb nahlizi
jako na prenaseCe signalu. Tento zakon by se dal zjednodusené na piikladu popsat tak, ze
¢as potiebny k piesunu na cil je ureny vzdalenosti a velikosti cile. Laicky by se dalo fici,
Ze ¢im vétsi a blize je tlacitko, tim rychleji na néj uzivatel mize kliknout. Tento zakon je do

dneska jeden ze zakladnich zakonti pouzivanych i v HCI a dne$nim user experience designu.

2.4 Automobilovy priamysl

Po valce se dle Buley (2013) dalsi vyvoj piesunul smérem k automobilovému pramyslu,
predevsim do firmy Toyota. Firma Toyota, oproti ostatnim automobilkam, vyrazné&ji dbala
na design svych procest a povolovala svym zaméstnanctim Se zapojit vV procesu navrhu,
¢imz podobné¢ jako dnesni UX designéti ziskavala tolik potiebnou zpétnou vazbu od aktéri,
tato zpétna vazba vyrazné prispivala ke snadnéjSimu navrhovani vhodné;jSich feSeni procest
ve firmég, ¢imz firma také ziskavala na vrch pfed svou konkurenci. Ve stejné dobé, kdy
dochazelo k vyraznému posunu ve firmé Toyota, se postupné také zacinala objevovat prvni
literatura na téma kognitivni védy, kterou psali pfedev§im psychologové a akademici, kteti
danou disciplinu postupné objevovali. Kognitivni véda je véda spojujici n€kolik disciplin,
jako jsou psychologie, neurovéda, uméla inteligence a dalsi. V podstaté se zabyva

vyzkumem mysli a jejich procesti.

Pocinaje vySe zminénymi udalostmi a blizici se revoluci osobnich po¢itact jiz nic nebranilo

tomu, aby se tento zptisob mysleni dostal i do odvétvi informacnich technologii.
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2.5 Vyzkumné centrum Xerox, Apple a Donald Norman

Tato etapa zacala ve vyzkumném centru Xerox, které bylo zalozeno v sedmdesatych letech
firmou PARC a slouzilo ke zkoumani a inovaci v oblasti technologii. Mnoho z vynaleztu
vynalezenych Vv této dobé se stale vnovéjsi formé pouziva. Na piiklad se jedna o
pocitacovou mys, ¢i grafické uZzivatelské rozhrani, které stalo jako ptfedloha pro prvni
komer¢ni pocitac spolecnosti Apple, Apple Macintosh. Tento historicky moment je

filmarsky ztvarnén naptiklad ve filmovém snimku Pirati ze Silicon Valley z roku 1999.

Bylo to také pravdépodobné ve firmé Apple, kde byl termin user experience poprvé zaveden,
kdyz v ni byl zaméstnany kognitivni psycholog Donald Norman, mimo jiné autor knihy
Design pro kazdy den, jednoho ze zdroju této bakalarské prace, ktery je UX odborniky
¢aste¢né pokladan za povinnou literaturu. Pravé Donaldu Normanovi je autorstvi terminu

pfisuzovano.

Donald Norman popisuje své zavedeni terminu UX takto: “I invented the term because |
thought Human Interface and usability were too narrow: | wanted to cover all aspects of the
person’s experience with a system, including industrial design, graphics, the interface, the

physical interaction, and the manual.” (Buley, 2013 str. 13)

2.6 Konec minulého stoleti a sou¢asny stav

S naslednym obrovskym nartistem popularity osobnich pocitact a internetu se od
osmdesatych a devadesatych let obory zabyvajici se grafickym uZivatelskym rozhranim,
kognitivni védou a designem uzivatelského prostfedi velmi posunuly a od konce
devadesatych let obory jako user experience design ziskavaji svoji pevnou pozici na trhu se
zaméstnanci. Stale vice firem si postupné uvédomuje potiebu fesit uzivatelsky prozitek a
interakci uzivatele s jejich produktem, ktera je ¢asto pro uspéch jejich produktu naprosto
nezbytnd. V soucasnosti se jiZ uZivatelskému proZitku dostalo Sirokého pfijeti jak ze strany
védy, tak primyslu, stale vice vzdélavacich instituci se snazi zatadit mezi své programy také
studijni programy zabyvajici se touto problematikou. Vétsina spolecnosti dnes velice stoji o
rozSiteni fad svych zaméstnancii o né€kolik UX profesionalli, aby jejich produkty svou

uziteCnosti 1 nadale vzkvétaly a byly pro spolecnost piinosem.
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3 Procesy a nejcastéjSi metodiky

Béhem prace na uzivatelském prozitku probihéd nékolik po sobé jdoucich procesi, které se
mohou i ¢astecné prolinat. Kazda instituce, ¢i osamostatnény UX designér k jednotlivym
procestim mohou pfistupouvat odlisn€. Tato kapitola slouzi primarné k ukazce, jak mize
proces navrhu vhodného uzivatelského prozitku vypadat a jaké metodiky mohou jednotlivé
procesy zahrnovat. Podobné procesy se vSak mohou nazyvat v jednotlivych firmach trochu
rozdiln€. Velky vliv na postup pfi vytvafeni procest ux designu pro dany produkt ma také
zpusob vyvoje, zda se jedna o agilni ¢i vodopadovy, dale také finance a typ produktu, ¢i

pokud je jeden designér na cely proces sam, ¢i pokud se pracuje v tymu.

personas UX process flow

s/USer journey

Strategy Design

UX project plan Experience and
analysis scenarios explore options

ocky
share and expplain designs

Research
Measurement
Study user behaviours

and user goals X metrics

after launching

Conversion (sales / visits)

Bounce raie

Subscribers
Returning visitors

marketing research - online survey
brand needs
USEr personas keywords friggering results

Obrdazek 3: Ukazka procesii tvorby vhodného uzivatelského prozitku
Zdroj: http://www.cathkitt.com/ux_process_flow.html

Degen (2011) uvadi, ze proces designu obvykle mtze byt také cyklicky, predevsim v agilnim
prostiedi, kde se jedna o standartni postup, kde je po kazdém sprintu k dispozici verze k

demonstraci.
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Cela tato kapitola se vé€nuje nejklicovéjsim procesiim a metodikam spadajicim do tvorby

user experience od planovani, analyzy a vyzkumu az po névrh a testovani.

3.1 Planovani a poznavani projektu

Dle Buley (2013) je jesté¢ pted samotnym zacatkem prace na designu ji zapotiebi Si
naplanovat, kolik lidi bude na tomto projektu pracovat, kolik ¢asu projekt pfiblizn¢ zabere,
s jakymi oddélenimi a testovacimi uzivateli bude mozno spolupracovat a jakym zpiisobem
se bude produkt vyvijet. Mit zajistény spravny rozpocet, cile a rozdé€leni prace je velice
ptinosné pro kazdy projekt. V praxi se totiz ne ziidka muize stat, ze na nékteré slozky
nakonec zkratka nezbydou finan¢ni prostfedky, ale pii dobrém planovani a rozpocitani by
se dal témto negativnim aspektiim ¢aste¢né predejit. | pro tento fakt je dobré volit jednotlivé

metodiky pro dany projekt rozumné.

Norman (2010) spravné popisuje, ze se design celkové do zna¢né miry neustale vyviji skrze
testovani a rizné nedostatky jsou c¢asto objevovany az po opakovaném testovani a
modifikovani navrhu. Obvykle se takto design vyviji, dokud nedojdou penize, €as, ¢i jiné

zdroje. Je tedy velmi vhodné mit cely projekt pokud mozno alesponi zhruba naplanovany.

3.1.1 Zodpovézeni otiazek

Jak ndzev napovida, jedna se o metodu ktera je zaloZend na zodpovézeni si otazek, konkrétné
téch nejzakladnéjsich tykajicich se projektu. Buley (2013) fadi tuto metodu jeji vhodnosti
predev§im do prvni faze, UX designér by si mél zodpoveédét, ¢i dohledat odpovédi na
zakladni otdzky, na ptiklad jakd bude strategie projektu, jaky tym se na projektu bude
podilet, jaké jsou byznys pozadavky, strategie podniku a cile uzivatelll. Je mozné si i prvotné

nastinit mozné scénare a kony, kterymi bude muset uzivatel projit.

3.1.2 Plan projektu

Pro snaz$i dodrZeni terminii a pozadavk je vhodné si cely projekt na zacatku alespoit zhruba
naplanovat. Je mnohem snaz$i se drZet nastinéného planu, pfedevSim v ranych stadiich

procesu.
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Jesté pfed samotnym pldnovanim je vhodné si uvédomit, jaké jsou cile projektu, vymyslet
seznam vhodnych metod, stanovit si ¢as trvani a vymezit si dilezité milniky projektu na

¢asovou osu.

Ziskané informace je vhodné zpracovat do jednoduchého dokumentu, kterého se 1ze po Cas
navrhu drzet. Dabner (2017) povazuje fazi planovani projektu za jednu z nejkliCovéjsich,
nebot’ pravé planovani a dalsi pocatecni kroky budou pozdéji definovat jednotlivé procesy

navrhu a celkovy projekt.

3.1.3 Rozhovory

Dle Buley (2013) jsou rozhovory pravdépodobné nejklicovejsi metodikou, kterou mizeme
pouzit ve fazi planovani a zjisStovani informaci o projektu. Béhem této metodiky je tfeba si
vymezit seznam stakeholdert a otazky, na které by bylo pfinosné znat odpovéd. Poté je
tieba zajit za jednotlivymi osobami a absolvovat kratky rozhovor s kazdou z nich, idealné
do 20 az 30 minut. Béhem rozhovoru je vhodné si délat poznamky. V knize se také
doporucuje po dokonceni rozhovord vytvofit dokument, do kterého lze zanést zavéry
z rozhovort a klicové body, které vyplynuly. Jesté pfed samotnymy rozhovory je tieba si
pfipravit rozdilné otazky pro manazery projektu, uZivatele a vyvojafe. Pohled na projekt se

totiz ptirozené z kazdé pozice lisi.

