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Anotace

Bakalafska prace se zaméfuje na téma inovace aplikace LaunchTRACK z pohledu UX/UI
(User eXperience/User Interface). V teoretické casti jsou vysvétleny pojmy souvisejici
s obory vyvoje softwaru a navrhu uzivatelského prostredi, které ptiblizi tématiku uzivatelské
ptivétivosti. Dale je vénovan prostor definovani softwarovych roli vyvojového tymu a popis
jednotlivych kompetenci kazdého z¢lent. V praktické ¢éasti jsou vyuzivany teoretické
védomosti, naptiklad pfi analyze aplikace LaunchTRACK 1.0, anebo k naslednému navrhu
inova¢nich komponent pro zdokonaleni nové verze. Aplikace LaunchTRACK je testovana
také pomoci heuristickych metod a uzivatelského hodnoceni testery z fad potencialnich
uzivatell. Je zde také popsan a analyzovan navrh k pfechodu na agilni metodiku vyvoje

softwaru, pro zvyseni efektivity a kvality dodavky.
Klicova slova

UX, Uzivatelsky prozitek, Uzivatelské rozhrani, SWOT analyza, heuristickd analyza,
SKODA AUTO, LauchTRACK, agilni metodika, informacéni architektura, interak¢ni

design, vyvojarské role



Annotation

Innovation of LaunchTRACK application from the UX/UI perspective

This bachelor thesis focuses on the topic of innovation of Launch TRACK application from
the UX / UI (from a User experience / User Interface) perspective. The theoretical part
explains the concepts related to the fields of software development and user interface design,
which will introduce the topic of user friendliness. Furthermore, space is devoted to defining
the software roles of the development team and a description of the individual competencies
and strengths of each member. In the practical part, theoretical knowledge is used, for
example in the analysis of the Launch TRACK 1.0 application, or for the subsequent design
of innovative components to improve the new version. Launch TRACK is also tested using
various heuristic methods and user ratings by potential users. It also describes and analyzes
a proposal for the transition to an agile software development methodology, to increase its

efficiency and quality of delivery.
Keywords

UX, User eXperience, User Interface, SWOT analysis, Heuristic analysis, SKODA AUTO,
LauchTRACK, agile development, information architecture, interaction design,

development roles
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Uvod

Moderni doba piinasi moderni technologie napomahajici lidem usnadnit Zivot a uSetfit ¢as.
Nékdy ovSem softwarova feSeni toto tvrzeni popiraji a snazi se uzivatelim jejich cas naopak
vzit. Je zasadni pfistupovat na zmeény chovani uzivatelii a celkovy vyvoj spolecnosti. Udrzet
krok s novymi trendy navrhu softwaru, jak z vizualni, tak i z technologické stranky. Ukolem
kazdého softwarového feseni by méla byt motivace nenechat uzivatele piemyslet a vytvofit

zcela intuitivni prostfedi, ve kterém se bude uzivatel citit dobfte.

,,Pokud je néco pouzitelné, znamena to, zZe néco dobre funguje a ze osoba s primeérnymi
(ba dokonce podprumeérnymi) schopnostmi a zkuSenostmi miize pouzivat urcitou vec, a to

bez vétsich probléemil, nez je nutno. “ (Krug, 2003)

Ukolem teoretické &asti bakalai'ské prace je pfiblizeni procesu vyvoje softwaru a seznameni
s pojmy, které s nim souvisi. Jsou zde popsany jednotlivé faze zivotniho cyklu vyvoje
informacniho systému, jejich tkoly, uskali a dalezitost v ramci celého procesu. Dale jsou
predstaveny definice metodiky softwarového vyvoje a kompetence jednotlivych ¢lend tymu.
S ohledem na postoj uZzivatelll k softwarovym produktiim je detailné rozebrana definice
pojmu uzivatelska ptivetivost, se kterou je spojena fada oboril ovliviiyjicich spokojenost
uzivatele vyuzivajiciho software, produkt, ¢i sluzbu. V ramci UX je zahrnut proces navrhu
uzivatelsky privétivého prostiedi, metody uzivatelského testovani a rozdily mezi pojmem
UX a Ul, které byvaji Casto zaménovany. Poslanim teoretické ¢asti je tedy nabidnout ctenafi

rychly vhled do tématiky, tak, aby si mohl pojmy osvojit a ptipadné vyuzit.

Primérnim cilem praktické C€asti je vyuZziti nabytych zkuSenosti z casti teoretické
a vypracovani analyzy prostfedi aplikace LaunchTRACK, kterd nachazi své vyuziti
v optimalizaci procesii v ramci vypousténi novych modelti automobilti spoleénosti SKODA
AUTO a.s. na trh. Z analyzy aplikace LaunchTRACK 1.0 vychdzeji silné a slabé stranky, ze
kterych lze poté Cerpat pii navrhu nové verze. Jako analyticky ndastroj je vyuzita SWOT
analyza s navazujici heuristickou analyzou tfi nezavisle na sobé zvolenych respondentt.
Vystupy jsou dale vyhodnoceny a na jejich zdklad€ vznikaji definice pozadavki pro vyvoj
nové verze. Dal§im krokem je vytvofeni optimalizacniho navrhu pro vyvoj aplikace
LaunchTRACK 2.0, ktery by pfinesl efektivngjsi praci mezi zadavatelem a vyvojafi. Tato
zména by tak s nejvétsi pravdépodobnosti prinesla zlepSeni kvality dodavaného softwaru.
Finalnim vystupem této bakalaiské prace se stava navrh inovacnich komponent uréenych

pro zlepSeni uzivatelského prozitku a roz§iteni nastrojli aplikace LaunchTRACK 2.0
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1 Uvod do problematiky vyvoje softwaru

V této kapitole si pfiblizime problematiku vyvoje softwarového produktu. Hlavnim cilem je
Ctenafi osvétlit zédkladni pojmy, postupy a principy, které spadaji pod celkovy proces
vytvareni nového softwarového feSeni. Je nutné formulovat metodiku zpracovani, tak aby
mohla byt teoreticka ¢ast piijemnym studijnim podkladem pro praktickou ¢ast bakalaiské

prace.

1.1 Proces vyvoje softwaru

Proces vyvoje softwaru je disciplinou, ktera je pomérné¢ komplexni, at’ uz se na vyvoji podili
vetsi, ¢i mens$i vyvojarsky tym. Vzdy je dulezité, aby byl zadany produkt jasné
nadefinovany, zanalyzovany a byla vytvofena pevnd struktura, podle které se kazdy ¢len
vyvojového tymu bude fidit. V nasledujicich kapitolach se dozvime, ze vyvoj mizeme délit
do konkrétnich fazi. Postupovat dle projektovych metodik pfindsejicich rizné cesty ke
spolecnému vysledku. Déle si rozebereme jednotlivé role vyvojového tymu, jejich

kompetence a napln prace. (Buchalcevova, 2015)

1.2 Stadia vyvoje softwaru

Jedna se o pevné definované obdobi mezi nové vyvijenym projektem a jeho uvedenim do
provozu. Tento ¢asovy usek je proto nedilnou soucésti kazdého kroku od inovativni IT
myslenky az po nasazeni velkého korporatniho projektu na produkéni prostiedi a jeho
nasledné udrzby. Casto miZeme znat tyto definice také jako Zivotni cyklus vyvoje
informaéniho systému, ktery nese anglicky nézev software development lifecycle. Siroce

vyuzivanou zkratkou ve svété IT je tedy SDLC. (Buchalcevova, 2015)

Pod timto pojmem si mizeme piedstavit jednotlivé faze v procesu vyvoje, které na sebe
neodmyslitelné navazuji. Kazdéa z téchto ¢asti pracuje s urcitymi vstupy, z kterych ma za
povinnost vytvofit relevantni vystupy pro zachovani cyklu a navazani na dalsi fazi vyvoje.
Jeden krok bez druhého nedava v ramci software developmentu smysl. Proto je kazdy ¢len

tymu dualezity a musi se fidit pfedem nadefinovanymi pravidly. (Buchalcevova, 2015)
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Existuje fada pravidel a postupti podle, kterych se zivotni cyklus vyvoje softwaru mtize ridit.

Nejstandardnéjsi a nejvice uznavany princip predpoklada 7 konkrétnich fazi, kterymi jsou:

e Faze 1: Sbér a analyza pozadavk.
e Faze 2: Studie proveditelnosti.

e Faze 3: Navrh.

e Faze 4: Vyvoj / Kodovani.

e Faze 5: Testovani.

e Faze 6: Instalace / Nasazeni.

e Faze 7: Udrzba.

Sbér a analyza Studie
pozadavku proveditelnosti

Vyvoj /

Kédovani

Instalace /
Nasazeni

Obrazek 1 — Stadia vyvoje softwaru

Zdroj: vlastni zpracovani
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1.2.1 Faze 1: Sbér a analyza pozadavki

Prvni fazi Zivotniho cyklu softwaru (SDLC) je pozadavek. Pozadavek zadava zakaznik,
ktery prezentuje své potfeby vysSim a seniornim ¢lentim vyvojového tymu. Témi jsou ve
vétsing piistupl projektovy manazer, architekt datové struktury a IT analytik. Tato faze je
také bohata na brainstorming, zaplanovani cilovych pozadavkl a vydefinovani rizik, které
by mohly projekt ohrozit. Ukolem je poskytnout jasn&jsi vhled do rozsahu prace a piibliZit
tak zadavateli jednotlivé kroky v ramci vyvoje. Casto je zde aplikovand SWOT analyza,

ktera tesi roz€lenéni projektu na silné/slabé stranky, ptilezitosti a hrozby. (Filipova, 2018)

Po ziskani ptfehledu o projektu je nezbytné nutné diskutovat problematiku spole¢né
s kompletnim vyvojovym tymem. Jedndni probiha vétSinou interné v ramci poptavané
spolecnosti. Prvnim dilezitym bodem je zaclenéni zvoleného tymu do tématu. Diskuse
s vyvojati prispeje zkusenostmi a vhledem do technologické problematiky. Je to moment,
ktery pomahé projektovému manazerovi a IT analytikovi nadefinovat orienta¢ni asovou
osu reprezentujici proces vyvoje. Jeho trvani a vyhledy do budoucna. Poptipadé
ptedpiipravit body, které projekt mohou v jistych fazich omezit. Zavérem faze sbéru dat
a analyzy pozadavki je pfipraveny orientacni ¢asovy harmonogram a vnitini povédomi

poptavané firmy o celkové pracnosti projektu. (Filipova, 2018)

'l

= Bl
=8
‘

Obrazek 2 — Tymovy brainstorming

Zdroj: (Fidelity, 2019)
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1.2.2 Faze 2: Studie proveditelnosti

Ukolem ptedchoziho kroku bylo zjistit rozsah problematiky a navrhnout piistupy k fesent.
V této fazi se pracuje s n€kolika faktory jako je Cas, finan¢ni a technické zdroje, naklady,
ptinosy a ucel vyvijeného produktu. Je zapottebi zdokumentovat potieby a byznys logiku
softwaru. Specifikaci softwarovych pozadavkl zndme také pod zkratkou SRS, kterou tvofi
spojeni anglickych slov Software Requirement Specification. Dal§im zasadnim slovnim
spojenim, které je vyuzivané jako nastroj dokumentace studie proveditelnosti je Proof of
Concept, neboli PoC. Tyto dokumenty zahrnuji vSe, co by mélo byt v pribéhu Zivotniho
cyklu aplikace navrzeno a vyvinuto. Existuje pét konkrétnich ukazateld a typi kontrol

proveditelnosti, kterymi jsou:

e Ekonomické: V tomto bod¢ si klademe otazku, zda lze projekt dokoncit v rdmci
daného rozpoctu, ¢i nikoliv. Popfipadé je vhodné zpétné analyzovat a diskutovat
cenovku se zadavatelem.

e Technické: Je stézejni ovéfit dostupné technologie na pozadované funkcionality. Zda
na provedeni zadané prace existuji vhodné hardwarové a softwarové nastroje.
Dtlezitym faktorem je také zkuSenost tymu, ktery bude schopny zrealizovat
jednotlivé pozadavky v co nejvétsi kvalité za co nejkratsi Cas.

e Pravni: Aspekt, ktery ovéfuje, zda je projekt v souladu s kybernetickym pravem
a muze byt realizovan bez poruseni vSeobecnych prav a soudnich natizeni. Otazka
je, zda software nepodléha regulacim ze strany préava.

e Realizacni tym: Jsme schopni sestavit tym, ktery je vhodny ke splnéni pozadavki dle
o¢ekavani klienta? Mame na tento projekt dostatecné pracovni kapacity?

o Cas: Rozhodnuti, jestli je realné projekt zrealizovat v zadaném &ase, podle predem

definované casové osy.

Po zhodnoceni téchto péti typli ukazatelll jsme nasledné schopni uzaviit fazi, ktera ovétuje

proveditelnost projektu a vénovat se dalsi fazi navrhu.

1.2.3 Faze 3: Navrh

Ve fazi navrhu jsou pfedlozeny analyzy a podkladové materialy, které¢ definuji pozadavky
zdkaznika zpracované IT analytikem. Potfebné materidly pomahaji pii navrhu celkové
architektury systému. Faze navrhu slouzi vyvojaiim jako zadéni pro vypracovani dil¢ich
ukoll pro splnéni vSech funkcionalit projektu. Vzdy jsou tvofeny dva druhy navrhovych

dokumentu;
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High-Level Design (HLD)

Pojem High-Level Design je piekladany v kruzich ¢eskych vyvojovych tymi jako design na
vysoké trovni. Jeho ukoly jsou struéné popsat jednotlivé moduly a vydefinovat nadzev pro
kazdou komponentu. Vytvofit prehled funkci, které ocekdvame od aplikace. Zbézné vztahy
mezi moduly. O detailni zpracovani vazeb a vztahii se nasledn¢ stard Low-level design.
Dalsim z ukolt je vytvorit databazové struktury, kde jsou vydefinovany klicové prvky. Jako
poslednim zasadnim bodem je kompletace schémat architektury spolecné s technologickymi

detaily. (McKay, 2019)

Low-level design (LLD)

Tento druh névrhu je do ¢eského jazyka prekladany jako nizko Groviiovy design. Mezi jeho
primarni cile patfi vymezit funkéni logiku komponent a moduli aplikace. Nastaveni
datového typu a velikosti v rdmci jednotlivych atributli. Tento pfistup také fesi kompletni
detail uZivatelského rozhrani, jako graficky mustr pro nasledny vyvoj. Resi vazby mezi
komponentami, tak aby odpovidaly nastavené business logice. V neposledni fad¢ se stard
o mozné chyby, které se mohou v aplikaci objevit, tak aby na n¢ mohli uzivatele upozornit.
Jako napftiklad, ,Tato strdnka neexistuje.“, popiipad¢ ,,Nevyplnil jste pozadované pole
formulate®. Posledni a nejzésadnéjsi soucasti nizko troviiového navrhu je feSeni vSech

vstupll a vystupt napftic aplikaci. (McKay, 2019)
1.2.4 Faze 4: Vyvoj / Kodovani

Po ukonceni faze ndvrhu se pfesouva energie na vyvoj neboli kddovani systému. Je to faze,
kde zacinaji vznikat prvni kroky k tomu, aby byl produkt vizudlné ¢i infrastrukturné
hmatatelny. Vyvojafi se fidi dle pfedem zvoleného programovaciho jazyka, dle kterého
zacinaji budovat aplikaci. Jejich zadani jsou detailn€ rozpracovany do jednotlivych ukolt
vyvoje, které cili k co nejefektivnéjSimu vypracovani softwaru. V nejvétsi kvalité a co
nejmensim ¢ase. Vyvoj je nejdelsi fazi zivotniho cyklu vyvoje softwaru. (McKay, 2019)

Ukolem vsech vyvojovych tymi je dodrZovat predem pieddefinovana pravidla pro
kédovani. Nekdy je také pouzivany vyraz best practices, ktery nam udéava ty nejvhodné;jsi
postupy pro psani koédu. Tyto postupy se rychle vyvijeji, a proto je dulezité jako vyvojat

vénovat Cas aktualizaci svych védomosti v poli programovacich best practices.

Struktura vyvojového tymu se nejCastéji déli na dveé vétve, kterymi je frontendovy

a backendovy tym. Jejich role se zasadné lisi. Definice pro zminéné role je nasledovna:
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e Frontendovy vyvojaf stavi stranku tak jak bude v disledku vypadat.

e Backendovy vyvojaf programuje za ucelem tvorby funkcionalit a logiky.
V nésledujicich kapitolach si obé& role rozvedeme do vétsiho detailu.

1.2.5 Faze 5: Testovani

V momenté¢ dokonceni prvni faze vyvoje je z vyvojového prostiedi pfesunut software na
prostiedi testovaci, kde se nachézi prostor pro testovaci tym, ktery ma za kol aplikaci do
posledniho detailu protestovat. Zpracovat testovaci scénare. Tyto akce jsou plnény za ucelem

ovéteni, Ze celd aplikace funguje podle pozadavki zdkaznika.

Vramcei této faze mize do procesu vstupovat testovaci tym a oddéleni QA (quality
assurance), ktefi ovefuji spravnost a chod aplikace. Je jejich povinnosti shledané bugy
a nedokonalosti dokumentovat a reportovat na vyvojaisky tym. Ten chyby opravi a posle je
zpét na pretestovani. Tento proces probihd, dokud neni software bez chyb, funguje stabiln¢,

podle definované business logiky a obchodnich podminek. (McKay, 2019)
1.2.6 Faze 6: Instalace / nasazeni

Jakmile faze testovani softwaru skon¢i a v systému nezlstanou zadné zdvazné chyby, spusti
se proces findlniho nasazeni na produkéni prostfedi. Na zakladé zpétné vazby a rozhodnuti
poskytnuté projektovym manazerem je konecny software uvolnén. Nasledné chyby
s nasazenim na produkéni prostiedi se fesi schvalovacim koleckem, které prochazi skrz
vyvojové a testovaci prostfedi, dokud neni v§e odladéno. Tedy se vracime zpét do pomysiné

faze testovani. Po uspéSném nasazeni se faze uzavird. (McKay, 2019)

1.2.7 Fiaze 7: Udriba

V okamziku, kdy je systém nasazen a zdkaznik ma moznost doru€eny systém vyuzivat, tak

dochazi k nasledujicim ¢innostem, kterymi jsou: (McKay, 2019)

e Oprava chyb (BUGH) — chyby které nebyly doposud objeveny, poptipadé pro né
nebyly pfipraveny testovaci scénafe, které by problém podchytily. Tato faze nese
z angliCtiny pfevzaty nazev Bug fixing.

e Upgrade — Upgradovani je faze, v niz konkrétni vyuzivand technologie v ramci
dodané¢ho produktu potiebuje aktualizovat na vyssi verzi.

e Vylepseni — VylepSenim rozumime piidani nové inovaéni komponenty nebo

zakomponovanim novych funkcionalit do stavajici verze softwaru.
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Primérnim zdmérem posledni faze SDLC je zarucit, aby byly potfeby zdkaznika naplnény
po celou dobu chodu aplikace. Tedy aby byl zajistén plynuly chod. Je také dulezité dbat na

zpétnou vazbu, ktera ptichazi od uzivatelii a umoznit naplnéni jejich pozadavk.

1.3 Role a kompetence vyvojového tymu

Vyvojaiské tymy se v jednotlivych fazich zivotniho cyklu vyvoje softwaru mohou lisit. Tyto
obmény vznikaji v z&vislosti na pouzité metodice, fazi i etapé€, ve které se vyvijeny software
pravé nachazi. Z toho divodu je slozeni tymu velmi ¢asto proménlivé. Tym je tedy vzdy
pfizpisobeny aktudlni situaci, kterd je pfimo Umérna s potfebou zdkaznika. V téchto
situacich je dulezité, aby si kazdy clen tymu drzel dovednost flexibility a dokézal své
zkuSenosti sméfovat i1 jinym smérem. V praxi velmi Casto vznikd moment, kdy jeden ¢len
tymu zastava vice vyvojovych roli. Kupfikladu z navrhare uzivatelského prostfedi se
v nasledujici fazi stavd frontendovy specialista, ktery sviij navrh vizualizace pievede do
kodu. Velmi Casto se také z vyvojari stavaji testeti, ktefi maji za ukol odladit své nedostatky,

testuji napfic aplikaci a nasledné vSechna nestandardni chovani debugguji. (Martinti, 2015)

Vse musi byt definovano, tak aby vyvojovy tym znal svou strukturu a byla zde délba prace
pfimo tmérna ke kompetencim daného ¢lena tymu. Tymy mohou byt rozdéleny naptiklad

na tym fizeni projektu vyvoje softwaru a vyvijeni, ¢i modelovani softwaru.

Projektové fizeni vyvoje softwaru
e Primdrni cile této skupiny jsou finan¢ni a organiza¢ni uroven vyvoje.
e Odpovédnost nese projektovy manazer.
e Projektovy manazer organizuje skupinu odbornikt, kteti mu pomahaji proces fidit
a plnit zadané tkoly spole¢né s realiza¢nim tymem.
e Jeho ukolem je spolecné s IT analytikem nacenit komponenty a vytvofit asovou osu,

dle které se bude projekt ridit.

Softwarovy vyvojovy tym
e Soucasti jsou vSichni vyvojafi, ktefi se na projektu podili
e Hlavni odpovédnost nese ve vétsin¢ piipadi IT analytik, ktery komunikuje
s klientem na denni bézi. Prevadi pozadavky business tymu na redlné ukoly
k vypracovani pro vyvojovy tym
e Globalnim tkolem tohoto tymu je analyzovat zadani, nasledné jej specifikovat,
navrhnout feSeni, implementovat vyvinuté komponenty, testovat, ptipadné opravit

a zavést vyvinuty prvek na produkéni prostiedi
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Mezi dalsi ptistupy patii d€lba prace dle druhu piistupu. Ten mize byt strukturovany anebo
nestrukturovany. Strukturovany pfistup se koncentruje na délbu prace dle profese
jednotlivych ¢lenti tymu. Na ptikladu si mizeme strukturovany tym piedstavit jako tym
backendovych nebo frontendovych vyvojari. Nestrukturovany tym se déli dle objemu prace,
ktery na urcitou skupinu dopada. VétSinou se zadavad komplexni celek ukoll, kde si
nestrukturovand skupina za pomoci projektového manazera ulohy rozdéli.

V nestrukturovaném tymu jsou si vSichni rovni a nejsou vazani svou konkrétni roli.

Pro zvoleni typu struktury vyvojového tymu se rozhoduje projektovy manazer dle velkého
rozsahu faktori. Casto je volba ovlivnéna rozsahem projektu, finanénimi zdroji, potiebou
kompaktniho tymu pro zlepSeni interni komunikace nebo naopak velkého vyvojového tymu,
ze kterého se kazdy bude soustiedit na mensi celek. Z pravidla je tim rozhodujicim faktorem
Cas, ktery je podpoteny finan¢ni strankou projektu. Pokud jsou finan¢ni zdroje na dostate¢né
urovni, potom se ve vét§ing piipadl pfistupuje na strukturovany tym, ktery umoziuje mit

projekt vice pod kontrolou. (Buchalcevova, 2015)

Business owner
Vlastnik projektu)

TQP Management
(Ridici komise)

Projektovy manazer Sponzor projektu

Komise pro fizeni zmén projektu (taktické a operativni rizeni)

Vyvojovy tym A Vyvojovy tym B Vyvojovy tym C

Obrazek 3 — Priklad slozeni projektoveho tymu

Zdroj: vlastni zpracovani
1.3.1 Business/Product Owner

Product owner neboli vlastnik produktu je role, kterd neodmyslitelné patii vyvojového
procesu. Je to osoba, ktera zastupuje koncového uzivatele nebo firmu, kterd dany produkt

zadava. Pusobi jako primarni kontaktni osoba urcujici vSechna rozhodnuti tykajici se tvotreni
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a zmén v ramci projektu. Ma velké rozhodovaci pravo, aniz by musel Zadat souhlasu od
sponzorl projektu. Je dulezité jmenovat na tuto pozici kompetentni osobu, protoze jde
o klicovou roli v ramci vyvoje softwaru. Tato osoba je zakladnim stavebnim kamenem
celého projektu. Nese zodpovédnost za pfifazeni priority jednotlivym Ukolim
a maximalizovani navratové hodnoty investice. Znamé jako ROI softwarového produktu.

Soucasti této role je také zdokumentovat vyvojové pozadavky projektu. (Filipova, 2018)
Primarni kompetence product ownera (Vlastnika produktu):

e Je kontrolnim orgdnem piedem nadefinovanych podminek. Snazi se drzet vizi
a business logiku softwarového produktu.

e Urcuje kone¢na rozhodnuti smérem k vyvoji novych komponent.

e Zodpovida za pribéznou udrzbu a aktualizaci nevyfizenych a novych pozadavkd.

e Odstraniuje pozadavky, které jsou mimo rozsah realizace anebo byly nahrazeny
lepsim feSenim.

e prezkoumani a stanoveni priorit pfifazenych k nevyfizenym produktim a vedeni
vSech schiizek pro planovani projektu.

e UdrZovani rovnovahy a motivace v internim nebo vyvojovém tymu.

1.3.2 Projektovy manaZer (Vedouci vyvojového tymu)

Projektovy manazer je stavén do role administrativniho vedouciho projektu, ktery ma za
ukol prezentovat aktudlni stav vyvoje. Je zodpoveédny za celkovy chod projektu. S tim je
spjata organizace vyvoje, fizeni lidskych zdroju, zajiSténi financni strdnky a vytvotreni
idedlnich podminek pro vyvojovy tym. Mezi jeho kompetence patii planovani rozsahu,
vydefinovani jednotlivych milnikl projektu spole¢né se spravou a fizenim rizik. Dale také
dohlizi na veskeré zmény v ramci tymu a projektovém planu. Clovék na pozici projektového

manazera ma za ukol motivovat tym k co nejefektivnéjsim vykontim. (Filipova, 2018)
Primarni kompetence projektového manaZera:

o Kompletné vede a fidi vyvojovy tym.
e Organizuje praci a ptid¢luje dil¢i tkoly ¢lenim tymu.
e Vede jednani a odpovida za splnéni nadefinovanych ukolu.

e Je nedilnou soucasti v ramci fizeni zmén celé¢ho projektu.
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1.3.3 IT analytik

IT nebo také IT Business analytik je jednou z kli¢ovych roli vyvojového tymu. Je to ¢lovek,
ktery analyzuje, navrhuje a ndasledn¢ implementuje informacni systém. Jeho cilem
je optimalizovat cely chod informacniho systému a tedy i procesy a efektivitu organizace,
do které je softwarovy produkt dodavan. Jeho misi je diskuse se zadavatelem, ktery mu
definuje $ir$i dlouhodoby cil. Ukolem analytika je, zhodnotit obséhlé dlouhodobé zadéni
a zajistit informaci na jaké platformé bude nejlepsi systém stavét. Vyuziva svij skill set jako
napf. modelovani, informacni inZenyrstvi a Gcetnictvi zabyvajici se naklady na projekt, tak
aby uspokojil vSechny strany. Tedy stranu vyvoje, ale i business zadavatele. Jeho primarnim
cilem je, aby byl systém vyvinut co nejefektivnéjSim zplisobem. Po schvaleni struktury se
IT analytik zabyva definovanim jednotlivych vyvojovych taski. Nasledné¢ na to fesi
koordinaci a spravnost implementace programatord, tak, aby byl ndvrh v odpovidajici
kvalité, s dlirazem na efektivitu pro dodrZeni ramce rozpoctu. V neposledni fadé se stara
o naslednou optimalizaci systému a zajisténi jeho bezchybného chodu ve spolupraci
s testerem. IT analytik je tedy role, kterd spojuje zadavatele s programéatory, koordinuje
proces vyvoje a pomaha ze zna¢né Casti k realizaci celého projektu. Mezi jeho 29roce set
patii rtizné techniky modelovani systému, feSeni potieb zédkaznika spojené s vyvinutymi
komunika¢nimi vlastnostmi, silné logické a analytické uvazovani, které podporuje kvalitu

vyvoje projektu. (Martind, 2015)
Primarni kompetence IT analytika:

e Zajistit kvalitu pomoci definice rozhrani, funkce softwaru a jeho chovani.
e Pevné specifikovat pozadavky a jednotlivé ukoly pro vyvoj systému.

e Vydefinovat jednotlivé typy uzivatelskych roli.