3.1.4 DalSi prinosné metodiky do procesu planovani

Vedle jiz zminénych nejzakladnéjSich metodik pro proces planovani se nachazi také cela
fada dal$ich metodik, Buley (2013) jich uvadi hned né€kolik. Na ptiklad metodu vypsani
seznamu pfilezitosti, anglicky opportunity workshop, tato metodika slouzi predev§im

k zamysleni, jaké ¢asti produktu jsou nejkli¢ovejsi pro zlepseni z hlediska UX.

S témito poznatky je pak daleko snazsi se jiz od pocatku ndvrhu zaméfit na nejklicovési
prvky projektu. Dalsi uzitecnou metodou je také Project briefing, ktery slouzi k uptesnéni si
faktu, jaké jsou o¢ekavané vystupy pro feseny projekt. Vedle struéného objasnéni ocekavani
od projektu lze vyuzit také metodiku strategického workshopu, ktera v prvotnim stadiu
navrhu slouzi pfedevSim ke stanoveni vize a S ni spojenym prvkim, na které je tfeba se

soustfedit.
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3.2 Analyza a vyzkum

Vétsina projektd po patficném naplanovani a seznameni se s projektem zacina hlubsi
analyzou a vyzkumem. V téchto procesech obvykle dochazi k hlubsimu poznani klienta,
uzivatele, jejich potieb, trhu, cili a podobné. V tomto procesu se obvykle pouzivaji metodiky
jako Guerilla user research, personifikace, tvorba scénail, Srovnavaci hodnoceni a

brainstorming.

Cilem téchto procest je skrze vybrané metodiky co nejlépe porozumét klientovi, jeho

cilovym zékazniklim, vybranému produktu a moznostem.

Porozumeét klientovi, piipadné spolecnosti a jeji strategii je dle Buley (2013) velice dilezité,
nebot’ tyto poznatky by mély definovat, kam se cely design bude ubirat, jaky je piesny cil a
principy organizace.

Analyza a vyzkum by se daly oznacit za pravdépodobné nejkli¢ovejsi procesy pii navrhu
vhodného uzivatelského prozitku. Cim hlubsi poznani a porozumeéni, tim snaz§i mize byt

prvotni prototypovani projektu.

3.2.1 Ucebni plan

Ackoliv se mize tato metodika dle svého nazvu jevit jako vysoce teoretickd, je tak pouze
castecné a V kontextu uZzivateli. Buley (2013) tvrdi, Ze tato metodika slouzi predevSim
k vymezeni si, co jiz o cilovych uzivatelich vime a co je dale tieba si zjistit a doucit se. Zde
mohou pomoci jak teoretické znalosti z oblasti kognitivni psychologie, sociologie a dalSich
véd, tak ziskané znalosti 0 uzivatelich naseho produktu prostfednictvim analyzy a vyzkumu.
V ptipad¢ zahrnuti u¢ebniho planu do procesu je tieba jej zacit aplikovat jako prvni, nebot’
jeho primarni piinos je vrozvrZzeni si dosud zjiSténych a nezjiSténych informaci o
uzivatelich, které ndm mohou ptedev§im pomoci zvolit nejvhodnéj$i metodiky v tomto

procesu a spravné je formulovat.
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3.2.2 Guerilla user research

Tato velice uzitecna metodika je zalozena na mluveni s uzivateli. Mluvit s uzivateli mtze
byt obcas komplikované, ale moznosti je spousta. Buley (2013) tvrdi, ze guerilla user
research lze provozovat i na ptiklad telefonicky, ¢i prostiednictvim komunikacnich sluzeb
jako je naptiklad Skype a nemusi nutné zabrat ani mnoho ¢asu. Doporuceny pocet uzivatelt
je stanoven na poctu 5 az 6 lidi, jakykoliv vyssi poCet je pomérné zbyteény a ve vétsiné
ptipadl se nevyplati, ovSem i vyzkum s pouhymi 2 az 3 uzivateli mize mit podstatné veétsi
ptinos, nez zadny. Pred samotnym vyzkumem je tieba si nejdiive vytipovat nejvhodné;si
uzivatele na testovani a formulovat si otazky pro vase zkoumani tak, aby byl straveny ¢as co
nejptinosnéjsi pro vyzkum a pozdéjsi navrh feSeni pro dané problémy. Na rozdil od béznych
rozhovorid z fdze planovani se guerilla user reseach zamétuje pouze na uzivatele a na né
mifené konkrétni dotazy, které pro né¢ ma designér ptipravené. Nejedna se jiz o rozhovor o
celkové predstaveé produktu, ale o analyzu konkrétnich problém, kterym UX designér mize

béhem navrhu celit.

3.2.3 Personifikace

Dalsi klicovou metodou je tvorba person uZzivateli, ktefi budou pravdépodobné piichézet do
styku s produktem. Designér mtze pomoci dostupnych dat navrhnout konkrétni osoby
s fotografii, ptfibéhem, jménem, povolanim, vzdélanim, socidlnimi vazbami a podobné. Do
téchto fiktivnich profili se pak béhem navrhu da daleko snadné&ji vcitit a pochopit jejich
mySleni, potieby a jednani v kontextu. Kuniavsky (2003) také konstatuje fakt, Zze nékolik
dobfe vytvorenych uzZivatelskych person mize vyrazné€ pfispét k pochopeni opravdového
smyslu a ucelu produktu, ktery pro danou skupinu vytvaiime a pochopit pro¢ by si jej dani
lidé méli pofidit. Tento ndvrh miiZze byt ovSem Casové zbyte€né ndrocny a Casto bohaté
postaci si pouze vytipovat pfiblizné archetypy osob, na které je produkt zamé&fen. Na ptiklad,

muzi ve véku 30 az 50 let se stifednim vzdélanim.

M O

3.2.4 Tvorba scénaru

Vedle vyse vypsanych metodik je velice pfinosné také nastinit si zptisob feseni prichodu
aplikaci a vytvofit jednotlivé scénafe jesté pfed detailnim prototypovanim jednotlivych

obrazovek. Scénaie mohou velmi dobfe poslouzit k utfidéni myslenek o moznych
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pruchodech aplikaci. Jako prvotni zdroj informaci pro tvorbu scénaid mutize postacit analyza
pozadavku, ¢i vyzkum konkurenénich aplikaci, zanalyzovat jejich vyhody a nedostatky, ¢i
Vv ptipad¢ jiz existujiciho produktu zanalyzovat jeho souCasny stav a navazat na tuto

skutecnost ve vlastnim zlepSujicim feseni.

3.3 Navrh

Pted procesem navrhu by mél tym mit jiz vypracované potieby uzivatelii, které kvalitné
zanalyzoval a mit také ptredstavu jak se bude projekt dale ubirat, jaké jsou jeho finan¢ni a
technologické limity a podobné. Béhem procesu navrhu obvykle dochézi k metodikam jako
na piiklad tvorba wireframi, feSeni navazovani jednotlivych taski, prototypovani a tvorbé

skecu.

3.3.1 Celkovy koncept prozitku

Béhem navrhu je tieba si uvédomit, jaky by mél byt celkovy dojem produktu a vybrat uréity
styl, kterého se Ize pti navrhu aplikace drzet, tak aby pusobila jako celek. At uz se jedna o
vizudlni styl, ktery bude mit vliv na psychiku uZzivatele stejné jako tfeba informacni

architektura a rozlozeni informaci v aplikaci.

3.3.2 Tvorba sketches a task flows

V dalsi fazi designu je na misté vytvofit prvotni skece a rozvrhnout si jednotlivé elementy
na jednotlivé obrazovky a pokusit se je poskladat do co nejsmysluplnéjSich posloupnosti.
Dle Buley (2013) se obvykle béhem procesu navrhu snadno odebiraji jednotlivé prvky, které
by mohly pfid¢€lat uzivatelim zbyte¢n€ mnoho prace nebo je zmast, tento proces je piirozeny
a neni divod se mu v rozumné mife vyhybat. Proces navrhu mize byt prvotné velmi

chaoticky, ale s postupem ¢asu by mélo dojit k vytvoreni urc¢itého fadu a Cistoty.

zjednoduSeni struktury a jednotlivych ukold. Pro tvorbu prvotnich jendnoduchych skect

obvykle postaci pouze psaci potieby a papiry se Sablonami.
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Velmi piihodnou poznamku ohledné skect také zminuje Hartson (2012) ktery dodava, ze
skeCe nemaji za cil zanést celou problematiku, ¢i aplikaci na papir, ale mély by primarné

slouzit jako médium podporujici snazsi diskuzi mezi dalSimi ¢leny tymu.

3.3.3 Tvorba wireframu a prototypu

Béhem prvotniho navrhovani je idalni vytvaret prvotni navrhy v podob¢ wireframu, ¢esky
tak zvaného sitového modelu, ktery nedefinuje finalni vizualni design, avSak postaci

k nastinéni funkcionality produktu.

Pienést se da bud’ opét na papir a demonstrovat klientovi, ¢i jej lze pienést do digitalni
podoby prosttednictvim vybraného softwaru, vypis nejrozsifenéjSich je k dispozici v dalsi

podkapitole.

Klientovi se obvykle prvni prototypy aplikace dodavaji pouze v podobé wireframi, az po
vyladéni nejvétsich chyb dochazi k aplikaci vizualniho designu pro uzivatelské rozhrani na

dalsi prototypy.