1.3.4 Designer

Designer, nebo také navrhar plni kreativné technickou ulohu. Ma za tikol zpracovat vizudlni
stranku vyvijeného softwarového produktu. Tato role se mize d¢lit na 2 dalsi, kterymi je Ul
a UX designer. Vétsinou se ovSem téchto roli ujme jeden specialista, ktery ovlada oba obory
navrhu softwaru. Ul designer ma na starosti vizualni koncept celku. UI vychazi ze zkratky
user interface. Do CeStiny pifelozeno jako uzivatelské rozhrani. Jeho ukolem je tedy volit
spravné barvy, fonty, styly jednotlivych komponent na strance a tvofi tak celkovy vizualni
dojem vyvijené platformy. UX designer, neboli User eXperience designer ma za tkol

analyzovat interakci mezi uZivatelem a softwarovym produktem a vytvofit tedy co nejlepsi
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uzivatelské prostredi. Mezi jeho ukony patfi tvorba uzivatelského vyzkumu, hloubkové
rozhovory, tvofeni person a nebo tfidéni karet. Nezamétuje se na pouhy produkt, ale i na

jeho okoli, a tedy jestli vznika v podhoubi, které je pro néj piiznivé. (Martint, 2015)
Primarni kompetence designera:

o UX designer tvori vhodné uzivatelské podhoubi, aby byl software ptivetivy.

e Ul designer se stara o vizualni stranku softwaru a jde tedy ruku v ruce s UXD.

zaméreni

Sinhel popredi ozadi zaméreni na
na clovéka

poz b
HTML/CSS/JS PHP/APACHEMYSQL  technologie

vyzkum

Obrazek 4 — Diagram roli vyvoje softwaru

Zdroj: (Brazda, 2020)
1.3.5 Databazovy specialista

Databazovy specialista je odbornikem zaméfenym na databazové technologie jako je
napiiklad MS SQL, Oracle, Sybase, a dalsi. Dle vydefinovanych podminek pro névrh
informacniho systému rozhodne o vybéru databazového prostiedi. Je zodpoveédny za chod
a zpracovani databdzového prostiedi, zpracovani modelu softwarového produktu na
implementacni urovni. Instaluje a pfipravuje vyvojové, testovaci a produkéni prostiedi. Tyto
prostiedi pfipravi jak pro svlij vyvojovy tym tak i na stran¢ zdkaznika. V neposledni fadé je

zodpovédny za optimalizaci databdzovych serverd, na kterych systém bézi. (Filipova, 2018)
Primarni kompetence databazového specialisty:

e NavrZeni databdzového prostiedi na implementacni urovni systému.
e Nachystani a instalace vyvojovych, testovacich a produkénich prostredi.

e Optimalizace vykonu databazovych serverd.
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1.3.6 Programator

Programator neboli vyvojat je srdcem celého procesu. Je to ¢lovek, ktery buduje software,
tak jako zednik zed. Je odpovédny za tvorbu kodu softwarového produktu, tak, aby byl
kvalitni, konzistentni, udrZitelny a zcela pfehledny. Konzistence a udrzitelnost pfinasi
dlouhou Zivotnost kodu, ktery bude i po nékolika updatech verzi stale plné¢ funkéni. Od
prehlednosti ocekdvame, ze bude kod ziejmy i1 pro zcela nezasvéceného programatora.
Vyvojaire mizeme rozdélit do dvou kategorii, kterymi jsou backendovy (BE) a frontendovy

developer. (Morris, 2020)

BE programatorovi miizeme byt vdécni za vSe co nevidime. Jeho tkolem je ptipravit logiku
celého programu na pozadi tak, aby spravné komunikoval se serverem. Primarn¢ se tedy
zamé&fuje na optimalizaci, Cisty chod aplikace — posilani, potazmo ukladani spravnych dat
z a do databaze a naslednou komunikaci s prohlizecem napiiklad pies JSON (JavaScript
Object Notation) format. Je schopny se orientovat v logice kédu a usmériiovat veskeré

procedury v ramci aplikace. (Morris, 2020)

Obrdazek 5 — FE versus BE programdtor
Zdroj: (Morris, 2020)

FE programator tvoii vSe, co je vidét po nacteni aplikace. VSe zacind piimou kostrou,
strukturou rozhrani programu, kterou je HTML (Hypertext Markup Language). Na kostru se
dale vaze vizual, ktery je tvoreny technologii CSS (Cascading Style Sheets) a pomaha tak
definovat styly celé struktury. V neposledni fad¢ se vyvojar frontendu zabyva psanim JS
(JavaScript), ktery urcuje zmény na pracovnim poli aplikace v Case, zarovei je urcen pro
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komunikaci s backendem, tedy zmén dat v programu a ptipadné animace, ¢i responzivitu.
Toto jsou 3 pilife, se kterymi pracuje frontendovy specialista a tvofi tak vizualni stranku

programu. (Filipova, 2018)
Primarni kompetence programatora:

e Vyvojaf musi psat udrzitelny kod, ktery bude odpovidat aktudlnim metodam.

e Kod musi obsahovat podminky bezpecnosti a vSechny vyzadované funkce.

HTML CSS JS

\

Obrazek 6 — HTML / CSS / JS
Zdroj: (Filipova, 2018)

1.3.7 Tester

Softwarovy tester je zapojen do vyvojové faze testovani — zajisténi kvality a nédsledného
nasazeni softwaru na produk¢ni prostredi. Zastupuje vyvojarskou firmu a je garanci kvalit
dodévaného softwarového produktu. Je zmocnén provadét manuélni, ¢i automatizované
testy. Tvofi tak zpétnou kontrolu pro vyvojafe a dokaze zastavit chyby jesté predtim, nez se
dostanou k uzivateli. Tato role je nedilnou soucasti celého procesu vyvoje softwaru, protoze
mize zamezit velkym ¢asovym prodlevam a moznym finanénim Skoddm. Role testera se
dlouhodobé pouziva skrze mnoha odvétvi. Je to z divodu zachovani kvality produktu. Tuto
funkci by mél plnit ¢lovek, ktery je pln¢ informovén o potfebach zédkaznika a ma piesné
povédomi o vSech funkcionalitach aplikace. Tester je v pozici, kdy €asto pfichazi na nové
inovativni napady, protoze vi, jak produkt funguje a jaké chovani by ocekdval

v nasledujicich iteracich nasazeni na testové ¢i produkcni prostiedi. Proto je v uzké
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komunikaci s analytikem, ktery mize jeho névrhy komunikovat dal na zadavatele nebo
pfimo vyvojare. Tester je tedy zdsadni roli, kterd dokaze eliminovat zna¢né Skody a pfipadné

viceprace. (Filipova, 2018)
Primarni kompetence testera:

e Kompletni protestovani vSech uzivatelskych roli napfi¢ aplikaci.
e Pfiprava testovacich manudlnich, ¢i automatizovanych procedur.
e Komunikace se zadavatelem pro udrzeni myslenky business logiky.

e Vytvoreni dokumentace testovacich scénaiti a zapisovani BUGU do systému.

1.3.8 Tvirce dokumentaci a $kolitel

Tvlrce dokumentaci ptipravuje veskeré podklady k findlni podobé softwaru. Zpracovava
napiiklad uzivatelské ptirucky pro jednotlivé role (Administrator, Editor, Reader, apod.).
Dale se podili na informacnich a marketingovych podkladech, které podporuji rozsifeni
softwaru s ohledem na prodej nebo ziskani novych uzivatelti produktu. V neposledni fad¢
pfipravuje fadu tiskovych materialti, ¢i prezentaci urcenych pro Skoleni. Jako Skolitel
provadi uzivatele napfi¢ systémem za pomoci predem pfipravené struktury Skoleni. Podili
se na sbéru okamzitych feedbackii od uzivatelii a nésledny report analytikovi, pifipadné
pfimo vyvoji. Dokaze tedy vnimat co by uzivatel vyzadoval za nové funkcionality. Déle se
stard o aktualizaci materiali pro Skoleni a pfeskolovani jak zdkaznika tak i uzivatell.

(Martint, 2015)
1.3.9 Uzivatelské podpora

Role uzivatelské podpory je vyznamnou soucasti celého tymu. Nositel této role musi mit
maximalni pfehled v ramci vyvijen¢ho softwaru. V mnoho ptipadech se jedna o osobu, ktera
v minulych fazich vyvoje pusobila jako tester. Je to z divodu skvélého piehledu napfiic
aplikaci. Tato schopnost umoziuje hbité reagovat na dotazy ze strany uzivateld. Pokud
nezna odpovéd, tak mé daleko snaz$i cestu ke konzultaci problematiky piimo sIT

analytikem, popiipad¢€ celym vyvojovym tymem. (Martinti, 2015)
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1.4 Metodiky aplikované p¥i vyvoji softwaru

Moderni metodiky vyvoje softwaru jsou v dnesni dobé nezbytnou potifebou. Mohou byt
vnimény jako odliSné cesty na mapé vedouci ke spolecnému cili. Obor softvérového
inzenyrstvi ndm v dnesni dob& umoznuje plnit zadané tkoly ve vysoké kvalité. Metodiky,
které zndme nam vSak pomédhaji zvySovat efektivitu tymu a zrychlovat celkovy proces

vyvoje, a proto vyuzivame odlisné piistupy k feseni riznych projektt.
1.4.1 Waterfall model

Waterfall model je kaskadovym pfistupem k zivotnimu cyklu vyvoje softwaru, ve kterém se
postupuje chronologicky, dle definovanych krokti. Po uzavieni jedné faze se nasledné
prechazi do dal$i. Vyvoj prochdzi fazemi analyzy, projektovani, realizace, testovani,
implementace a udrzby. Celkovy proces tohoto ptistupu je peclivé dokumentovan a zachazi
s predem nadefinovanymi komponenty, které maji z kazdé faze vychazet. Znazornuje jakysi
idedlni stav posloupnosti na sebe jednotlivé navazujicich fazi, které nepodléhaji cyklickym
navratim zpét. Teorie o tomto modelu mluvi zcela jasné, ale ze zkuSenosti vim, ze neni vzdy,

tak jednoduché tento piistup vyvoje softwaru dodrzet. (Existek, 2017)

Analyza pozadavkdi

Implementace

Obrazek 7 — Waterfall model

Zdroj: (Existek,2017), vlastni zpracovani
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Tabulka 1 — Vyhody a nevyhody modelu Waterfall

Vyhody Nevyhody

Zcela zfejmy na pochopeni. Zakaznik vidi spustitelnou verzi az po

uplynuti celého vyvojového cyklu.

Snadné fizeni jednotlivych fazi. Nejistota spojena s vysokym rizikem.
Idealni pro malé nebo stfedni projekty. Tento pfistup neni vhodny pro komplexni
a OOP projekty.

Chronologicky pfistup vyvojovych fazi. | Neni vhodné pro rozsahlé projekty.

Vhodné pro projekty s ne zcela jasnymi | Pribeh fazi neni jasné meéftitelny pokud

pozadavky. je software stale ve vyvoji.

Je snadné definovat kli¢ové body Integrace se provadi az na samém konci,
ve vyvojovém cyklu. Je tedy ziejmé coz znemozni identifikovat

jaké ukoly maji prioritu. problém predem.

Zdroj: vlastni zpracovani
Piipady pouZziti pro model Waterfall:

e Piehled pouzivanych technologii je pteddefinovan. Nelze dynamicky ménit.
e Klient neni schopen stanovit pozadavky jednoznacné predem.
e Pozadavky jsou ptesné dokumentovany.

e Projekt je kratkodoby.
1.4.2 Iterativni model

Iterativni model dlouhodobého zivotniho cyklu vyvoje softwaru nepotiebuje zcela uplny
seznam pozadavkil na projekt. Proces vyvoje je zaméfen na funkéni ¢asti, které je mozné
roz§itovat v pozdéjsich iteracich. Proces vyvoje se opakuje, a proto je mozné vytvaret noveé
verze s kazdym dalSim cyklem. Kazda iterace nabyva délky od 2 do 6 tydni. Kazdy
z nadefinovanych itera¢nich cyklli umoziuje vyvoj nové funkcionality, ¢i komponenty,
kterd je nasledné implementovana do funkéniho celku aplikace. Zadavatel je pfimym
ucastnikem vyvoje a ¢lenem tymu. Nachézi se v roli Vlastnika produktu, ktery mize byt
soucasti vSech jednani nebo minimélné definovat a schvalovat jednotlivé milniky vyvoje.

vvvvvv

(Buchalcevova, 2015)
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Analyza pozadavk

Kédovani
Implementace

Obrazek 8 — Iterativni model

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 2 — Vyhody a nevyhody Iterativniho modelu

Vyhody Nevyhody

Progres je zcela ziejmy a viditelny. Neni vhodny pro malé projekty.

Nekteré funkce jsou hbité vyvinuty uz na | Je vyzadovano vice ¢leni tymu pro

zacatku zivotniho cyklu vyvoje. rychlejsi realizaci v iteracich.

Kratsi iterace ndm umoznuji Iépe testovat | Je zapotiebi fizeni tymu projektovym

a opravovat chyby. manazerem.

Jednoduchost kontroly rizik. Vys8i ndroky na fizeni projektu a zmén

Kritické ukoly jsou odladény jako prvni. | béhem jednotlivych iteraci.

vvvvv

Piindsi vétsi flexibilitu tymu i zadavateli. | Muze dojit ke zméné ndvrhi nebo
architektury s ohledem na
dynamicky se vyvijejici pozadavky.