Degen (2012) povazuje prototypy za levné feSeni, diky kterému je moZné za relativné malé
mnozstvi zdroji dostat predstavu, jak by se jednotlivé zmény promitaly na finalnim produktu

a pomaha také celému tymu jit v navrhovani stejnym smérem.

3.4 Testovani a validace

3.4.1 Obecné testovani a validace

Zpisobil testovani a validace designu je celd fada, mezi nejpouZivané;si patii predevSim
diskuze nad designem a jeho ptisobenim na uzivatele, ¢i schiizky, na kterych se konzultuje
vybrany design a kazdy z ¢lenti tymu ma moznost se po jednom k danému navrhu vyjadfit.
Dalsi metodou je naptiklad metoda péti vtefin, kdy se uzivateli ukdze vybrany design na pét
vtefin a ukolem uzivatele je zhodnotit pocit, jaky z navrhu mél. Dle Buley (2013) muze byt
vétSina zmén v designu prvnotné matoucich, ¢lovek je tvor, ktery se nerad uci novym vécem,

poté co si jiz osvojil ptivodni postup.

24



Ptinos zmény v designu se tak mize promitnout az po delsi dobé, je tedy na misté sledovat

pfinos zmén v delsim ¢asovém horizontu.

3.4.2 Rychly test pouzitelnosti

Dalsi velmi uzivanou a efektni metodou miize byt demonstrace prototypu uzivateli, ktery
nema absolutné zadnou znalost o tomto produktu a dat mu moznost se v ném proklikat a
zorientovat, na zéklad¢ Casu, ktery mu trval k zorientovani a jeho pocitii z aplikace 1ze ziskat
velmi cenné informace. Kuniavsky (2003) také dodéava, ze i1 kdyz je test pouzitelnosti
uzitecnym feSenim k odhaleni jak 1lidé vykondvaji konkrétni tkoly, mél by byt uzivan
primarné K otestovani funkce konkrétnich prvki a jejich vlastnosti v kontextu celé aplikace.
V ramci zlepSeni UX se totiz testy pouzitelnosti hodi piedevS§im pii testovani vlivu

konkrétnich prvki, chyb a moznych nedorozuméni v celkovém kontextu aplikace.

3.4.3 A/B testovani

King (2017) popisuje A/B testovani jako testovani spocivajici Vv poskytnuti dvou verzi
designu Sir§imu vzorku uZzivateld. Vzorek by mél byt co nejpestiejsi, pllka testovanych
uzivateli obdrzi verzi A a druha ptlka verzi B. Verze by se od sebé mély liSit pouze
V umisténi jednoho prvku. Po otestovani lze vyhodnotit Uspésnéj$i variantu umisténi

elementu v produktu z hlediska pouzitelnosti a aplikovat ji do navrhu.

3.4.4 Technické chyby

Po nasazeni novych uprav na produkt je na misté nechat otestovat jejich funk¢nost i zde,

nebot’ mize dojit ke Spatné implementaci ze strany vyvojare, kterd mize mit za nasledek

wrwe

efekt, nez jakého se UX designér snazi docilit.
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4 Nastroje pro tvorbu wireframi a prototypii.

V soucasné dobé¢ se na trhu objevila Siroka fada nastroju, které mohou usnadnit praci UX a
Ul designéri v procesu navrhu wireframtii a prototypovani. Tato podkapitola slouzi
predevsim k jejich predstaveni a vypsani vyhod a nevyhod jednotlivych néstroji. Vice

informaci o danych softwarech je k nalezeni na oficidlnich strankach jejich vyrobcu.

Sketch — Tento nastroj je urceny pro iOS, jeho verze pro dalsi operacni systémy je zatim
nedostupnd a Vv nejblizsi dobé tomu pravdépodobné nebude jinak. Jeho dals$i nevyhodou je

vys$si cena. I ptes tento fakt se fedi mezi jeden z nejpouzivanéjSich nastroja.

Axure — Nastroj zvany Axure, Ize dle oficialnich stranek produktu vyzkouset v podob¢ trial
verze na prvnich 30 dni zdarma, poté je také placeny. I tento program je velice rozsiteny,
avsak neni doporuc€eno jej pouzivat pro navrh produkti pro mobilni telefony. Je tedy pro

navrh desktopovych a webovych aplikaci. Nabizi vSak Sirokou fadu funkeci.

Adobe XD — Designéti po dlouhou dobu pouzivali k navrhu Adobe Photoshop, tento
software byl vSak urceny k tipravé fotografii. Firma Adobe se tedy po ¢ase rozhodla vytvofit
nastroj pfimo pro tvorbu prototypt. Nazvala jej XD, v soucasné dob¢ je v beta verzi a da se
poridit jak samostatné za mé&si¢ni poplatky, tak v ramci balicku Creative Cloud, ktery firma

V soucasnosti nabizi, tento bali¢ek obsahuje v§echny jeji produkty.

InVision — Posledni z nejznaméjsich nastroji je InVision, jako jediny z vySe zminénych je

webove zalozeny a da se vyzkouset zdarma v ramci jedno projektu.

V soucasnosti se objevuji stale nové produkty, zde jsou vypsany pouze ty v soucasnosti
nejspolehlivéjsi a nejpouzivangjsi z nich, se kterymi mél autor této prace osobni zku$enost.
Jejich nabidka, vlastnosti a cenovéa dostupnost se vS§ak mohou i nadale ménit. Pfed koupi
nastroje je vSak proto vhodné si nakup rozmyslet dle aktualni nabidky, nékteré firmy vSak
v ramci tymu svych UX designéri mohou pouzivat a vyzadovat pouze jeden konkrétni
software. V kazdém ptipad¢ se pofizeni softwaru vyplati, obecné divod pro vytvareni
prototypl hezky shrnuje naptiklad Hartson (2012), ktery prototypy povazuje za hlavni bod
Z cyklu navrhu, nebot’ se jedna o néco, co pfinasi moznost vyhodnoceni urcitych zavéra o

produktu jesté pred tim, nez je tieba realny produkt vytvofit.
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5 Projekt MassCheck

V této kapitole se tato prace zabyva prvnim projektem MassCheck pro SA, ktery byl béhem

praxe autora ve firm¢ KOMIX, s.r.o. realizovan.

5.1 Popis projektu a jeho cile

Projekt MassCheck pro Skoda Auto, a.s. ma za cil navrhnout a vytvofit fesent, které umozni
efektivni sledovani odchylek mezi vazenou a generovanou hmotnosti sériové vyrabénych
vozil. Toto sledovani odchylek hmotnosti sériové vyrabénych vozi umozni odbornym
pracovnikiim co nejptesnéjsi evidenci hmotnosti jednotlivych mimotadnych vybav, které

jsou pouzity pro vypocet generované hmotnosti, uvadéné na COC listu vozu.

Vstupem legislativniho nafizeni WLTP, které ptedstavuje odsouhlaseny testovaci standart
méfeni pro lehka uzitkova vozidla a popisuje nova pravidla uréovani hodnot spotieby paliva
automobilti uvadénych v platnost, budou na spravu vypocéitanych hmotnosti mimotadnych
vybav a evidenci generované hmotnosti vozu kladeny daleko vétsi naroky. Hmotnost vozu
je jednim z nejkliCovéjsich parametri pti vypoctu emisi vozu. Sledovani odchylek mezi
vazenou a generovanou hmotnosti U automobiltl je dulezité i z hlediska ptedpisu Evropské
unie, ktery zavazuje vyrobce automobild uvadét hmotnost vyrobenych vozii s maximalni

odchylkou tfi procenta.

5.2 Soucasny stav

V soudasnosti je Vprosttedi firmy SA odchylka mezi vaZzenou hmotnosti vozu a
generovanou hmotnosti vozu sledovana pouze u prototypt a piedsériovych vozi, coz ¢ini
pfiblizné jedno sto vozli na model. Vystupy ze zpracovani nasbiranych dat ze zvaZenych
prototypt a predsériovych vozil poté slouzi oddélenim technického vyvoje pro stanoveni

celkové hmotnosti zdkladniho modelu rozlozeni zatiZeni na pfedni a zadni napravu vozu.

Hmotnosti mimotadnych vybav jsou poté zptesnény a doplnény s vyuzitim kusovnikovych

2%

naprave je stanoveno pomoci systému CONNECT.
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Na zaklad¢ takto zpracovanych dat jsou poté manualné zadavany hmotnosti mimotadnych
vybav do koncernového systému SA. Sou¢tem hmotnosti zékladniho modelu a
mimofadnych vybav daného vozu je pak ziskana generovana hmotnost vozu, ktera je
uvadéna na jiz zminénych COC listech vozu. COC list je mezinarodné platny doklad
vydavany automobilkou a obsahuje vSechny potiebné tidaje o vozidle, které jsou nezbytné k

jeho prvni registraci pro provoz na vefejnych komunikacich.

5.3 Ocekavany stav

Mél by byt navrzen a poté vyvinut systém MassCheck, ktery se nasadi do produkce SA a
umozni odbornym pracovnikiim technického vyvoje efektnéjsi moznost sledovani odchylek

mezi vazenou a generovanou hmostnosti U jejich sériové vyrabénych vozu.

Systém MassCheck by mél byt prvnim modulem vyvinutym pro uceleny systém s ndzvem
MATRIX. MassCheck by mél sva vstupni data o hmotnostech ziskavat ze souboru
vytvofeného pomoci vlastniho systému SA s nazvem SQS. Z téchto obdrzenych dat bude

systém MassCheck poté vypocitdvat odchylku.

Nami navrhovany systém MassCheck by mél obsahovat také analytickou cast, ktera bude
slouZzit k analyze uloZenych dat a vyhodnocovani. Vystupem tohoto vyhodnoceni by mél byt
také seznam mimotradnych vybav, které se na hmotnostnich odchylkéch podileji nejvice.

Tyto mimotadné vybavy jsou reprezentovany pomoci produkénich €isel.

Systém MassCheck by mél také umoznit odbornym pracovnikiim technického vyvoje ovéfit
spravnost jimi navrZzenych zmén hmotnosti zdkladniho modelu 1 mimotadnych vybav, jesté

pied zménou hmotnosti v systému.

5.4 Proces navrhu

V této podkapitole je popsany proces navrhu designu pro projekt MassCheck od poc¢atku az

po jeho nasazeni.
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5.4.1 Planovani a poznavani

V pocatku na projektu MassCheck probéhlo nékolik schiizek, kde dosSlo k vyjasnéni

pozadavku a specifikaci ze strany klienta.

Cely projekt mé¢l byt rozdélen na dvé etapy, s tim ze jiz prvni etapa bude nasazena na
prostiedi SA a bude testovana zékaznikem, ktery poté poskytne svoji zpétnou vazbu ke

zlepSeni produktu.

Kromé funkénich pozadavkd zadavatel poskytnul také nahled na ostatni aplikace firmy SA
a corporate identity pro B2C projekty k inspiraci pti navrhu GUIL.

5.4.2 Analyza

Vzhledem k faktu, Ze aplikace MassCheck je cilena na velmi izkou skupinu uzivateld, ktefi
jsou zaroven zaméstnanci zdkaznika a maji ptfedstavu, co ke své profesiondlni praci
potiebuji. Metodiky jako na piiklad personifikace nebyly zapotiebi a pro projekt by byly

akorat ¢asov¢ a financné zbytecné.

Na projektu MassCheck z analytického hlediska tak zabrala nejvétsi ¢ast tvorba scénaii pro
jednotlivé role v aplikaci. Do kontaktu s GUI aplikace MassCheck ptichazi dvé skupiny roli.
Prvni skupina je skupina uZivateld s nazvem MassCheckUser a druha administratofi
s nazvem Administrator. Administrator ma pfistup do celé aplikace a navic moznost jeji
administrace. MassCheckUser je skupina uzivateli aplikace MassCheck, tito uzivatelé se

dale déli dle jejich opravnéni v aplikaci.
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Obrdzek 4: Masscheck use case model
Zdroj: Komix, s.r.o.
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5.4.3 Navrh

Po vytvofeni scénditi nastala potfeba zaCit navrhovat prachod aplikaci a jednotlivé
obrazovky spolu s rozlozenim hlavniho menu. V prvni ¢asti tohoto procesu dochazelo
k Castéjsim schiizkam s kolegou analytikem, kde se za pomoci brainstormovani a kresleni

jednoduchych draténych modelt vytvarely prvni mozné prototypy.

Po ziskani dostatecného mnozstvi draténych modelti s rozumnym prichodem a
funkcionalitou nastala ¢ast prototypovani aplikace k prvni etapé vyvoje. Tato prvni etapa
neobsahovala né€které funkcionality a obrazovky, které byly dotvoieny az v druhé etap¢,

mezi né patii napiiklad také navrh Giprav pomoci evolu¢niho algoritmu.

K prototypovani byl pouZit zakoupeny software Adobe XD z balicku Creative Cloud od
firmy Adobe. Tento program slouzi k tvorbé wireframu a grafickych klikatelnych prototyp,
podporuje také praci s vektory. Exportované grafické prototypy a komponeny z tohoto
programu byly poté pouzity front-end developery Kk pifipravé funkéniho prototypu

k odevzdani na konci prvni etapy a k vytvoteni finalniho produktu na konci etapy druhé.

%= . D o

Prehled zvazenych vozidel

Vaechny tfidy . Model. rok: 2018

16.102016 Do 16102017

[ it | s |

528Kg 423Kg 694Kg
1324 Kg 451Kg 3,50 Kg (]
836Kg 576Kg 817Kg
646Kg 302Kg 686Kg
505Kg 531Kg 586Kg
0,00Kg 0,00 Kg 000 Kg
000Kg 000Kg 000Kg
750Kg 454Kg 697Kg
753Kg 558 Kg 674Kg
598Kg 718Kg 689Kg

SMoM o HEHE

Obrazek 6: Ukazka aplikace MassCheck v piilce prvni etapy
Zdroj: Komix, s.r.o.

Na vySe pfilozeném obrazku ¢islo 6 lze spatfit vyvojovy stav jiz funkéniho prototypu

aplikace béhem prvni etapy.
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Rozlozeni elementti na obrazovce jiz ptiblizné¢ odpovida navrzenym prototyptim, avsak stale
chybi naptiklad nekteré grafické elementy a vaznou nékteré funkcionality. Na piiklad

zalozka PR dopad je v této verzi zcela nefunkéni a je zde jen nastinéna pro druhou etapu.

Po uceleni balicku s prvni etapou vyvoje aplikace a jeho pfedani zdkaznikovi na otestovani
nastal ¢as na doladéni funkcionality a designu pro druhou etapu. Po nékolika tydnech od
predani prvniho balicku méli vybrani ¢lenové tymu podilejici se na funkcionalité a designu
toho projektu schiizku s koncovymi uzivateli aplikace MassCheck, kteti aplikaci testovali a
méli k ni n¢kolik vyhrad a pfipominek. Tato schtizka, kde byl na design ziskan tolik potfebny
feedback od koncovych uzivatelll po jejich otestovani finalni verze aplikace z prvni etapy,
proces vyvoje v podstaté ¢astecné vratila zpét, nebot’ je vSak tento projekt rozdélen na dvé
dodavky pripominajici agilni metodiku vyvoje. Viibec to nevadi. Proces se nam po skonceni

prvni etapy ¢astecné zacyklil, coz je zcela v poradku.

BDMasscheck s e ©

Prehled zvazenych vozidel

Trida vozu Model. Ki&: Model. rok: Datum vjroby:
Fabia TN Viachny - zaden zatjden  zamésic O zarok
PR &isla: Pouze pies limit Od: Do
27.042017 27.042018
[ Y. vycisi ] € navi |
Prehled Podrobnosti Modelovy khié PR dopad
Vyhleddno 121 zdznamd Bz2:5 »wn w0- (o] @]
Viiv na odehylku Hmotnast
PR skupina 3 TERIE 5
PN % N & PN % N % celk. ¢
m EL) 57142857 % 57,142857 % 100,000000 % -098 kg -1,02kg 199 kg 1179 mm
SAK DVO 100,000000 % 33333333 % 100,000000 % 096 kg -013kg 083 kg -450 mm
a TOH GOC K8G DVO 88,405797 % 46376812 % 93236715 % 74900 kg 426,00 kg 117500 kg 815 mm
TOH GOC K8G DV1 87820513 % 23717949 % B80,128205 % 749,00 kg 426,00 kg 117500 kg 815mm
u TOHG1CKaG DV1 82,653061 % 25510204 % 78571429 % 7M00kg 425,00 kg 1196,00 kg 797 mm
TOH GOC K80 DV0 85714286 % 10.714286 % 75,000000 % 741,00 kg 458,00 kg 1199.00 kg 863 mm
TOH GOC K8G Dv2 95833333 % 8333333 % 66,666667 % 756,00 kg 428,00 kg 118400 kg 812 mm
9AK OV 75313608 % 20083662 % 64,853556 % 086kg 013kg 083kg 450 mm
8GUTOH 78,084715 % 18,784530 % 63259669 % 1.20kg 020kg 1.00 kg 573 mm
V52 50,000000 % 25,000000 % 50,000000 % 783kg 7.83kg 1566 kg 1155 mm
Verze: 1.3.4 Posledni import: 12.12.2017 Prostiedi: Master

Obrdazek 1: Finalni verze obrazovky Vozidla na zalozce PR dopad

Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.o.

Diky tomu méame vétSi moznost vyslechnout nové pozadavky a pfipominky ze strany
zakazaznika a predevs§im logicky navrhnout jejich zapracovani do finalniho navrhu a doladit
feSeni designu k co nejvétsi spokojenosti zakaznika. Tento moment piepracovani designu je
I vizualn¢ zachycen na obrazku Cislo 3 z teoretické ¢asti prace, konkrétné je K vidéni mezi

bodem 3 a 4 na obrazku v podob¢ prerusovanych car a popisku revise design.
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Po ziskani feedbacku ze schlizky se findln€ navrhla informaéni architektura aplikace a
prichod jednotlivymi funkcionalitami aplikace, které byly planovany pro druhou etapu,
doladily se také chyby z prvni etapy. Po finalizaci prototypii se opét poskytly developerim,

kteti diky nim vytvofili novou verzi aplikace k finalnimu odevzdani zakaznikovi.

828 MassChec e @

Detail navrhu

Ufivatel Spustén Ukonéeni Stav Tiida vozu
Vopajslik admins 12.04.2018 15:59:45 12.04.2018 17:01:52 Completed Fabia
Zadany filr Ttida vozu: Fabia Modelovy kifé: NJ33E4 Model. rok: Od: 23.11.2017 Do: 12.04.2018 PR &isla:
Nézev: NJ33E4 27PR od 23.11.17 méné vozidel TRI
PRskupiny  Porovnani zmén

Predini 1. Zadnitl Celkova
pivvodni Primér 132% 81% 053%
Rozptyl 1027 0581 0520
Primés 007% a9 om
Mawzend .
Razpnyl 0973 0707 0573

elkové odehylky C Py 1

Potat genaraci 805 Velikost populace 500

Koncous podminka odchylky ndprav ByMaxDeltaGonerationNoNewBestFilness Polet opakovéni 00

Pocat gensraci 75 Max podat bez zlepieni 0o

Galkové doba béhu 10352057 Max potat generac 1000
Verze: 13.4 Posledni import: 12.12.2017 Prostied|: Master

Obrdzek 8: Finalni verze obrazovky Detail navrhu
Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.0.