Zdroj: vlastni zpracovani

Piipady pouZiti pro iterativni model:

e Svijj potencidl vyuzije u vétsich projekta.

o Umozni zadavateli vétsi angazovanost do procesu.

e Pozadavky na finalni stav produktu jsou jasn¢ preddefinované.

e Primdrnim ukolem je nadefinovat hlavni kostru aplikace, ale podrobnosti mohou

s postupem casu modifikovat.
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1.4.3 Spiral Model

Spirdlovy model pracuje s kombinaci ndvrhu architektury a prototypovani, které probihaji
v kontinualnich etapach. Spiral model sdruzuje piistupy waterfall a iterativniho modelu
s velkym dlrazem na analyzu rizik. Nejzasadngj$i prekazkou pfii aplikaci spiralového
modelu muze byt definovani okamziku a nasledny ptechod z jedné faze do dalsi. Pro feseni
tohoto problému se pfistupuje k predbézné nastavenému casovému ramci. Tyto Casové
segmenty jsou vzdy naplnény i v ptipad¢€, ze komponenty z predchozich ¢asti nejsou zcela
vyhotoveny. Plan je definovan na zakladé statickych idaji zanalyzovanych analytikem
a tymem vyvojari. Proto je v tomto piipadé kazda zkuSenost tymu piinosem a dopoméha

k pfesnéj$im odhadim. (Existek, 2017)

planovani

analyza

vyhodnoceni

Obrazek 9 — Spiral model

Zdroj: (Martint, 2015)
Tabulka 3 — Vyhody a nevyhody Spiral modelu

Vyhody Nevyhody

Proces vyvoje je precizné¢ dokumentovan. | Muze byt ponc¢kud finan¢né narocny.

Jiz prvni prototypy upozorni na mozné Kontrolu rizik musi fidit kvalifikovani

nedostatky. odbornici se zkusenostmi.

Moznost ptidavat nové funkce i pozdnich | Nékdy se setkava s neefektivitou.

fazich.
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Piipady pouZziti pro Spiral model:

e Kdyz zédkaznik nezna vSechny detailni pozadavky.

e Jsou ocekavany velké tipravy béhem vyvojového cyklu.

e Vhodné pro projekty s vysokym rizikem. Vstupujeme do vyvoje s tim, ze chceme
rizika co nejvice eliminovat. Z toho mize vyplyvat vétsi Casova narocnost.

e Produkt, ktery je vydavan ziska dostatek zpétnych vazeb v nékolika fazich.

1.4.4 V-shaped model

Model zivotniho cyklu vyvoje softwaru nazyvany V-Shaped vychdzi z Waterfall pfistupu.
Zaroven je jeho rozsifenim o konkrétni testovaci moduly pro jednotlivé vyvojové faze. Jde
o velice striktni model s koncentraci na kvalitu softwarového produktu. Do dalsi vyvojové
faze se mlze prejit az v moment¢ kdyz je vSe detailn€ otestovano a odladéno. Nekdy je tento
model také nazyvana jako ,,ovéfeni a validace“. S kazdou fazi ptichazi konkrétni pfistup
k tizeni. Tento model je vhodné volit kdyZ chceme od projektu maximalni kvalitu bez ohledu

na ¢as. (Buchalcevova, 2015)

Planovani

Obrazek 10 — V-Shaped model

Zdroj: (Existek,2017), vlastni zpracovani
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Tabulka 4 — Vyhody a nevyhody V-shaped modelu

Vyhody Nevyhody

Striktni pravidla a vystupy. Neni flexibilni.

Zameéteny na kvalitu produktu. Spatna volba pro malé projekty bez vize.
Testovani o ovéfeni spravnosti vyvoje S ohledem na detailni testovani mohou
Ptichazi jiz v ranych fazich. prichézet casové prodlevy

Vhodné pro projekty kde je vse Relativné velké riziko neefektivity.

jasné preddefinované.

Zdroj: vlastni zpracovani

Piipady pouZziti pro V-shaped model:

e Vhodné pro projekty kde se vyzaduje detailni testovani kazdé komponenty.
e V zasad¢ se vyuziva na stiedné velkych projektech s jasnou strukturou a cili.

¢ V moment¢ kdyz je tym zkuSenych vyvojait pro uplné odladéni aplikace.
1.4.5 Agilni model

Agilni metodika vyvoje softwaru umoznuje zakaznikovi vidét po kazdé¢ iteraci vystup, ktery
jasné definuje progres v ramci jednotlivého sprintu zaddvané prace a celkového procesu
vyvoje softwarového produktu. Vyvoj se odehrava v predem stanovenych cyklech, které
nesou v IT svét€ nazev vyvojové sprinty. Tento ¢asovy tusek se mlize nachazet v intervalu
od 2 do 6 tydnl. Po kazdém uplynuti sprintu se sejde zadavatel s vyvojovym tymem. Na
tomto meetingu se fe$i shrnuti minulého sprintu, retrospektiva a naslednd definice
vyvojovych ukolti pro dalsi sprint. Zakaznik je tedy schopen udélit okamzity feedback
a projevit spokojenost, ¢i nikoliv. To je jednou z masivnich vyhod agilniho vyvoje softwaru.
Nevyhodou muze byt absence pfesného definovani pozadavkl. Pokud zdkaznik nema ve
svém tymu silného produkt ownera, ktery vi co chce, tak to miize projekt znacné zpomalit
a pfinést jisty druh nejistoty pro budouci vyvoj softwaru. Pro IT analytika miize byt také
obtizné nastavit cenovku jednotlivych vyvojovych tukoli sohledem na neustdle se
dynamicky vyvijejici pozadavky, ¢i zmény v komponentech. Diky castému kontaktu
zakaznika s vyvojovym tymem je cely tento proces agilni metodiky postaveny na oteviené

komunikaci, hledani spole¢ného cile a kompromisu. (McKay, 2019)
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Pozadavky

Development

Obrazek 11 — Agilni model

Zdroj: (Existek,2017), vlastni zpracovani

Tabulka 5 — Vyhody a nevyhody Agilniho modelu

Vyhody Nevyhody

Projekt je rozdéleny do transparentnich | Vznikaji problémy s vymétenim finalnich

a Bkratkych iteraci, které zadavateli jasn¢ | ndkladim kvili stdlym zméndm v ramci

predstavuji stav vyvoje aplikace. vyvoje.

Riziko vyvoje projektu je minimalni. Moznost piekroceni nadefinovaného casu.
Rychlé prvni vypusténi na produkéni Tym musi byt vysoce kompetentni a musi
prostiedi. Pfipraveno pro uzivatele. umét naplnit pozadavky zakaznika.

Opravy funkcionalit jsou implementovany | Nové pozadavky mohou narusit chod

v ramci vyvoje. stavajici architektury.

Zdroj: vlastni zpracovani

Piipady pouziti modelu Agile:

e V momenté¢ kdyz se potieby uzivatell a klienta dynamicky méni.
e Nevyzaduje detailni planovani projektu jako naptiklad u waterfall modelu.
Staci pouze urcity ramec a predpokladana vize projektu a miize se zacit vyvijet.
e Nizsi cenovka za nasazeni na produk¢ni prostfedi s ohledem na velké mnozstvi

1teraci.
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2 Zakladni pojmy a postupy pri navrhu UX/UI

Tato kapitola se bude vénovat ptiblizeni zakladnich pojma a procesu pfi navrhu designu
nového softwarového feseni. Vydefinujeme si jednotlivé pojmy jako je UX a UL. Pfiblizime
si spole¢né a rozdilné mnoziny téchto dvou oborii. Zahrneme faze pro navrh komplexniho

uzivatelského prozitku. V zévéru zhodnotime ptinos kvalitniho UX néavrhu.

2.1 Definice pojmu User eXperience (UX)

Pojem user experience je do eského jazyka v literatufe Casto prekladan jako uzivatelsky
prozitek. J& osobné se priklanim k ¢eskému slovu “dojem*, ktery dle mého néazoru
problematiku vystihuje o néco lépe. Co ovSem tento pojem znamend? Piesto, Ze je
uzivatelsky prozitek stale dynamicky vyvijejici se disciplinou, tak vychazi z koncepce, ktera
je do znaéné miry stejna. Mezi tyto hlavni faktory pfispivajici k pfiznivému uzivatelskému
prozitku patii napiiklad: pouZitelnost, interakéni design nebo informacni architektura.
Osobn¢ bych uzivatelsky prozitek popsal jednou vétou jako motivaci uzivatele setrvat na
navstivené webové strance s uspéSnym nalezenim informace, anebo zakoupeni
pozadované¢ho produktu. Dle konzultanta UX Christian Jansen, ze spole¢nosti Sun

Microsystems se da pojem UX popsat nasledovné:

., UzZivatelsky prozZitek je prozZitek jednotlivce uzivajictho urcity vyrobek nebo sluzbu.
Z pohledu uZivatele ma navstéva webové stranky vzdy néjaky ucel. Napriklad: pro
pronajmuti auta, zakoupeni knihy nebo vyhledani urcité informace. Pokud chceme zarucit,
aby byl uzivatelsky proZitek pozitivni, musime porozumet, kdo vlastné uzivatel je, co
potrebuje a vjakém kontextu zamysli pouzit vyrobek ¢i sluzbu. Diikladné pochopeni
potencialni cilové skupiny nam napomaha definovat pozadavky na vyrobek a pochopit, jaké

‘

vlastnosti v ocich uzZivatele zvysi jeho hodnotu.

Ze slov odbornika vyplyva, ze je diilezité soustfedit energii na detailni poznani a analyzu
zakaznika pro maximalni naplnéni jeho potifeb. At uz se jedna o softwarovy nebo jiny

produkt, ¢i sluzbu.

Jeff Johnson, prezident spole¢nosti Ul Wizards, napsal: ,, UZivatelsky prozitek je presné to,
co ndzev napovida. Vsechno, co uzivatel vidi a s ¢im se potyka, kdyz stranku navstivi a chce
Ji vyzkouSet. Nendlezi sem pouze struktura stranky a jeji obsah, ale také to, jak uzivatel
stranku najde, zda funguje v jeho prohlizeci nebo mobilnim zarizeni, zda stranka poskytuje
pomoc tem, kdo se setkaji s problemem, atd. Vse musi fungovat dobre, jinak nebude stranka

z uzivatelského hlediska uspésna. Pokud nefunguje, navstivi uzivatel stranku jinou *.
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Dle citovanych definic miizeme slova User eXperience vnimat jako spojeni metod, technik
a zasad, které ndm umoziuji tvofit celkovy pozitek nebo dojem z pouzivani webového
portalu, ¢i aplikace. Toto vyuzivani v nds vyvolava jisté pozitivni ¢i negativni emoce a na
zakladé téchto pocitli se na stranku vracime nebo nikoliv. Je ndm zndmo velké mnozstvi
metod, dle kterych jsme schopni pfispét ke kladnému zachovéani emoci po navstévé nebo
uziti softwarového produktu. Ty si na nésledujicich strankach nastinime a rozebereme jejich

definice.

Interakcni
design

Vizualni
design

Obrazek 12 — User eXperience koncept
Zdroj: (Graphic design junction, 2020)
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2.1.1 User Interface (UI)

User Interface (UI) a User eXperience (UX) jsou Casto zaménované terminy. Jejich sméry
jsou odlisné, ale jeden bez druhého nedokaze existovat. Dopliuji se v rovin€ vizudlniho
zpracovani a logiky pod nim schované. Spolecny prinik hledaji ve wireframech, kde je spjat
logicky celek aplikace s prvnimi prototypy navrhu softwaru. UI, neboli uzivatelské rozhrani
dava produktu vizuélni tvar, kterd jde ruku v ruce se strukturou definovanou navrharem
uzivatelské piivétivosti. Pro¢ na uzivatelském rozhrani zéalezi? Uzivatel komunikuje
s pocita¢em pres uzivatelské rozhrani. Dochazi ke spolec¢né interakei, kterd je bud’ privétiva,
¢i nikoliv. O podporu piivétivosti se stard i uzivatelské rozhrani, které tvoti layout stranky,
celkovy branding a davd dohromady smysluplné barevné kombinace. Pii navrhovani
ptipraveného uzivatelského rozhrani dbejme na barvy, symetrii, fokus na dilezita sdé€leni,
ikony a razné typy poli¢ek, posuvnikl a tladitek. Jednou z otazek, kterou je vhodné pii
navrhu pokladat je: ,,Co uzivatel hled4 a jak ho k danému mistu miiZeme nasmétovat?*

Dal$im neméné¢ dulezitym faktorem je branding, neboli identita znacky, produktu nebo
softwaru. Branding ndm umoziuje budovat strategii a podporuje vizi znacky. Ma schopnost
odlisit produkt od konkurence. Vyvolava v lidech emoci, kterou maji s produktem spojenou.