5.4.4 Testovani

Cela aplikace byla testovana jak interné ve firm¢ KOMIX, s.r.o0. vybranymi ¢leny projektu,

tak také ve firmé Skoda Auto, a.s. kde aplikaci testovali predevsim jeji koncovi uZivatelé.

Testovani ve firmé KMX probihalo béhem celého projektu a dbalo se predevsim na testovani
funkciondlnich bugii a vizualnich chyb designu. Pouzitelnost probehla testovanim pomoci

metody péti vtefin a testd pouzitelnosti.

Nejvice uzitecné testovani ovSem bylo samoziejmé ze strany zékaznika a jeho zaméstnanci,

nebot’ tym dostal potiebnou zpétnou vazbu pro doladéni projektu k jejich predstave.
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5.5 Zhodnoceni

Projekt MassCheck pro SA byl zcela prvnim projektem, na kterém se mohl autor této prace
podilet ihned od prvniho dne svého nastupu na dvou semestrovou praxi, i diky tomu mél
jedine¢nou moznost propojit své teoretické znalosti z literatury a nékolika kurzi s praxi a

pfinést do projektu jak své poznatky a zkuSenosti, tak jich také velkou fadu ziskat.
Projekt MassCheck zdafile dosel béhem zacatku nového roku 2018 ke svému konci.
Velice ptinosnym bodem pro ndvrh tohoto projektu bylo bezesporu testovani koncovymi

uzivateli, ¢im véEtsi interakci s nimi @ moznost pochopeni jejich mysleni a potieb designér

vvvvvv

jednoduse plni potieby jejich uzivateli.
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6 Projekt Tesop

V této kapitole je hlavnim tématem projekt na pravu modulu Ochrana zavodu v systému

Tesop pro Skoda Auto, a.s., ktery byl béhem praxe autora ve firmé KOMIX, s.r.o. realizovén.

6.1 Popis projektu a jeho cile

Cilem projektu je vytvofit novy scope modulu Ochrana zavodu pro systém Tesop. Soucasti

objednavky je také zlepSeni UX a Ul pro vySe zminény modul.

e 5y hitp://skdambstesop4t. mb.skoda.vwg/tesop2016/Modules/ 2 ~ & f TESOP x

SIMPLY CLEVER

UZivatel: Vahalik Tom33 [ES) Seznam zmén aplikace TESOP

iESO P Ochrana zavodu Vykazy hedin Protokoly Call centrum Napovéda

1 Ochrana zévodu Logistika - adresar firem
s e R v oo Opazeve
Ml Provérka  Provérka

Pl S
Kontaktni jméno  Kontakt do do (Dily a y Ermremia

(Prototyp) motory)

Objekt schvalen
* | 2COMPETITION | Avenue duGén.. | Damien PROVE. | %+33(0)47394. ~
Odesléna 24dost o provérku
Objekt neni schwélen * |[&£ |€ |zaspa Via Asti 67b, Sa. 4.1.2018 4.1.2018
Objektu je provadén audit
W ovieka e * |z |€ |[3psd Via Cascina Bor. 12.12.2016
Nowy objekt
* | | € |3ccaboncom. | Lechraini7-19, 22.5.2019 CSN INT000SS6.
* | |€ 3D MODELLING.. | Placa deles Pe..
* £ | € 3D Systems Gm.. | Guerickeweg 9, 20.1.2019 20.1.2019 imp: 2016-08-13
* | | A |3DTechsro Drustevni 398,.. 4.4.2007 6.5.2020
* | | € |3MDeuschian. | car-Schurz-sr 21.1.2019 imp: 2016-08-13
* |[# | € |3stkommunika. | TaunusstraBes..
% | | € | 4usclutionGm. | GoethestraBes..
* | | € | AsS-Engineerin.. | Christian-Wirth-.. 1.12.2018
v
* |(# | € |AkayserAuto. | HullerserLands.. 1.7.2018 1.7.2018
Zobrazeno ziznami : 100 |
HEODEBEEEHEEREREEERREEREEEEREEREEEEEREE
v
[ ST S

Obrazek 9: Vychozi stav modulu ochrana zavodu v prostredi prohlizece IE
Zdroj: Skoda Auto, a.s.

6.2 Soucasny stav

Systém Tesop soucasné b&zi na prostiedi SA, vedeni se viak rozhodlo zlepsit modul Ochrana

zédvodu. Modul Ochrana zavodu je soucasti systému Tesop.
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Modul Ochrana zavodu slouzi k provétfeni adresy dopravy z hlediska bezpe€nosti. Hlavnim
ucelem modulu Ochrana zavodu je evidence platnosti provérek a dohod o utajeni pro firmy,
kam maji byt piepravovany prototypy, dily a motory a ostatni komponenty. Modul také

umoziuje evidenci firem, obsahuje jejich adresy a kontakty.

6.3 Ocekavany stav

Skoda Auto, a.s. otekava nové zdokonalené funkéni feSeni soudasného modulu ochrana
zavodu ze systému Tesop. Modul by mél bezchybné bézZet na prohlize¢ich Microsoft Internet
Explorer 11 a Mozilla Firefox. Vedle standartni verze by mél byt k dispozici také design pro

tablety s opera¢nim systémem android a prohlize¢i Google Chrome a Mozilla Firefox.

6.4 Proces navrhu

V této podkapitole je popsany proces navrhu zlepseni designu pro modul Ochrana zavodu
na projektu Tesop od pocatku az po jeho piedani spolu s ukazkami nékolika zlepsujicich

prvku pro lepsi pfedstavu o funkcionalité.

6.4.1 Planovani a poznavani

Na pocatku tohoto projektu probéhlo piedani corporate identity firmy Skoda Auto, a.s. a
seznam piipominek ke stavajicimu stavu aplikace. K dispozici byla také moznost otestovani
soucasné aplikace Tesop Vv testovacim prostfedi SA. V prvotni fizi dojde k analyze
soucasného stavu a navrzeni feSeni zlepSeni uzivatelského prozitku a uZivatelského rozhrani
pro lepsi praci zaméstnancli. Po odevzdani nékolika navrhii vizudlniho designu GUI si
zakaznik vybere nejvhodnéjsi a schvali vybrané body seznamu navrhi zmén pro zlepSeni

uzivatelského prozitku v aplikaci.

6.4.2 Analyza

Béhem procesu analyzy za cilem zlepSeni uzivatelského prozitku bylo nejpodstatnéjsi na
tomto projektu nejprve poctivé zanalyzovat jednotlivé role, napli jejich prace a peclive

nastudovat a otestovat soucasny stav aplikace v¢etné pripominek.
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Modul ochrana zavodu pouzivaji celkem 2 skupiny uzivatelti a administrator. Prvni skupina
se nazyva Technik. Technik pouziva adresar firem, kontakty na firmy a dale také podava

zéadosti o provérky a uzavieni dohod.
Dalsi skupinou jsou pracovnici oddéleni SO, ti primarné eviduji platnosti provérek a dohod.
Administratofi maji za kol spravu aplikace.

Pro splnéni ukolu redesignu Ul bylo také tieba peclivé prostudovat CI Skoda Auto, a.s. a
dalsi produkty firmy SA. Firma ma striktni CI pouze pro B2C aplikace, jak bylo jiz
avizovano v kapitole o navrhu designu pro aplikaci MassCheck. Proto zde existovali vice
moznosti, kterymi se pii navrhu UI dalo vydat. Cela znacka firmy Skoda Auto, a.s. je také
mimo jiné momentalné v ¢astecném piechodu na novou identitu, kdy brand vyuziva prvky
jejich tak zvaného krystalického designu, tento styl pomérné vyrazné upousti od piivodni

identity SA a jeji typicky zelené barvy a oblejsich tvarii.

6.4.3 Navrh

Pro navrh Ul byla zvolena strategie navrhu tifi moznych grafickych prototypt, z nichz by si

klient vybral jeden, pro n¢j nejvhodnéjsi navrh, na némz by se déle pracovalo.

Prvni moznost byla navrzena nejvice dle stavajiciho CI SA. Druh4 verze velmi striktng
nasledovala prvky nového krystalického re-designu SA. Tteti verze misila prvky sou¢asného

designu s krystalickymi prvky podobné, jako vétsina soucasnych produktil SA.

Zakaznik si vybral tieti verzi, tato verze byla pouze orientacni a slouzila pro pfedstavu a ke
stylovému vymezeni projektu. Na této verzi se nadale pracovalo. Finalni verze byla