Je jakousi dusi firmy, produktu, anebo sluzby. (Michl, 2016; McKay, 2013)

Obrazek 13 — UX vs Ul aktivity navrhu rohrant

Zdroj: (Kuipers, 2020), vlastni zpracovani

43



2.1.2 Interakéni design

Interakéni design muzeme znat také pod zkratkou IxD. Tento obor nam napomdha
porozumét a tvofit spojeni mezi produktem a jeho uzivatelem. Spojeni ndm reprezentuje jak
fyzickou, tak i emociondlni vazbu, kterd je ve vétsiné€ ptipadl tou silngjsi. Tvofii totiZ jasny
vztah k produktu, ktery je bud’ pozitivni nebo negativni a urcuje, zda bude produkt nadale

vyuzivan, ¢i nikoliv. (Siang, 2020)

Dalsi z dalezitych pfistupil interakéniho designu je otazka predpokladu chovéani uzivatele.
Interakéni design se snazi nahlédnout do pfistupt k pouziti daného produktu. Pfemyslet
o kreativit¢ uzivatele a tvofit mySlenkové mapy, které budou popisovat operace mezi
produktem a uzivatelem. Tak aby byl uzivatel naplnény a produkt byl dostatecné uzivatelsky
privétivy, tak musi komunikace mezi zafizenim a uzivatelem probihat zcela Cisté a plynule.
Pokud se na cesté k uziti produktu objevuji piekazky, tak to snizuje na kvalit¢ daného
zafizeni. Primarnim cilem interakéniho designu je odstranit veSkeré piekdzky k uziti
zafizeni, softwaru nebo produktu jiného typu, tak, aby interakce prob¢hla zcela hladce
a uzivatel produktu odchazel s pocitem vitézstvi. Jen po takové pozitivni zkuSenosti bude

mit motivaci k opétovnému uziti. (Anderson, 2012)

Pro podpofeni orientace uzivatele na strance by mél interakcéni design pracovat s pravidly
a metody definovanymi v knize Human interface Guidelines, kterd shrnuje pokyny pro
vhodné rozlozeni jednotlivych komponent tam, kde by je uzivatel ocekaval. Mezi
nejzéasadnéjsi pravidla, které vychazeji od profesora Gillian Crampton Smith, ptisobiciho na
London’s Royal College of Art a profesionalniho interakéniho navrhare Kevin Silver patfi
pét dimenzi. Tyto dimenze zvazuje kazdy zkuSeny interak¢éni navrhai a pomdhaji mu tak pfi

orientaci a usmérnéni navrhu:

* 1D —Slova — Slovo jako takov¢ je velmi mocny néstroj, ktery dokaze uzivatel vnimat témét
okamzité. Proto je vhodné se slovy a textem zachédzet vhodn¢ a opatrné, tak aby uzivatel

ziskal informaci, ktera je srozumiteln4, strucné a zcela ziejma. (Siang, 2020)

* 2D — Visualni zobrazeni — Dimenze vizualniho zobrazeni pracuje s kompletnim grafickym
zpracovanim, které obsahuje vnimani typografie, barev, fotek, videt, ilustraci, ikon a spoustu
dalsich komponent z vizudlniho segmentu. Tento vizudlni obraz slouzi jako doplnéni
a podpoteni slov. UzZivatel témét okamzité vi co mu tento zdroj informaci chee sdélit, a proto
je to velmi rychld a jasna forma komunikace. Z historického hlediska cloveék pracuje

s obrazovou formou sd€lovani informace jiz od doby kamenné, kde byly pouzivany
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napiiklad jeskynni malby. Proto se vizudlni forma sdélovani informaci fixuje do dlouhodobé

paméti a umoziuje tak uzivateli vnimat smysl nékterych znakd, ¢i ikon. (Siang, 2020)

* 3D - Fyzické objekty a prostor — Fyzicky objekt je médium, prosttednictvim kterého ma
uzivatel moznost integrace se sluzbou, produktem nebo webovym rozhranim. Mezi rozhrani
tohoto typu patii napftiklad pocitac, kldvesnice, mys, ale 1 prsty propojujici nase akce
s mobilnim telefonem. DalS§im bodem je prostor, ktery ovliviluje miru naseho pohodli pfi
interakci s produktem. Jako pfiklad je vhodné uvést napiiklad klidnou domdacnost bez
jediného rusivého elementu a nebo kavarnu plnou diskutujicich lidi. V téchto prostorech
bude vytvofena zcela jina atmosféra, kterd mize naSe vnimani produktu podpofit nebo zcela

utlumit. (Siang, 2020)

« 4D — Cas — Cas je dimenzi, ktera umoziiuje vnimat proces akci, které se méni v zavislosti
na case. Jedna se o videa, animace nebo dokonce zvuky. VSechny tyto aspekty podporuji
vnimani produktu. Je vhodné nad témito prvky premyslet, tak aby $li spustit znovu, potlacit,

anebo pozastavit. (Siang, 2020)

* 5D — Chovani — Chovani je patd dimenze, kterou doplnil uzndvany interak¢éni névrhat
Kevin Silver. Kdyz shrneme vSechny ¢tyfi piedeslé faze a jejich jednotlivé akce, tak na né
vzniké bezprostfedni reakce od uzivatele. Je vhodné vnimat chovéani a emoce, které uzivatel

vyjadfuje v rdmci uziti produktu. (Siang, 2020)
2.1.3 Vizualni design

Vizuélni design je dalsi z disciplin User eXperience, kterd je zna¢né subjektivni, nicméné
velmi dileZzitou soucasti. Kazdy ma trochu rozdilny pohled na véc a v oblibé ma jiné vizudlni
zpracovani. Vzhled je tedy faktor, kterym se ne vzdy muzete zavdé€it vS§em uzivatelim.
Kazdopadné se ale miizete sousttedit na konkrétnéjsi vétsi ¢i mensi cilovou skupinu a podle
toho vzhled produktu, nastroje, ¢i webu pfizpiisobit. Vzhled je jednoznaéné faktor, ktery
dokaze konzumenta produktu nebo webové stranky jako prvni udrzet v setrvani nebo je ze
stranky odradit. Cim 1épe je vizualni produkt zpracovany, tim vétsi skupinu uzivateli dokaze
zaujmout. Kvalitné zpracovany vzhled také podporuje faktory jako je napiiklad
divéryhodnost stranky, exkluzivita zbozi nebo seriéznost celé spolecnosti. Ne jednou jsem
se z vlastni zkusSenosti setkal s firmou, kterd méla ovSem zanedbanou webovou prezentaci
a tento prvni dojem mé nutil firmu fadit na vedlejsi kolej a preferovat konkurenci. Na cesté
k vytvoteni kvalitniho vzhledu je mozné vyzdvihnout ¢tyfi body pro idedlni zpracovani

vizudlniho designu: (Gordon, 2020)
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e Kontrast — Kontrast je primarnim néstrojem pro upoutdni pozornosti divaka.
Umoznuje rozdélit zdvaznosti informaci a udrzuje pozornost uzivatele nad objekty,
které jsou podstatné. Pomoci kontrastu lze tedy 1épe soudit relativnost informaci.
Pokud by vizual neobsahoval Zadny kontrast, tak by byl design zcela plochy a pro
divakovi o¢i nudny. (Gordon, 2020)

e Hierarchie — nam urcuje dalezitost jednotlivych prvki na strance. Efektu ur€ovani
priority jednotlivych komponent miizeme docilit pomoci prvni metody vytvoteni
kontrastu na strance, ale také diky velikosti pisma, barvam, velikosti objekt, atd.

e Jednotnost — je klicovym principem pro fungovani uzivatelsky ptivétivého designu.
Udrzuje stranku v konzistentni roviné a pomahd budovat celkovy pocit ze stranky
jako takové. Stejny format fontu, komponent a ladéni barev je tfesnickou na dortu
celého zazitku ze stranky. (Gordon, 2020)

e Jednoduchost — Po splnéni vSech piedchozich bodil je dilezit¢é neopomenout na
jednoduchost. Jednoduchost je v mnoha momentech zakladnim kli¢em k uspéchu. Je
vhodné se zachovat Cisty design na misto stranky pieplnéné informacemi. Uzivatel
se muze citit zbyte¢né zahlceny a nebude ochotny na strance setrvat. Stejné tak jako

kontrast na strance pozornost pfitahuje, tak zahlcenost ji odvadi. (Gordon, 2020)

2.1.4 Pouzitelnost

Pouzitelnost je jednim z dalSich klicovych faktort ovlivitujicich uzivatelsky prozitek jako
takovy. Mlzeme ji chapat z pohledu uzivatele jak slozité nebo snadné je fesit pfistup k dané
problematice. PouZitelnost a jeji definice je nejvice spjata se jménem Steve Krug, ktery je
znamym autorem knihy Webdesign: Nenut'te uzivatele premyslet. V této knize definuje
dobfe pouzitelny web jako misto, které je pro uzivatele zcela srozumitelné, intuitivni
a snadno ovladatelné. Proto uzivatel neztraci ¢as nad uvahou co slouzi k ¢emu a mize tedy
vSechny ukony na strance provadet zcela bez komplikaci. Steve Krug také klade velky diraz
na testovani pouzitelnosti, které ptirovnava k provadéni turistii va§im rodnym méstem. ,,To,
ze nékomu ukazujete néco co sami dobie znate otevird oci i vam a muzete tak tedy pozorovat
nové¢ detaily, kterych byste si za normalnich okolnosti nev§imli.“ UZivatelé stranky nectou,
ale prohlizi je. Nikdy neprovadime optimalni vybér, ale délame pouhé kompromisy.
Nepremyslime nad teoretickou rovinou jak véci funguji, prosté to udélame. Dalsi body, na
které uznavany UX odbornik Steve Krug klade diraz, jsou jeho zadkony pouzitelnosti.

Definuji nam jak bychom méli s uzivateli zachazet. (Krug, 2003)
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¢ Vynechejte zbyte¢na slova — Dlouh¢ a kvétnaté texty nikoho nezajimaji. Uzivatel
potiebuje dostat jasnou a stru¢nou informaci. V jednoduchosti je sila. Studie ukazala,
ze pti odstranéni poloviny textu na webu nedojde téméf nikdy ke zméné kontextu,
nybrz ke zjednoduseni a tudiz i zlepSeni pouzitelnosti. Vy¢isti se tedy zbyte¢ny Sum
a sdéleni bude jasngjsi. (Krug, 2003)

e Navrhujte stranky pro prohliZeni, nikoliv pro ¢teni — Klicové je na kazdé strance
zachovat konzistentni vizualni layout a hierarchii. Zasadni je pracovat s kontrastem,
ktery oddéluje dulezité informace od téch méné dulezitych. Védec Jakob Niels
vytvoftil v roce 1997 studii, kde popisuje, ze pouze 16% navstévnikli webu cCte text
slovo od slova. Osobn¢ se domnivam, Ze aktualni procento bude zna¢né mensi. Proto
je vhodné vyuzivat zab&hnuté funkcionality a vizualni sdéleni, na které jsou uzivatelé
zvykli. Nezbytnou soucasti webu je jeho mapa, kterd ukazuje rozvrstvenou strukturu
a uzivatel vi, kde se nachazi a kam se mize z aktualniho mista pfesunout vpied nebo
vzad. Déle je také nezbytné minimalizovat vizudlni Sum, kterym je naptiklad velké
spektrum barev, reklamy, sdéleni vyzadujici pozornost, atd. Tento bod vyplyva
z pravidel interakéniho designu, kde popisuji pravidla pro komunikaci s uzivatelem.
(Krug, 2003)

e Nenut’te mé premyslet — Posledni a zcela nejzakladnéjsi bod. Jiz prvni dojem
z webu by v nas m¢l vyvolat jasnou vizi a zamér, ktery ndm ma obsah webu piedat.
Zadny z uZivateld nestoji o dlouhé pfemysleni nad kontextem webu. Dle &lanku
z Princeton University je prokdzano, ze uzivatel si vytvari prvni dojem v pouhych
0,05 vtetfinach. Do sedmi vtefin zjisti vSe podstatné a hodnoti, zda jsou pro ng;
informace relevantni, ¢i nikoliv. Hranice deseti vtefin je kritickd, kdy se uzivatel
rozhodne, zda stranku opusti nebo na ni setrvd. Zajimavym poznatkem je, ze
uzivatelé ptistupujici z mobilnich telefoni maji posunutou hranici na dvacet vtefin.
Proto by uzivatel o pouziti stranky nemé¢l byt nucen premyslet a vSechny ukony

provadét intuitivné. (Krug, 2003)
2.1.5 Informacni architektura

Pojem informaéni architektura poprvé piedstavil Richard Saul Wurmanv v roce 1976.
Bohuzel tento termin nebyl pfijat, a proto upadl na par let v zapomnéni. Nasledné, ale pojem
uvadi kniha Information Architecture for the World Wide Web od autor Louise Rosenfelda
a Petera Morville vroce 1998. Védni obor informacni architektura se zabyva tvorbou

struktury webového rozhrani, vytvoreni hierarchie a kompletni naviga¢ni mapy webu.
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Ptiprava a aplikace této struktury uzivateli napomdhd k jednodussimu piistupu
k informacim. Pfidava moznost sjednotit logické celky, tak, aby uzivatel védél, kde je ma
ocekavat. Nekvalitné zpracovand informacni architektura zvySuje naklady na udrzbu,
Skoleni, a nalezeni konkrétni informace. Navrh informacni architektury se koncentruje na tfi
na sebe vazané navazujici pojmy, které literatura prezentuje formou Vennova diagramu.
Tyto mnoziny maji spole¢ny prinik a kompletuji, tak myslenku informacni architektury.