vytvofena az po zaneseni vSech odsouhlasenych UX zmén do prototypu.
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e Y http://skdambstesop4t. mb.skoda.vwg/tesop2016/Modules/ 2 ~ C | ¥ TESOP x =
Uzivatel: josef Novak (ES)  Seznam zmén aplikace TESOP
Logistika Plany Ochrana zavodu Vykazy hodin Protokoly Napovéda
Adreséf firem L .
Logistika - adresar firem
B oo
Objeke schwslen Zobrazeno zaznami: 100 Wow 1 244 5 o» oM 5w
Odeslana 24dost o provérku
Proverka do Proverka do Proverka do Platno dohod
aze Adresa onta éno onta
M Objektu je provadén audit adre Prototyp) (Dily a moto Osta o utaje
Moy ebjekt *| € |15 [ 94, Berlin [ Damien +420775204946 | 41.2018 41,2008 14.1.2018 CSN IND0D98EA1GE..
Yo | BA | 30sstemsGm [Guerickeweq 24, Berin | Damien Broventnaler  |+420775204046 | 412018 41208 .1.2008 CSN IN00D2664128.
B | s0sstemsom |a 24, Berlin | Damien P +020775204946 | 412018 41,2008 14,1.2018 CSN IN00D9S641SE..
Q| 05ystemsGm [ Guerickeweq 34, Berlin | Damien Broventhaler | +420 775 204 946 41,20 CSN INTODD9B641GE.,
€ | 30SystemsGm. | Guerickeweg 34, Berlin | Damien Proventnaler  [+420 775 204 846 141,208 CSN INI0009864128..
€ | 30SystemsGm. | Guerickeweq 34, Berlin | Damien Proventnaler  [+420775204846 | 4.1.2008 212008 4.1.2018 CSN IN00D3664126...
€ |15 . | Guer 94, Berlin | Darien P 020775204945  41.2018 4120 14.1.2018 CSN IN00D9S641SB...
€ | 30SystemsGm. | Guerickeweg 34, Berlin | Damien Proventhaler  [+420775204546 | 4.1.2018 41208 14.1.208 CSN INT0DD96641SE...
Patrick Gruber +420 456 455 £49
€ | 3DSystemsGm.  [Guerickeweg 94, Berin [ jonn Doe 420455845456  4.1.2008 41208 14.1.208 CSN INI0DD966419E...
Patrick Swayze +420 465 466 623
€ | ;osstemscm |Gy 24, Berlin | Damien P 020775204945 | 412008 41,2008 14.1.2018 CSN IN00D9S641SE...
€ | 305ystemscm [Guerickeweq 34, Bedin | Damien Broventnaler  |+420775202048 | 412018 41208 141,200 CSN INT00D9664196
€ | DSptemstm. [ Guer 94, Berlin [ Darien 420775204046 | 41.2018 4120 1412008 CSN IN00D9664188..
€ |30SystemsGm [Guerickeweg 94, Berlin | Damien Proventhaler | +420775204946 | 2.1.2008 412018 11208 CSN INIDCOSEE4198
€ | 305ystemsbm | Guerickeweg 94, Berdin | Damien Proventhaler  [+420 as | arz0m 41,208 1,208 CSN INODD2664128
v

Obrazek 10: Ukazka zakaznikem vybraného vizualniho prototypu
Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.0.

Kromé vizualniho navrhu doslo také k navrhu priichodt v modulu dle navrZenych scénéit a

upraveé informacni architektury aplikace.

Nekterymi z finalnich Gprav za ucelem zlepseni uzivatelského prozitku v modulu Ochrana
zavodu byly naptiklad Schovéavaci hamburger menu, diky kterému se po skryti levého menu
s legendou tabulky vytvofil vétsi prostor pro zobrazeni tabulky samotné. Pii mensSich
rozliSenich se tak na strance miZe navic zobrazit vy$§i mnozstvi dat a bun¢k a dojde tak ke
sniZzeni potfeby pouzivani posuvniku pii praci s tabulkou. Toto feSeni neni k vidéni na
puvodnim prototypu, ale je k vidéni na obrazku cislo 9 zachycujicim finalni podobu
obrazovky adresat firem z modulu Ochrana zavodu pro systém Tesop. Tento prvek mél i
velky vliv na celkovém rozloZeni nékolika prvkil v designu. Na obrazku jej lze spatfit
v podob¢ ikony zobrazujici tfi Sedé obdélniky (typickym symbolem pro hamburgerové

menu) v levé horni ¢asti obrazovky.

V ptipadé¢ formulatt, které se vtomto modulu na nékolika mistech nachazeji, doslo na
priklad k pfidani hvézdi¢ek k povinnym tudajim pro snadn&jsi orientaci uzivatele ve
formulati a jednoduchému ptistupu k informaci o tom, jaka pole musi byt ve formulaii nutné

vyplnéna.
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= TESO P Uzivatel: |osef Novak (ES) SKODA

Logistika Plany Ochrana zavodu Vykazy hodin Protokoly Napovéda m

Adresé firem
Import Sudoku

Logistika - adresar firem

% Fi- s [ X B o2 oo [SESE
1

Zobrazena zéznam(d: 15 ze 100 M 2 4 5 » oM 15 v
- y - 4

dost o provérku . . o .
Objeke neni schydlen prep = . . S Pratotyp Dily & matol Ostat

M Objeku je provéden audit
Nowy objekt * I} € 30 Systems Gm. ‘Guarickeveg 94, Berlin | Damien Proventhalar +420775 204 848 4.1.20018 4.1.2008 14.1. 2018 CSN IN10009864198...
* u‘ n 30 Systems Gm. ‘Guarickeveg 94, Berlin | Damien Proventhalar +420775 204 848 4.1.20018 4.1.2008 14.1. 2018 CSN IN10009864198...
I} | E 30 Systems Gm. Guerickewag 94, Berlin | Damizn Proventhaler | +420775 204 948 412018 412018 14.1.2018 CSNINIO009664198.
u 6 30 Systems Gm. Guerickeweg 34, Barlin | Damien Proventhaler +420775 204948 018 0 14.1.2018 SN IN1000SE64158
I} | € 30 Systems Gm. |Guerickeweg 34, Barlin Damien Proventhaler | =420775 204 946 o 018 1412008 CSN IN10009664138..
u‘ € 30 Systems Gm. ‘Guarickeveg 94, Berlin | Damien Proventhalar +420775 204 848 4.1.20018 4.1.2008 14.1. 2018 CSN IN10009864198...
I} € 30 Systems Gm. ‘Guarickeveg 94, Berlin | Damien Proventhalar +420775 204 846 4.1.20018 4.1.2008 14.1. 2018 CSN IN10009864198...
l} € 30 Systems Gm. Guerickewag 34, Berlin | Damien Proventhalar =420775 204 946 412018 4120018 1412008 CSN INT0003864138 .
Patrick Grubar =420 456 455 849
I} € 3D Systems Gm. Guerickewsg 24, Berlin | john Dos =420 456 845 456 41.z208 4.1.208 1412018 SN IN10003864158.
Patrick Swayze 420 485 465 623
I} € 30 Systams Gm. Guerickewag 94, Berlin | Damien Proventhalar =420775 204 346 412018 4120018 1412008 CSN INT0003864138 .
u € 30 Systams Gm. Guerickewag 94, Berlin | Damien Proventhalar =420775 204 946 412018 4120018 1412008 CSN INT0003864138.
G € 30 Systems Gm. Guerickewag 34, Berlin | Damien Proventhalar +420775 204 345 41208 412008 1472018 CSN IN10003564138 .
l:)‘ € 30 Systems Gm. Guerickewag 94, Berlin | Damien Proventhalar =420775 204 948 412018 4120018 1412008 CSN INT0003864138. ‘
u € 30 Systams Gm. Guerickewag 94, Berlin | Damien Proventhalar =420775 204 946 412018 4120018 1412008 CSN INT0003864138.

Poget pfinl. uzivatell: 1 ‘

Obrdzek 11: Finalni verze obrazovky Adresar firem

Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.0.

Dalsim vylepSenim je moznost fazeni sloupcti pro snadngjsi orientaci, sloupce Ize fadit dle
nazvu, adresy, kontaktniho jména, ¢i zda se jedna o velmi dilezitou ptepravu. Primarné jsou
pfi nacteni adresafe zdznamy sefazovany podle dulezitosti, €ili zda se jedna o VIP, ¢i nikoliv

a sekundarné abecedné podle nazvu.

V kolonce VIP doslo k eliminaci ptivodniho feseni, kdy hvézda byla ptfitomna na vSech
fadcich a v pfipadé platného VIP se pouze vybarvila, coz vzhledem K jeji drobné velikosti
mohlo byt pomérné matouci. Touto formou mohlo ¢asto dochdzet k omylim. Toto feSeni
bylo nahrazeno alternativou, kdy je hvézda pfitomna pouze, kdyz se opravdu jedna o VIP

prepravu, v opa¢ném piipad¢ je kolonka ponechéna prazdna.

Po vybéru kritérii k filtrovani a stisknuti tlacitka k vyhledani se zméni nazev filtru z Filtr na
Filtr — aktivni a vedle tlacitka se zobrazi tlacitko X pro moznost rychlého zruseni filtru.
Uzivatel tak oproti piivodni verzi nebude muset pii ruseni filtru opét rozklikavat filtr a
vymazéavat manudlné vSechna kritéria. Popisek Aktivni v tlacitku vybraného filtru navic
jednodusSe uzivateli pfipomind, Ze se nachdzi v seznamu, ktery jiz GspéSné vyfiltroval.
V tabulce na obrazovce Adresat firem budou novée také po najeti na pole Nazev ¢i Adresa
zobrazeny v pravém hornim rohu buniky ikonky, které budou $louzit ke kopirovani obsahu
Z dané bunky.
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6.4.4 Testovani

K testovani funk¢nosti upraveného modulu dochazelo interné ve firmé¢ KMX jednotlivymi
Cleny tymu a tymem testert. Testovani uzivatelského prozitku bylo provadéno primarné

autorem této prace za uc¢elem zhodnoceni soucasnych navrhovanych feseni.

Doslo na testovani formou metody péti vtetin a rychlych testli pouzitelnosti. Doslo také na
A/B testovani, které ptispé€ly k vylep$eni pivodniho feseni pravdépodobné nejvice ze vSech

testovacich metod.

6.5 Zhodnoceni

Prace na tomto projektu byla velice pfinosna a uspéSna po strance zlepSeni UX modulu
Ochrana zavodu. Takto navrzeny design po nasazeni do procesu jisté zvysi efektivitu prace

zaméstnancu.

Oproti projektu MassCheck pro SA se projekt Tesop velmi lisil uz naptiklad v tom, Ze neslo
0 navrh nového produktu od pocatku, ale 0 vylepseni jiz existujiciho produktu. Diky tomu a
také rozdilu v zadani se i pomérné rozdiln¢ provadély jednotlivé procesy designu a doslo

k aplikaci nékolika rozdilnych metod a postupd.