(Rosenfeld a Morville, 2002)

e Uzivatelé — cela koncepce UX se koncentruje na uzivatele, proto je dilezité zkoumat
jeho chovani a potfeby. Informaéni architektura napomaha ptizpisobit logické celky,
tak aby pro uzivatele dévala struktura webu nebo aplikace smysl

e Obsah — je za potiebi, aby mél pfidanou hodnotu, musi zahrnovat informace, které
uzivatel vyhledava. Tato sd€leni je dulezité vhodné formatovat, vytvofit strukturu
a zvolit jazyk, kterému uzivatel bezpe¢n¢ rozumi.

e Kontext — Do kontextu lze zatadit business cile spole¢nosti, politiku, kulturu,
technologie a omezeni, které vznikaji v prostfedi vyvijeného produktu. Kontext

urcuje nadefinované moznosti a mantinely pro tvorbu IA. (SEOMining, 2020)

OBSAH  KONTEXT

Obrazek 14 — Vennitv diagram definujici Al
Zdroj: (SEOMining, 2020), vlastni zpracovani
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2.2 UX proces

Navrh uzivatelského prozitku je iterativni proces, ktery lze neustale vylepSovat. Je tedy
dobré znat jaky chceme mit findlni produkt a co od n¢j ocekdvame. V pribcéhu procesu
navrhu prochazime pies jednotlivé faze, které nasledné hodnotime a hleddame moznosti
vylepSeni. Kazda z fazi ma sva pravidla a piistupy k feSeni. Proces ndvrhu UX zahrnuje

nasledujicich Sest bodd. (Minhas, 2018)

Porozuméni pozadavkam
Porozumeéni Vytvoreni uzivateslkych person
Definice pripadu

Analyza konkurence
Vyzkum Hledani nejnovéjsich UX trenda
Pripraveni pravidel pro tvorbu

Shromazdéni napadu
Skica Nakreslit skicy a wireframy
Zhodnotit navrhy a udélat dalsi

Navrhnuti finalniho designu
Navrh Vytvoreni protopypti
Definovani UX pravidel

Implementace funkcionalit
Implementce Vytvoreni uzivatelské zkusenosti
(Prvniho dojmu)

Provést testy pouztelnosti
Zhodnoceni Vytvorit auditni zpravu
Identifikovat zlepSeni

Obrazek 15 — UX Proces

Zdroj: vlastni zpracovani, inspirovano (Minhas, 2018)
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2.2.1 Porozuméni

Chceme-li poskytovat piistupy k feseni, tak musime nejdiive porozumét problematice. Proto
je zadouci seznamit nejdiive cely tym designerii s pozadavky, tak aby mohli vznikat
kreativni a logické pfistupy k feseni. Jako prvni krok je vhodné podstoupit standartni metody
uzivatelského vyzkumu, mezi které patii naptiklad individualni a kontextové rozhovory.
Dale je vhodné vést diskusi s klientem a prezentovat mu svou stavajici praci, ptipadné
moodboardy, které¢ by mohly k produktu pasovat. Znalost uzivatele vdm napomuze k uréeni
jasného sméru rozvrzeni a ndvrhu. IT analytik je roli, ktera ziskavé pozadavky od zadavatele,

a proto je zadouci, aby s nim udrzoval tym designert v uzky kontakt. (Minhas, 2018)

Pro tuto fazi je tedy zasadni, sezndmit se spolecn¢ se zadavatelem a piipadné uzivateli
aplikace, ziskat povédomi o jejich potfebach, porozumét uzivatelim a jejich prostredi.
Nasledn¢ zanalyzovat pozadavky a v zavéru definovat persony a ptipady pouziti.

(Minhas, 2018)
Vystup:

e UzZivatelské persony — detailni rozpracovani potencialnich uzivatela
e Use Case diagramy — informuje nds o moznych ptipadech uZziti

e User stories — definice funkcionalit, které cti business logiku

Jan, 32 Veronika, 24
Graficky designer Fotografka
* Osobni daje + Osobni tdaje

o= Kli¢ové cile " Musi o= Kligové cile " Musi

i Chovani 2 Nemusi i Chovani 2 Nemusi

Obrazek 16 — Uzivatelské persony

Zdroj: vlastni zpracovani, inspirovano (Minhas, 2018)
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2.2.2 Vyzkum

Vyzkum je zékladnim stavebnim kamenem k vytvofeni uzivatelsky piivétivého prostiedi.
Tym designerii se snazi zajistit vice informaci ohledné konkurence na trhu, ziskat inspiraci

a fidit se modernimi trendy ndvrhu uzivatelského rozhrani. (Minhas, 2018)

., ITrvalo mi nékolik vterin, nez jsem to nakreslil, ale trvalo mi 34 let, nez jsem se naucil, jak

je nakreslit za par vterin. “ (Scher, 2020)
Produktovy designer Sherif Amin nazval 3 body UX konkuren¢ni analyzy:

1. Pochopit konkurenci na trhu.
2. Ziskat detailni informace k vyvoji produktu.

3. Zajistit inspiraci a ndpady v konkurencnim prostredi.

Dal8i nezbytnou soucasti analytické faze je ziskdni povédomi o aktudlnich trendech
a pozadavky ze strany uzivatelli. Ve fazi vyzkumu jiz za€ina tym premyslet nad prvnimi

navrhy k realizaci. Z velké ¢asti se jedna o fazi zkoumani a brainstormingu. (Minhas, 2018)
Vystupy:

e Detailni prizkum konkurence

e Vyzkum pozadovanych funkci na trhu
e Analyza UX/UI trendil

e Definice pozadavkil na prvni navrhy

e Velka Skéla materialt diky kterym lze zacit s realizaci navrhu
2.2.3 Skica

Tato faze je sama o sob¢ iteracnim procesem, ktery probiha formou brainstormingu. M4 za
ukol vytvoftit Ul (user interface), neboli uZivatelské rozhrani. Faze skicovani je postavena
na predchozich definicich, které vznikly ve fazich procesii porozuméni a analyzy. DileZitou
soucasti této faze je testovani a zhodnoceni wireframl. Primarni cil faze je vytvofit fadu
navrhl a zvolit spravnou cestu pro vyladéni uzZivatelsky piivétivého prostfedi. Proto se
opakuje schvalovaci kolecko v rdmci navrhi, testovani a nasledném schvalovani. (Minhas,

2018)
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Vystupy:

e Velké mnozstvi ndvrhovych skic
e Wireframy a Mockupy (Digitalni navrhy ve kterych je zakladni layout/rozloZeni
jednotlivych komponent)

e User flows diagramy

© rome & —>a
O Layouts
>< >< >< © Home e—e)
O Data Add Comment
ARG SNVE IS AN
DCOI’!\@I’\( AR SIS G AN
(O submission Aot owss @
AL S VN
s g L d ~ps vy
AR SNVE GV AAAANNIE § AN
s g L3 ~ps vy
IO S G AN 8
AN SN G AN
NGNS S GV AAAANNYE §5 Aderiend
L oK o 1 L3 ~s vy
s s s ssoeons s
~ g * A

Obrazek 17 — Wireframy

Zdroj: (Minhas, 2018)

2.2.4 Navrh

Tato faze reprezentuje findlni kompletaci ndvrhd. Je vytvofena barevna paleta a navrh
vizualni strdnky jednotlivych komponent. Zpracovavaji se zde predpfipravené¢ wireframy
a prevadéji se do programového feseni. Po zpracovani Ul konceptu softwarového produktu
je vhodné specifikovat pokyny pottebné k implementaci. V soucasné fazi se finalizuji
principy barev, typografie, ikon a dalSich vizudlnich forem prezentace produktu. Dilezitym
bodem je konzultace se zadavatelem a spole¢né schvaleni vizualu s vazbou na logiku uziti.

(Minhas, 2018)
Vystupy:

e Navrzené Ul softwarového produktu

e Podrobny design specifikace jako barvy, téma, styly, pokyny, ikony
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2.2.5 Implementace

V této fazi je kladen diiraz na kvalitné provedenou implementaci vSech vytvorenych navrhii
pomoci backendovych a frontendovych technologii. Zde se zapojuje i designer, aby
napomohl odchytat vizualni nedostatky, které tvofili vyvojafi. Je to moment, kdy je schopny

proces zastavit a zadat vyvojarim pozadavek na findlni vizudlni upravy. (Minhas, 2018)
Vystupy:

e Implementovat plné¢ vyvinuté uzivatelské rozhrani s pfedem nadefinovanymi

funkcionalitami a podle zvoleného stylu

Obrazek 18 — Implementace funkcionalit

Zdroj: (Minhas, 2018)
2.2.6 Zhodnoceni

Po implementaci vSech funkcionalit pfechazime do fdze zhodnoceni. Produkt je
vyprodukovany a dal§im ukolem je zhodnotit jeho kvality a slabé stranky. Jsou kladeny
otazky jako napftiklad, zda je produkt pouzitelny? Umoziuje vSem koncovym uzivatelim
intuitivni zachazeni a jednoduchou manipulaci? Je zcela flexibilni k vyvoji a rozsifeni
moznosti? Je snadné vyhotovené prvky zménit? Poskytuje vSechny pozadované piistupy

k feSeni dané problematiky? Je produkt dostateéné ditvéryhodny? (Minhas, 2018)

Po zodpovézeni téchto a jinych otazek tym hodnoti, zda vypusténi produktu probéhlo
uspésné a premysli jak dale uzivatelské prostiedi zlepSovat. Pokud jsou identifikovany nové
ptistupy k vylepseni, tak se vracime zpét do faze ndvrhu, kde probihaji dal§i zmény
a opakujeme tento iterativni proces do uplné spokojenosti s vytvorenym produktem. Déle se

také srovnavaji predchozi a aktudlni implementace a definuji se nova pravidla pro zlepSeni.
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Vystupy:

e Ziskéani zpétné vazby od uzivateli
e Auditni zprava o uzivatelském rozhrani

e Zaznamenat zlepSeni a oblasti pro jeho dalsi vyvoj

1

Obrazek 19 — UzZivatelské testovani

Zdroj: (Minhas, 2018)

2.3 Metody uzZivatelského testovani pouzitelnosti

S technologickym vyvojem odbornici pfinaseji i nové metody testovani. Roste potieba
testovat 1 ty nejkritiCtéjsi cesty a odchytat nedostatky aplikaci do posledniho detailu. Diive
byla prioritni pouhd funkcnost systému. Dnes se stava dilezitou soucast uzivatelska
privétivost, kterd napomahé k motivaci uzivatelii produkt vyuzivat. Metody pro uzivatelské
testovani pouzitelnosti napomahaji odhalit piekazky v uziti, ale 1 pozitivni aspekty
vyvijeného softwaru. V tomto kontextu je testovani UX zakladnim stavebnim kamenem
zivotniho cyklu softwarového produktu. Do jinych odvétvi testovani vstupuje na trh
automatizace vSech testil. Aspekt uzivatelské ptivétivosti bude vzdy vyzadovat podnéty od
lidskych zdrojt. Tuto roli pfebird do svych rukou tester, ktery mé za tkol fidit a hodnotit
nasledujici procesy uzivatelského testovani. Pozoruje logické toky uzivatelt a jak k danému
softwaru pristupuji. Zda vyuzivaji intuici a nebo musi dlouze premyslet nad jednotlivymi
ukony. Tyto faktory analyzuji nasledujici metody uzivatelského testovani piivétivosti

a umoziuji, tak 1épe specifikovat potieby uzivatelt. (Nielsen, 2012)
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2.3.1 Moderované testovani pouZitelnosti

Moderované testovani pouzitelnosti je vedené formou rozhovoru s ti¢astniky, kteti méli
moznost aplikaci testovat. Jde konkrétné o hloubkové rozhovory k tématu aplikace. Existuji
zde vzdy dva nebo vice ucastnikli rozhovoru, ktery fidi moderator. VétSinou se jedna o roli
testera, ktery software detailn¢ znd a mlze se tedy ptat na Siroké spektrum otdzek. Jeho
ukolem je zacit rozhovor zcela jednoduchymi otazkami, na které dokdzi respondenti
odpovédét intuitivn€. V Case jsou pak otdzky pokladany vice do hloubky business logiky
tématu. Z odpovédi je nasledné mozné vyvodit myslenky, frustrace, o¢ekavani a touhy
ucastnikii, které vnich aplikace vyvolala. Rozhovory jsou provaddény formou
brainstormingu, ktery ma ovSem danou strukturu a detailné se zaznamenava. Tento pfistup
testovani je vhodné vyuzivat pro komplexnéjsi softwarova feSeni. Jako dal§i metodu
moderovaného testovani pouzitelnosti muizeme uvést vzdalené testovani. Dne$ni
technologie ndm umoznuji fesit tuto problematiku zjinych koutli svéta a analyzovat
vysledky pomoci modernich technologii. Vzdalené testovani je v mnoha ptipadech rychlejsi,
efektivnéjsi a levnéjsi. Rizikem zde miize byt ne zcela detailni vhled do hlavy participanta,

ktery pouzitelnost aplikace testuje. (Rezac, 2016)

., Existuji dva typy otazek. Na jedny chcete ziskat odpoved’ a ty druhé si miizete dovolit polozit

respondentiim. “ (Rezag, 2016)

MODERATOR STUDY PARTICIPANT MODERATOR STUDY PARTICIPANT

Obrazek 20 — Moderované osobni a vzdalené uZivatelské testovani

Zdroj: (PacktPub, 2020)
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2.3.2 Tridéni karet

Jednou z podstatnych metod uzivatelského testovani pouzitelnosti je tfidéni karet, neboli
z anglického spojeni card sorting. Primarnim cilem metody tfidéni karet je pochopit, jak lidé
o problematice premysleji. K cart sortingu je mozné ptistupovat digitalni, ¢i analogovou
formou. Odbornici preferuji analogovou variantu za pomoci lepicich papirkii. Nejcastéji se
touto metodou testuje pouzitelnost navigace na webu. Po vyhodnoceni pfinasi zlepSeni
infrastruktury webu a optimalizaci informacni architektury. Tfidéni karet ndm umoziuje jak
pfistup otevieny, tak i uzavieny. Otevieny pfistup cart sortingu znamena, Ze uzivatelé
dostanou karti¢ky a maji z nich za ukol vytvofit skupiny. Uzavieny piistup ma jiz skupiny

vytvorené a uzivatelé jednotlivé kartiCky pouze ptitazuji do skupin. (Experience UX, 2020)
Proces testovani pomoci metody tfidéni karet:

1. Zvoleni oblasti nebo kategorie pro vyzkum.

2. Sepsani kartic¢ek, které je za potiebi usporadat.

3. Zadost uzivatell o selektovani a setiidéni karet do pfedem definovanych kategorii
v pfipad€ uzavieného cart sortingu. V ptipad¢ otevieného cart sortingu si uzivatelé
vytvoii skupiny sami.

Pod dalsi krok oteviené¢ho cart sortingu spadd pojmenovani kategorii, vytvofeni

priorit jednotlivych kategorii a definice hierarchickych vztahi.

Je vhodné si béhem vyzkumu délat poznamky, fotit pribch a findlni verzi a nikdy
nenechat uzivatele pfemyslet nahlas, aby neovliviioval jiné respondenty.

Proces iterativné opakujte s vét§Sim mnozstvim uzivateld, pro zvyseni relevance dat.

Zanalyzujte vysledky a vyzdvihnéte kategorie, které uzivatelé pouzivali nejvice.

Obrazek 21 — Card sorting (Trideéni karet)

Zdroj: (Experience UX, 2020)
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2.3.3 A/B testovani

Metodu A/B testovani je vhodné vyuzit v momenté, kdyz jsou piedlozeny dvé odlisné verze
navrhu aplikace, tak aby bylo zhodnoceno, které z nich je vice uzivatelsky privétiva. Provadi
se zejména za uCelem optimalizace malych zmén stavajici verze. A/B testovani je proces,
ktery lze jiz dnes automatizovat. Vyuzivaji se néstroje jako naptiklad Outbrain, Crazy Egg,

anebo Hubspot. (Konicek, 2016)
Manualni A/B testovani probiha v nésledujicich krocich:

Vytvoii se jedna varianta webu v Cervené barvé.

Vznikne ptedpoklad, Ze web v zelené barve bude plisobit na uZivatele pfijemnéji.
Vytvoii se tedy verze v zelené barve.

Ob¢ varianty navrhu jsou vypustény mezi respondenty, kteti zhodnoti preference.

Barevna varianta, které zvitézi mize byt vyuzita anebo se zaradi do dal$iho testovani.

AT e

Hypotézy jsou zaznamenany. Zpétné miizeme dohledat uzivatelské preference.

KONTROLA

Obrazek 22 — A/B testovani

Zdroj: (Konicek, 2016)
2.3.4 Eye-tracking (Testovani o¢ni kamerou)

Eye-tracking je moderni metodou, kterda umoziluje sledovat pohyb oc¢i uzivateli, pfi
prohlizeni softwarového uzivatelského rozhrani. Nejcastéji se pouziva k testovani webd,

prototypt a softwarovych produktii. Tato technologie ndm pomaha urcit, na jaka mista se
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testovany uzivatel na strance koncentruje, jaké barvy, loga, ikony a poptipadé¢ komponenty
ptitahuji jeho pozornost. Diky tomu je pak mozné analyzovat jak tvofit celkovy layout
stranky a jak poskladat jednotlivé komponenty, tak aby uzivatel vidél vSe co je podstatné.
Jako naptiklad tlacitko ,.koupit”“. Tato metoda je silny analyticky néstroj, ktery ovSem
vyzaduje ¢as na zpracovani dat a vybavenou laboratof pro vyzkum. Castym technologickym

nastrojem pro testovani o¢ni kamerou byva VR, neboli virtudlni realita, kterd umoziuje

presné snimani pohybt lidského oka. (Dawson, 2020)

Obrazek 23 — Technologie eye-tracking
Zdroj: (Dawson, 2020)
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More news Latest videos

UN: Climate s pon & Dianainquest: week one footage
Nepal election postponed after deadlock & Simon Hoggart: Goodbye Blackpool

& South K

is off US blacklist & Alex James's Cheese Diaries

Marines could avoid murder charges & Emma Thompson on sex trafficking

Obrazek 24 — Ukazka tepelnych map
Zdroj: (Moran, 2019)
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3 Analyza a sumarizace aplikace LaunchTRACK 1.0

V kapitole analyza a sumarizace aplikace LaunchTRACK 1.0 uvedu aplikaci jako takovou.
Vysvétlim jeji business logiku a procesy s ni spjaté. Dale popisi nekteré z komponent, které
aplikace vyuziva. Zanalyzuji silné/slabé stranky, ptilezitosti a hrozby dle znamé SWOT
analyzy. Jako dalSi krok vyuziji heuristické analyzy k testovani pouZzitelnosti.V zavéru
kapitoly budu prezentovat smysl vyuziti aplikace pro oddéleni Launch management
a moznost vyuziti pro celou strukturu SKODA AUTO a.s. Odpovime si také na otazky jak

velkym piinosem byla aplikace doposud a pro¢ jeji osud lezi v rukou uzivateltl.

3.1 Predstaveni aplikace LaunchTRACK 1.0

Aplikace LaunchTRACK vstupuje do vyvoje v roce 2012. Zadavatelem aplikace se stava
SKODA AUTO a.s. spole¢né s byvalym vedenim kancelafe Launch Management, které
plsobi na oddéleni VMP, neboli oddéleni produktového marketingu. Aplikace si prosla
vSemi standardnimi kroky developmentu, které zminuji v teoretick¢ ¢asti mé¢ bakalatské
prace. Okolnosti vyvoje dovedli aplikaci do soucasného stavu, ve kterém slouzi jenom
nékolika malo trhiim v riznych koutech svéta. Momentalné je nasazena na produkénim
prostfedi SA, kde nachazi své nejvétsi vyuziti pro trhy jako je napiiklad Indie. Z pohledu
hodnotitele stavajici podoby jsem pfesvédéeny o moznosti naristu kvality zpracovani,

optimalizaci, moznosti vyvoje novych funkcionalit a pfidani analytickych nastrojt.
3.1.1 Dashboard

Dashboard, neboli domovska stranka aplikace ndm zobrazuje UlI, na kterém vznika prvni
interakce s uzivatelem pfistupujicim do aplikace. Slouzi jako rozcestnik pro vstoupeni do

konkrétniho pfipravovaného modelu. Mizeme zde nalézt sekce:

e Akcni ribbon v hornim levém roku.

e Navigaci (Home / Documents / Administration / Task manager / User Guide).
e Centrélni struktura s modely (New models / Facelifts / Derivatives).

e My activities to solve.

e My tasks to solve.
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©2020 SKODA AUTO as.

Obrazek 25 — Dashboard aplikace LT 1.0
Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 1.0, 2020)

3.1.2 CLT (Central Launch Plan)

Cental Launch Plan, neboli centralni plan vypousténi modelii na trh reprezentuje strukturu,
kterd se déli na Published version (Publikovanou verzi) a Current working version (Aktuélni
pracovni verzi). Current working version umoznuje administratorovi aplikace predpfipravit
prabéh launche, ktery nésledné zvetejni do publikované verze, kdy vidi strukturu vSichni
HQ uzivatelé. Po zpracovani tymi, milniki a aktivit se vypousti model na trhy. Ukolem HQ

a IMP editort je vyplnit data k pfedem definovanym milnik1, tak, aby mély vSechny strany

aktualni informace.

HOME  Documents  Administration  Task management  User Guide
KAMIQ - CLT detail

Publizhed version
Publizhed version First Launch date Production timing PVS os sop Factory holiday
3672018 5012018 to 2019 1272018 to 2672018 272018 302018 10 3122019
[[Miestone | | Actity | [Responsivle Person | ast modify: [AT v weeks

Activity Name Key activity R person Planned Start Planned End Real Start Real End Dur.inCW Status Modified Modified by

@  Cl0Events 2dsrsky Jakub 04/03/2019 10/03/2019 04/03/2019  10/03/2019 1! 20200 rsky Jakub

©2020 SKODA AUTO a:5.

Obrazek 26 — CLT aplikace LT 1.0
Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 1.0, 2020)
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3.1.3 Custom Timeline

Aplikace umoziuje vygenerovat casovou osu definovanou z milnikd, které si mohl uzivatel
vytvofit anebo pozadoval vygenerovat oficialni ¢asovou osu pfipravenou a schvélenou

tymem administratorti z oddéleni Launch Managementu.

HOME  Documents  Administration
KAMIQ - Custom timeline

EEEEEL \,3

Obrazek 27 — Custom timeline LT 1.0

Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 1.0, 2020)

3.2 Business logika aplikace

Business logika uruje zamér vyvoje aplikace, ktery napoméha definovat vizi celého
projektu a budovat logické celky, ze kterych se aplikace sklada. Jedna se o jakysi zamér
vyvoje spojeny s primarnimi body, které¢ musi software spliiovat. Aplikace LaunchTRACK
je urena pro sbér a sdileni informaci ohledné launchti (=zavedeni novych modeld na trh).
Zavadéné modely automobili mohou vznikat pod kategoriemi New Models (=Nové
modely), Facelifts (=Facelifty), anebo Derivatives (=Derivaty). Sbér a sdileni dat probiha
jak na Grovni centralniho marketingu (HQ SKODA AUTO a.s.), tak i ze strany importért,
kteti potfebuji informace pro pfizpisobeni marketingové kampané a prodejnich pland.
DalSim z neopomenutelnych bodl je komunikace mezi HQ a trhy. Doposud probihala
veskera komunikace v ramci emailové korespondence a telefonati. Cilem je centralizovat
data na jedno misto, aby k nim méli pfistup vSechny zicastnéné strany a Setfil se tedy Cas i
penize. S vyvojem aplikace se zvazuji i analytické ndstroje, které umozni zpétné

vyhodnoceni nebo ndvrh novych plan vychézejicich z uspésné provedeného vypusténi
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modelu na trh. Pro Gplné pochopeni business logiky je zdsadni vnimat pojem launching
proces, ktery dopliiuje fungovani aplikace.

3.2.1 Launching proces

Launching proces, neboli vypusténi nového modelu automobilu na trh umoziluje definovat
a analyzovat jednotlivé faze od zalozeni modelu po shrnuti feedbackd, které se na vypustény
model vazi. Je to cyklus, kterym projde kazdy komeréné znamy model automobilu SKODA

AUTO a.s. Konkrétni faze launching procesu jsou nasledujici:

Vydefinovani modelu a pfiprava dat administratorem

Sdileni informaci s jednotlivymi HQ tymy SKODA AUTO a.s.

Doplnéni dat HQ tymt a spole¢na evaluace s administratory (kancelaii LM)
Vypusténi informaci o modelu na importérské trhy

Vydefinovani ME (=Market Entry — Den vypusténi modelu na konkrétnim trhu)
Sbér feedbackt z trhii po uplynuti ¢asového intervalu od ME

Evaluace feedbacka

S U e A

Uzavfteni procesu vypousténi modelu na trh

3.3 SWOT analyza aplikace LaunchTRACK 1.0

SWOT analyza je technika, ktera pomahéa analyzovat vnitini a vnéjsi faktory ovliviujici
uspésnost aplikace, produktu nebo sluzby. Strukturu SWOT analyzy délime na definici
vnitinich faktorti, do kterych nalezi silné a slabé stranky zaméru. Odpovidame si na otazky,
kde ma produkt své kvality a kde je naopak nedostatecny. Vnéjsi faktory ovlivitujici produkt
jsou prilezitosti a hrozby, které ptichazeji z okolniho prostfedi. Akronym SWOT vychazi ze
spojeni nasledujicich slov z anglického jazyka:

e S —Strengths — Silné stranky

e W - Weaknesses — Slabé stranky

e O - Opportunities — Prilezitosti

e T - Threats — Hrozby
Ukolem a primarnim cilem SWOT analyzy je zajistit silné stranky, které je vhodné nasledng
podporovat a stavet na nich. Zanalyzovat slabé stranky a potlacit je, piipadné zcela odstranit.
Nachézet nové prilezitosti a pracovat s nimi tak, aby byly uzite¢né. V posledni fazi je
dilezité znat hrozby, které mohou zamér, produkt, ¢i sluzbu ohrozit. At uz jen lehce, tak
i existencné. Je dilezité t€émto hrozbam piedchéazet a snaZzit se je eliminovat. Aby byla

SWOT analyza relevantni a pfinesla smysluplné vystupy, tak je podstatné postupovat dle
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definovanych pravidel. Je dalezité udélit prioritu vSem ovliviiujicim faktorim. Objektivné
pfistupovat k celé problematice a nebat se fesit otazky v ramci tymu. Uslovi, které zname
jako ,,vic hlav, vic vi“ je zde na mist¢€. Je vhodné se vyvarovat pouhym domnénkdm. Posledni
krok SWOT analyzy je vyhodnoceni a pfipraveni opatieni, pro dal$i naplnéni strategie

a realiza¢niho planu. (Managementmania, 2017)

Tabulka 6 — SWOT analyza aplikace LT 1.0

VNITRNI

VNEJSI

Silné stranky PiileZitosti
Urychleni procesu vypusténi Potencial vytvotit fungujici
modelu automobilu na trh aplikaci, kterd bude zcela
Zpracovani informaci uzivatelsky privétiva
= o procesu uvedeni na trh Zrychleni procest koordinace
2 Snaha o komunikaci mezi HQ vypousténi modelll na trh
E SA a importérskou stranou MozZnost pfinést komunikacni
2 Moznost archivace modela nastroj, ktery usetii cas a finance
Jednotny systém uzivany napfti¢
koncernovou politikou SA
Uchovani znalosti
Slabé stranky Hrozby
Spatna distribuce mezi Zména chovani uzivateli
uzivatele Nedostatecné vyuziti aplikace
— Nekonzistentni UI aktivity Moznost ztraty dat
E Prtchod aplikaci je zmateny Neuplna informovanost o uziti
5 Systém neni vhodné aplikace (nedostatecna Skolent)
S optimalizovany (nestabilita) Natizeni pro vyuziti jiného
“ Pomal4 odezva systému softwaru vedenim SA
Neni patrné co uzivatel zménil
Absence moznosti in-place
editace pfi vkladani dat
Zdroj: vlastni zpracovani
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Z vytvotrené tabulky SWOT analyzy vyplyva, ze aplikace LaunchTRACK 1.0 zaznamenéava
celkem 9 pozitivnich faktorti, z toho jsou Ctyfi silné stranky a pét ptilezitosti. Z téchto hodnot
je mozno odvodit, Ze aplikace vznikd se smysluplnym zamérem a mé velky potencial
k budoucimu rozvoji. Pro Launch management tym se mulze stat silnym optimalizacnim
nastrojem s vizi zrychleni procesti. Umozni zautomatizovat tikony, které stale musi provadét

lidsky zdroj.