Vétsina designl po aplikaci do prostfedi ze zacatku pisobi nizsi efektivitu, nez se s ni
uzivatelé nauci pracovat. Poté je obvykle efektivita na daleko lepSi urovni, nez byla se

starym designem, alespon tedy v ptipad¢ dobie odvedeného designu.

V ramci minimalizace Casu, ktery by uzivatelé stravili osvojovanim si novych vylepSeni a
postradanim ptivodnich zastaralych postupti se ve firmé SA bude konat jejich $koleni
V novém prostfedi modulu pod vedenim zaméstnanciit KMX, kteti se podileli na projektu na

analytickych pozicich, coz je pro uzivatele velmi pfinosné.
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7 Projekt Klientsky portal pro VoZP

Tato kapitola se zabyva tvorbou klientského portalu pro Vojenskou zdravotni pojistovnu
Ceské republiky. Jedna se o prvni projekt, ktery byl bdhem praxe autora ve firmé KOMIX,

s.r.0. realizovan aniz by byl pro klienta Skoda Auto, a.s.

7.1 Popis projektu a jeho cile

Cilem projektu je vytvofit klientsky portdl pro Vojenskou zdravotni pojistovnu Ceské
republiky, dle pozadavki VoZP. Cilem projektu je také ulevit klientim pojistovny v ¢astém
dostavovani se na piepazku za ucelem zjisténi informaci, které by se daly vytesit za pomoci

snazsiho a elegantnéjSiho feSeni skrze internetovy klientsky portal.

7.2 Soucasny stav

V0oZP se rozhodla zadat firmé¢ KMX tkol vytvofit internetovy klientsky portal, ve stejnou
dobu také zadala zakazku na vytvofeni klientské mobilni aplikace firmé Solitea Ceska
republika, a.s., VoZP zvolila strategii mobile first a za primarni nastroj pro jeji klienty
povazuje mobilni aplikaci, internetovy klientsky portdl ma byt tedy navrzeny jako co
nejjednodussi alternativni feSeni pro personalni pocitace. | k piistupu do aplikace vSak bude

nutna registrace do klientského portéalu.

7.3 Ocekavany stav

Ocekavanym vystupem je funkéni klientsky portal pro klienty VoZP, pies ktery klienti
budou mit moznost zjistit na ptiklad, kolik stala jejich zdravotni péce, budou mit moznost

podat piehled OSVC, zadost o bezdluznost, zobrazit prehledy plateb a mnoho dal$ich funkci.

V rdmci bezpecnosti vSak VoZP pozaduje, aby se pristupové udaje do portalu poskytovaly

stale pouze po osobnim ptevzeti na prepazce.
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7.4 Proces navrhu

V této podkapitole je popsany proces ndvrhu vhodného uzivatelského rozhrani s kvalitnim

UX a Ul pro klientsky portal VoZP od pocatku az po jeho predani.

7.4.1 Planovani a poznavani

Na pocatku tohoto projektu probéhlo piedani CI Vojenské zdravotni pojistovny Ceské

republiky a seznam funk¢nich a technickych pozadavka.

Pro design byla stanovena schiizka, na které se po navrhu prvniho uceleného prototypu
odprezentuje prototyp s n€kolika sample obrazovkami s navrzenym UX a Ul a klient bude

mit moznost navrh pfijmout pro dalsi postup a fict své ptipominky, ¢i ndvrh odmitnout.

V ptipadé piijeti by se naddle jiz pouze rozvijel nastoleny design, v pfipadé nepfijeti by
doslo k redesignu a nové schiizce. Tento vyvojovy proces lze oznacit za témé&f typicky

vodopadovy model.

7.4.2 Analyza

Béhem procesu analyzy byla potieba zanalyzovat jednotlivé role, napli jejich prace a co

budou pravdépodobné v aplikaci hledat a d¢lat.

Tento portal budou celkem pouzivat tii skupiny uzivatelii, zajimavy je také fakt, ze jedna
fyzicka osoba bude moci mit moznost ze svych piihlasovacich tdaju pfistoupit i kK riznym

rolim z né€kolika rozdilnych uzivatelskych skupin.

Prvni skupina jsou pojisténci a zastupované osoby, jedna se v podstaté o bézné pojisteénce
jako fyzické osoby, povétend osoba bude mit moZnost zastupovat také dalsi fyzické osoby

pojisténé u VoZP, jedna se na ptiklad o ¢leny rodiny.

Dalsi skupinou jsou zaméstnavatelé a posledni skupinou pak zdravotnickd zatizeni. Kazda
skupina uzivatelt musi mit k dispozici odliseny interface. I tyto dalsi dvé jiz vypsané

skupiny mohou byt navzdjem provazané s uctem fyzické osoby pojiSténce.
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Na ptiklad, kdyz je osoba pojisténcem a zaroven provozovatelem zdravotnického zatizent,
¢i zaméstnavatelem. Po této analyze uzivatelskych roli bylo tfeba zanalyzovat procesy, které
budou jednotlivé role v aplikaci mit moznost prochazet a jejich vystupy. V tomto bod¢ bylo
velmi ptinosné si vytvofit i jednoduché persony moznych uzivatelti pracujicich s portalem,

pro snazsi predstavu jak s nim budou pracovat.

Vzhledem k tomu, Ze soucasti zakazky je také Ul design aplikace, bylo tieba zanalyzovat
identitu znacky VoZP, aby §lo vytvoftit co nejvhodnéji navrzeny prototyp splitujici vSechny

pozadavky VoZP, v€etné vizualniho rozhrani a prvotni ndvrh byl tak schvalen.

7.4.3 Navrh

Po ziskanich potiebnych informaci prostfednictvim analyzy pfiSel nejprve ¢as na navrh
draténych modelt obrazovek pro jednotlivé scénafe. Se ziskanymi modely pak nastal ¢as
roziadit jednotlivé obrazovky do vétSich skupin, pod kterymi se budou nachazet ve

dvoutroviiovém menu podle jejich funkce a tcelu.

V ptipad€ role pojisténce jsou jednotlivé obrazovky rozdé€leny do péti skupin, jimiz jsou
Domi, Osobni ucet, Pfepazka, Pojistné a Nastaveni. Zvlast' je pak u vSech roli moznost
odhlaseni a zmény zastupu. Zameéstnavatel ma rozdélené jednotlivé obrazovky do skupin
Domt, Pfepazka, Pojistné a Nastaveni. V pfipadé€ zdravotnického zatizeni se pak jedna o
informacni architekturu téméf identickou s roli zaméstnavatele, avSak s rozdilem absence

volby Pojistné v prvni trovni menu.

V pozdé¢jsi fazi prototypovani grafickych ndvrhi obrazovek pro prvni schiizku
k odsouhlaseni dosavadniho designu se rozhodlo rozlisit jednoduse jednotlivé role pomoci
obarveni dvoutroviiového menu barvami z barevného spektra identity VoZP. V piipadé
nékterych sloZzitéjSich obrazovek vychazejicich z existujicich papirovych formulait se
zachovala ptivodni struktura, na kterou je uzivatel jiz zvykly z ptivodnich papirovych podob.
Dochazi tak k ménsimu zmateni, nebot’ uzivatel vétsinou jiz piisel s touto formou do styku.

Ptikladem muiZe byt naptiklad obrazovka na obrazku cislo 12.
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VO7P KLIENTSKY PORTAL

Vitejte na klientském portalu VoZP.

Podani prihlasky

k pojisténi u VozP

Zapomnéli jste své heslo?

Prihlasit

Potrebujete poradit? Volejte LINKU 775 775 775

Obrazek 12: Vstupni obrazovka do portalu
Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.0.

V°7P KLIENTSKY PORTAL KOMIX s.r.0 N

1C0: 46812561

Domil Piepazka Pojistné Nastaveni Odhlaseni

Platby
pojistného

Platby pojistného

Prehled plateb pojistného ke dni 15.12.2017

Aktualni dluh: pojistné 2500,-
penile 2400,
pokuta

naklady fizeni

Obdobi Typ - popis Predpis Uhrada  Datum dhrady — Dluh/Pieplatek (+/-) Poznamka
112017 Pojistné 131385~ 0- 13 385,-
10/2017 Pajistné 13385- 13385 10.10.2017 0.-

05/2016 -10/2017 kontrola plateb - pojistné 13 385,- 0- 13 385,-

Obrazek 13: Portdl z pohledu zaméstnavatele
Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.0.
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V07P KLIENTSKY PORTAL ®  Pavel Novik -
;D 500007
Domil Osobni uéet  Pfepazka Pojistné Nastaveni Odhlaseni

Prehled plateb Zadost o Podani prehledu
pojistného osob bezdluZnost 0osvC

Podani piehledu OSVC

Typ prehledu @ fadny

praviy

1. Identifikace pojisténce, korespondenéni adresa a ostatni kontaktni idaje
Pijmeni

Jméno

Titul

Adresa pre dorucovant:

Ulice

Cislo popisné/cislo orientaéni

Cislo pojistence/rodné islo

psC
Obec
Identifikaini éislo (IC)
Pojistné (zalohy) platim Jpoukazkou @z tétu
Bankovni spojeni - Peddisli - tislo Gétu
Kad banky
Telefon
E-mail
2. Prohlaseni pojisténce
0 ¥ oxe 2017 pro mae neplail povinnost radit céahy oo pejsiné + mesicd
T T T ik IR~
b m—
3. Pfiznani k dani z pfijmu
Podavam darové pfiznani @ Ano ) Ne
Mam danového poradce O Ano ® Ne
4. Pojistné OSVC
Radek 1 KE  Pifjmy zarok 2017
Radek 2 KE  Vydaje zarok 2017
Radek 4 Poet mésich trvdni samostatné wdledné dnnosti v roce 2017
Radek 5 7 fadku 4 pocel mésici, kdy byla OSVE pojisténa u VOZP
Radek 6 Potet mésici, ve kterjch po OSVC platil minimalni vyméfovaci zaklad
Rédek 9 Ké 13503.00 Ké x Radsk 6
Radek 12 KE  Radek 1 - Radek 2
Réadek 14 KE  Vymerovaci zaklad OSVC za 1ok 2017: 0,5 x Radek 12 (pro<Radek 8, zapise se Radek 9)
Radek 16 Ké Pojistné za rok 2017: 0,135 x (Récek 14 x Radek 5) / Radek & (zaokr. naharu)
5. Pieplatek (Doplatek)
Radek 41 Ke Uhrn zaplacenych zaloh na pojistné v roce 2017 na Gget VOZP
Rédek 43 Ké Pieplatek (Doplatek): Radek 41 - Radek 16
Preplatek

NEMAM preplatek pojistného
NEZADAM o vraceni preplatku (preplatek bude pougit na uhrady zaloh v daléim obdobi)
ZADAM o vraceni piepl. ve v Ké
6. Nova vyse zalohy (viz Pouceni)
Radek 51 Ké 0,135% 0,5 x Riclek 12 / Ridek 4 {zaokr. na Ké nahoru)
Typ zélohy
) 1906 K& b) wypocet a) 0 Ké
Nova vyie zilohy Ké

7. Datum vyplnéni a podpis pojisténce

Prohlasuji, Ze viechny tdaje v tomto PREHLEDU jsou pravdivé a Ze ohlasim VOZP viechny zmény Udajl,

a to do 8 dnt ode dne, kdy jsem se o zménéné skuteénosti dozvedél.

Vyplnéno dne: 15.12.2017

Obrazek 14: Portal z pohledu pojisténce
Zdroj: Vlastni zpracovani pro Komix, s.r.o.

46



Schiizka za ucelem odsouhlaseni designu probéhla v potadku a prezentace prototypu se
zakaznikim libila, az na n¢kolik funkciondlnich pozadavkl na upravu byl tak navrh bez

problému piijat a tedy i oficialn¢ schvalen.

Prototypovani zbyvajicich obrazovek jiz probihalo v prostém cyklu navrhu dle analyzy,
interniho pfetestovani, ipravy a nasledného barveni grafickych komponent. Vysledny balik
prototypii byl poté vlozen jako piiloha do finalniho souboru s analyzou a pro jistotu odeslan
na finalni schvaleni zakaznikovi. Po schvaleni zakaznikem byla analyza a prototypy predany

developerim, ktefi se za jejich pomoci pustili do tvorby portalu.

7.4.4 Testovani

Testovani prototypt probihalo interné na zaméstnancich firmy KMX a to formou metody
péti vtefin a A/B testovanim. Pozdé&jsi témét finalni jiz klikatelny produkt vyvijeny
vyvojatfemi byl poté jesté otestovan tymem testerd pro piipad, Ze by se objevila néjaka chyba
béhem vyvoje a doslo také na revizi a upravu vizualnich prvki, aby co nejvice odpovidaly

odsouhlasenym navrhiim a ptivodni myslence a prozitek z aplikace byl tak co nejlepsi.

7.5 Zhodnoceni

Oproti projektiim pro SA se projekt klientského portalu pro Vojenskou zdravotni pojistovnu
Ceské republiky velmi ligil. Jednalo se o tipIné jiny typ produktu a klienta, diky tomu byla i

mozZnost poznat jiny tym lidi, neZ ktery pracuje na projektech pro Skoda Auto, a.s.

Lisil se 1 proces vyvoje designu a vybér vhodnych postupli a metodik. Napiiklad nyni byly
asteéné vyuzity i persony, tento postup nebyl u projektii pro SA nutny, nebot’ cilové skupina
uzivateli byla jiz znama, jednalo se o n¢kolik malo zaméstnanct zakaznika. Velmi
pfinosnym byl tento projekt také v rdmci zlepSeni soft skills, nebot’ zahrnoval i1 schizku
s klientem v jeho sidle a prezentaci prototypu. U prezentace bylo pfitomno nejen vedeni ale
také naptiklad zastupci oddéleni marketingu, na schiizce se demonstroval jak prototyp

klientského portalu tak také prototyp mobilni aplikace vyvijeny jinou firmou.
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Z7.avér

Hlavnim cilem této prace bylo navrhnout nova feseni pro vybrané projekty, na kterych se
autor béhem své ro¢ni praxe podilel, zhodnotit jejich Gispé$nost, zvolené piistupy, vlastnosti
a zamyslet se nad soucasnym stavem a budoucnosti uzivatelského prozitku. VSechna feseni

pro vybrané projekty byla Gspésn€ navrzena a realizovana.

Prvnim projektem byl projekt MassCheck pro firmu Skoda Auto. MassCheck je v
soucasnosti jiz bézici nova aplikace slouzici uzivatelim Kk analyze dat zvazenych a
teoretickych hmotnosti vozidel, kterda umoziuje automatizovany navrh zmén hmotnosti
pomoci diferencidlni evoluce. Zakaznik byl s vyslednym produktem spokojen, béhem
navrhu bylo v tomto ptipad¢ bezesporu nejsnadnéjsi ze vSech projekti ziskat zpétnou vazbu,
nebot’ aplikace ma za cil slouZit pouze nékolika uZivatelim z fad zaméstnanct firmy Skoda
Auto. Tato skutecnost velice pfispéla i na proces analyzy, kdy nebylo potieba vytipovat
konkrétni uzivatele a také na testovani, nebot’ zdkaznik mél zdjem si sviij produkt testovat
také sdm na vlastnim prostredi ve vlastni firm¢, a podat tak ptinosnou zpétnou vazbu ze stran

uzivateld.

Projekt Tesop, opét pro zakaznika Skoda Auto dopadl také vyborn&. V tomto projektu se
nejednalo 0 novy navrh jako v pfedeslém projektu MassCheck, ale o redesign stavajici
aplikace s dirazem na zlepSeni uzivatelského prozitku. Vysledny navrh byl uspésny a praci
s aplikaci celkové usnadnil a urychlil. Diky rozdilnému zadani se ¢aste¢né lisily i jednotlivé
procesy. Nejvice pravdépodobné v oblasti testovani, béhem navrhu jsem mél moznost si na
piiklad na svych kolezich vyzkouset metodu A/B testovani, kde jsem srovnaval soucasny

stav s moznymy prototypy a vyhodnocoval jejich Gspésnost.

Poslednim projektem byl uZivatelsky portal pro Vojenskou zdravotni pojistovnu Ceské
republiky. Tento projekt se velmi liil, nebot’ se jednalo o prvni z téchto tii popisovanych
projektt, ktery nebyl interni aplikaci firmy, nybrZ produktem pro zakazniky. Tato skute¢nost
méla velky vliv na proces ndvrhu, pfedevS§im pak na ¢ast analyzy, kde bylo potfeba se do
zakaznika co nejvice vcitit a zjistit jeho potieby. Vedle zakaznikd budou do aplikace
vstupovat také dalsi dve role, t€émi jsou zaméstnavatelé a zdravotnicka zatizeni, 1 diky této
skutecnosti byla ¢ast analyzy tohoto projektu o trochu delsi, to ovSem pozdé&ji velice

pozitivng prispélo k procesu navrhu produktu.
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Podafilo se navrhnout vkusnou a jednoduchou moderni aplikaci, které je snadno ovladatelna,

ptehlednd a piinostna pro vSechny tfi uzivatelské role.

Diky faktu, ze kazdy projekt byl pomérné rozdilny, nebot’ v pfipadé projektu MassCheck se
jednalo o design zcela nové aplikace, v ptipadé projektu Tesop o redesign stavajiciho feseni
a Vv ptipad¢ projektu pro VoZP o tvorbu portalu pro zcela odlisnou cilovou skupinu a
zékaznika jsem doSel k poznani, jak moc se miize proces navrhu lisit a jak moc je dilezité
ke kazdému projektu pristupovat naprosto individualné. Kazdy z téchto projekta se lisil jak
svou casovou narocnosti, tak nékterymi metodikami, které se na vybranych projektech

aplikovaly, ¢i nikoliv.

User experience design hral velice vyznamnou roli ve zkvalitnéni vyse vypsanych produkti,
ale dle autora hraje také vyznamnou roli ve vétSiné dalSich dne$nich modernich produktu, je
to urc€ité také tim, jak moc je lidstvo v dnesni dobé obklopeno technologiemi. Firmy si v
soucasnosti pomalu stale vice uvédomuji, jak dulezité je navrhovat produkty, které budou

nejen krasné, ale také funkcni a jejich uzivani bude snadné a prijemné.

V budoucnosti jisté ptibyde jesté vice prostoru pro user experience design a bude zajimavé
sledovat, jak se tento obor bude rozvijet vzhledem k novym technologiim jako je naptiklad
uméla inteligence. Jak v soucasnosti, tak i v nejbliz§i budoucnosti bude pravdépodobné také
nadale riist pocet moZnych zafizeni, na kterych mohou fungovat stejné aplikace, na ptiklad
na televizich, pocitacich, chytrych telefonech, chytrych hodinkach a podobné, bude take jisté
velmi zajimavou vyzvou navrhovat stejné produkty tak, aby na kazdém zatizeni fungovaly

co nejlépe, vzhledem k moznostem ovladatelnosti, tvaru a rozliSeni danych zatizeni.

Na zaklad¢ vyse vypsanych faktd o projektech a zpétnych vazbach od zakaznikid
z vybranych projektli bylo zkoumani a navrhovani funkénich feSeni pro vybrané projekty

spolu s dalsimi vytycenymi cili této bakalaiské prace oznaceno za Gispésné.
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