Pokud si rozebereme silné stranky, tak mizeme konstatovat, ze aplikace LaunchTRACK
umoznuje ukladani a archivaci dat souvisejicich s procesem uvedeni jednotlivych modeli
a modelovych fad automobilt na trh. Uzivatel ziska ptehled o procesech, které prob&hly
v minulosti a ma jedine¢nou moZznost analyzovat jejich kvalitu a pfipadné z nich Cerpat pfi
tvorbé dalSich launchi. Rad bych konstatoval, Ze aplikace je zajimava spiSe svym
potencialem a ptilezitostmi, které nabizi. Business logika stojici za aplikaci ma maximalni
smysl, ktery mize pfinést optimalizaci a zrychleni procesi. Zefektivni koordinaci, kterd
bude téméf automatizovana. Od pfilezitosti si tedy mizeme slibovat novou verzi aplikace,

ktera ptinese kvalitni uzivatelské rozhrani a bude splnovat podminky uzivatelského prozitku.

Naopak negativnich faktort se ndm podafilo zmapovat celkem 13. Slabé stranky kladou
diiraz na ne zcela vhodné zpracované UI. V aplikaci se nachazi nekonzistence a celkovy
priichod neni jednozna¢ny. Mezi hrozby miizeme zaradit faktory jako naptiklad ztrata dat.
Neuplné skoleni a informovanost uzivateli. SWOT analyzu stavajici verze aplikace lze
vyhodnotit tak, Ze momentalni kvalita zpracovani neodpovidd pozadavkim uzivatelsky
privétivého prostredi, které bychom jako uzivatel daného softwaru ocekéavali. Proto mtizeme
apelovat na zlepSeni uzivatelského prostfedi. V nejlepSim ptipadé jeho redesignu a dalsi
moznosti refactoringu struktury. Tyto inovace by mohli pfinést zrychleni systému a zlepSeni
celkové privétivosti. Tento posun by motivoval uZivatele aplikaci vyuzivat a napomohl by
tak k dal§imu rozvoji novych funkcionalit. Poptipad¢ zajistit vyuzivani napfi¢ koncernovou

politikou SKODA AUTO a.s.

3.4 Heuristicka analyza aplikace LaunchTRACK 1.0

Heuristickd analyza je jednou z mnoha metod hledani chyb vramci pouzitelnosti
softwarovych feSeni. Testovani mlize probihat jednim nebo vice testery, kteti maji za tikol
zhodnotit prostfedi za pomoci heuristickych principti pouzitelnosti. Tyto principy byly
nadefinovany Jackobem Nielsenem a Rolfem Molichem. Nejprve vzniklo v roce 1990

principti devét, které byly nasledné doplnény v roce 1994 o princip desaty. (Nielsen, 1994)
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Deset principii pouZitelnosti dle J. Nielsena a R. Molicha:

1. Viditelnost stavu systému — Systém by m¢l dat uzivateli jasnou zpétnou vazbu o tom, co

se prave v ten dany okamzik odehrava.

2. Propojeni mezi systémem a reidlnym svétem — Systém by mé&l byt navrzeny tak, aby
pouzival jazyk, kterému uzivatel bezpe¢né rozumi. Komunikace tedy musi probihat bez

odbornych terminti.

3. Uzivatelska kontrola a svoboda — UZivatel musi mit moZnost opustit misto takzvanym
,houzovym vychodem® a nebo operaci vratit zpét. Lidé délaji chyby a tato moZnost je oprosti

od stresu a umozni chyby napravit.

4. Konzistence a standardizace — Prvky v rdmci systému by mély byt zcela konzistentni
napfi¢ platformou. Jako piiklad si mizeme uvést panely zahlavi aplikaci Word, Excel

a PowerPoint od spole¢nosti Microsoft.

5. Prevence chyb — Systém by m¢l byt navrzeny tak, aby omezoval chyby na minimum.
Tomu zabranime kvalitnim a peclivym ndvrhem systému, ktery bude mit oSetieny vSechny
logické celky, vstupy a vystupy. Tim zamezime tomu, aby uzivatel systém rozbil poptipadé,

aby nevznikalo neocekavané chovani systému. Zasadni je chyby ze systému eliminovat.

6. Rozpoznani misto vzpominani — Systém by mél byt nastaveny pro zcela intuitivni

zachazeni. Uzivatel tedy nebude musel hledat informaci, tam kde by ji neocekaval.

7. Flexibilita a efektivita pouZiti — Systém slouzi uzivateli pro zrychleni procest. Pro lepsi
praci se systémem je vhodné uzivateliim nabizet personalizaci, popiipadé klavesové zkratky,

které umozni rychlejsi praci.

8. Esteticky a minimalisticky design — Systém by nemél byt zahlceny nepodstatnymi

informacemi a prvky, které nejsou zcela nezbytné.

9. Pomoc uzivateliim rozpoznat, diagnostikovat a vzpamatovat se z chyb — Chybové
zpravy by mély informovat uzivatele v uzivatelsky pfivétivé formé a navrhovat piistupy

k feSeni.

10. Napovéda a dokumentace — I pfesto, Ze by zcela intuitivni systém nemél potiebovat

dokumentaci, tak by méla byt v ptipad¢ potfeby uzivateli snadno dostupna.

(Nielsen, 1994)
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Desatero pouzitelnosti je velmi univerzalnim nastrojem a lze aplikovat na Sirokou Skalu
softwarovych produktli. S ohledem na ne zcela jasné specifikované body bohuzel tuto
analyzu musi provadét vyskoleny specialista. Z tohoto divodu zacaly vznikat dalsi
konkrétn€jsi body heuristiky, které navadéji testera na piesnéji vydefinované CcCasti
softwarového rozhrani. Cilem heuristické analyzy je vydefinovat nedostatky jiz vzniklého

softwarového feseni.
Hodnoceni heuristickych tabulek probih4 na 3 urovnich:

e ANO - prostfedi aplikace je na urovni shody se zvolenou heuristikou.
e N/A — prostiedi aplikace je na trovni shody s jistymi nedostatky.

e NE — prostiedi aplikace se neshoduje se zvolenou heuristikou.

Kazda z odpovédi nabyva na jiné hodnoté a to: (ANO = 1, N/A = 0, NE = -1) Diky témto
hodnotdam budeme schopni vyhodnotit procentualni uspé$nost jednotlivych heuristik

a vytvorit tak graf zachycujici vysledky nasi analyzy ve vizuédlni podob¢.

3.4.1 Heuristiky pristupnosti

Tabulka 7 — Odpovedi respondentii na otdzky Heuristiky — Pristupnost

Heuristiky — Pristupnost Hodnotitel Hodnotitel Hodnotitel
¢.1 ¢.2 ¢.3
Ma webova aplikace snadno
zapamatovatelnou URL adresu? ANO ANO N/A
Obsahuji objekty na strance alt atribut? N/A N/A NE

Jsou objekty na domovské strance
1058 vykresleny, tak, aby Sly vSechny dulezité N/A ANO ANO
akce provést na jedno kliknuti?

1.4 Je mozné a.pllkacol prenastavit do nékolika NE NE NE
svétovych jazyka?

Lze aplikaci spustit a vyuzit na standardné
1058 dostupnych prohlizecich (Google Chrome, ANO N/A ANO
Mozilla Firefox, Safari, IE)

Zdroj: vlastni zpracovani

Hodnoceni pfistupnosti dle heuristické¢ analyzy ptineslo vystupy od 3 uzivateld a to
napiiklad absence jazykovych mutaci. Jedna se sice o interni systém, ktery budou vyuzivat
zaméstnanci SA, ale i tak se domnivam, Ze by v budoucich iteracich vyvoje ocenili jisté

jazykové verze. Dashboard, neboli hlavni stranka je naviena tak, aby z hlediska pfistupnosti
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umoznovala rychly nahled do modelil a uzivatel, tak mize téméi okamzité vkrocit do mist,
jez vyhledava. Vyhodou webové aplikace je, Ze md snadno zapamatovatelnou doménu,
a proto bude pfistup na stranku pro uzivatele piijemnégjsi. Problém pfistupnosti by mohlo

narusit ne zcela vhodn¢ optimalizované prostiedi, co se rychlosti nacitani tyce.

3.4.2 Heuristiky layoutu a vizualniho designu

Tabulka 8 — Odpoveédi respondentii na otdzky Heuristiky — Layout a Vizualni design

2 Heuristiky — Layout a Visualni design Hodnotitel Hodnotitel Hodnotitel
¢.1 ¢.2 ¢.3

N/A NE NE

21 Jsou od sebe jednotlivé sekce rozlozeni
stranky vizualn¢ odd¢leny?

Je stranka vyvazena v poméru obsahu N/A NE ANO

N
N

informaci a textu?
Odkazuje logo stranky na ivodni dashboard
(hlavni stranku)?

. Je %pllkoace zcela responzivni NE NE NE
a prizpiisobena pro mobilni zatizeni?

Id 14 I4 b (7
)5 Nesplyxvfa Vpozadl apllrkace s textem? Je ANO ANO N/A
dostate¢né kontrastni?

l Neobjevuji se v aplikaci vice jak 2 fonty? Je

N
w

ANO ANO ANO

[\°]
N

vyuzivany font dobfe viditelny ve vSech ANO N/A ANO
sekcich?

2.6
Vykresluji se prvky na strance jako
29/ napiiklad komponenta Custom NE N/A NE
timeline Ciste?

8

Lze aplikaci spustit a vyuzit na standardné
228 dostupnych prohlizecich (Google Chrome, N/A N/A NE

Mozilla Firefox, Safari, IE)

Zdroj: vlastni zpracovani

Nazor na vizudlni design je velmi Casto individudlni, ale existuji rizné premisy, které by
mély fungovat napfic¢ celym rozvrzenim stranky. Bylo zaznamendno, Ze uzivatelé se ¢asto
ztraci v rozdé€leni jednotlivych sekei. Podle vysledkli nejsou sekce s komponenty spravné

oddéleny, a proto se muze stat, ze celkovy dojem stranky ptisobi jednotvarne.

Vykresleni n¢kterych komponent neni po vizudlni strance korektni. Konkrétné to miize byt
custom timeline, ve které zaznamenavame pieteceni textu anebo naopak moc velky prazdny
prostor. Jednu z véci, které je zapotiebi vyzdvihnout je pfesmérovani klikem na logo na
domovskou stranku. Je to funkcionalita, na kterou jsou uzivatelé¢ pomérné zvykly a radi ji

vyuzivaji.
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3.4.3 Heuristiky informa¢ni architektury a navigace

Tabulka 9 — Odpoveédi respondentii na otazky Heuristiky — IA a Navigace

3  Heuristiky — IA a Navigace Hodnotitel Hodnotitel Hodnotitel
¢.1 ¢.2 ¢.3
Je ziejmé kde se navigace nachézi? ANO ANO ANO
32 Nazev Jedncztillvych POh navigace definuje ANO N/A ANO
kam bude uzivatel presmérovan?
Nachazi se v aplikaci zpétna vazba o
221 strukture? Kde se nachdzime pomoci NE NE N/A
drobeckové navigace?
Zésadni .1nf0’rmace se zobrazuji co nejblize ANO ANO N/A
pod navigaci?
Je zakomponovén hover efekt (zména
<J<1 Sipky, pozadi tlacitka) pfi najeti mysi na ANO ANO ANO
polozku navigace?
36 Je stran’ka’ konzistentni z pohledu N/A NE NE
zachovani logo a layoutu?
Je stranka konzistentni s ohledem na
informacni strukturu? NE U NE
Je k nahlédnuti mapa stranek? NE NE NE
<8 Odpovida nazev menu a dalsi prvky
. aplikace nazvu URL adresy? N NE N

Zdroj: vlastni zpracovani

3.4.4 Heuristiky chyb a zpétné vazby

Tabulka 10 — Odpovédi respondentii na otazky Heuristiky — Chyby a Zpétna vazba

4 Heuristiky — Chyby a Zpétna vazba Hodnotitel Hodnotitel Hodnotitel
¢.1 ¢.2 ¢.3
Je aplikace pfipravena na chybovou hlasku
‘58 404? Umozni uzivateli pochopit, ze zvoleny N/A N/A N/A
pozadavek nebyl nalezen?
Pokud nastane chyba, tak je uzivatel
obeznamen jak pokraCovat dale? NE NE NE
Zobrazuji se chybové hlasky uzivatelsky
SR privétivym zpusobem (napt. pomoci Pop- NE NE N/A
Up okna)?
Je nacitani jednotlivych stranek rychlé?
m (Nejdéle s prodlevou 3 vtetin?) s Sul sy
45 Je svr}adnfz se Yratlt zpet,nevbo ukonlet ANO ANO ANO
v ptipadé¢ potieby provadénou akci?
Je na strance k dispozici uzivatelsky
m manual? Poptipad¢ kontakt na podporu? Sul Sul Sul
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3.5 Shrnuti heuristické analyzy

Vystupem heuristické analyzy aplikace LaunchTRACK 1.0 se stdva hodnoceni tii uzivateld,
ktefi nezavisle na sobé provedli test na ¢tyii heuristické kategorie. Byla vyhodnocena
ptistupnost, layout a vizudlni design, informacni architektura a navigace, chyby a zpétna
vazba. Toto zhodnoceni vytvofilo strukturu spravné a Spatné zpracovanych celktl, které
v ramci dal$itho vyvoje podstoupi re-design a pomohou, tak vytvorit, 1épe uzivatelsky
a vizudln€ piivétivou aplikaci. Zajimavym poznatkem je, Ze tfi na sobé nezavisli uzivatele
ptistupovali k hodnoceni podobné¢ a na vétSinu konkrétnich otazek odpovidali po rychlém

pfistupu k aplikaci zcela intuitivné.

3.5.1 Hodnotitel ¢.1

Tabulka 11 — Vyhodnoceni heuristik uzivatele ¢.1

Vyhodnoceni heuristik
Soucet bodi Procentudlni vyjadieni
uZivatele ¢.1

Zdroj: vlastni zpracovani

Vysledek heuristické analyzy uzivatele ¢.1

Pfistupnost
100%

80%
60%

Layout a Vizualni

Chyby a zpétna vazba design

IA a Navigace

Obrazek 28 — Graf s vysledky heuristické analyzy uzivatele ¢.1 aplikace LT 1.0

Zdroj: vlastni zpracovani
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3.5.2 Hodnotitel ¢.2

Tabulka 12 — Vyhodnoceni heuristik uzivatele ¢.2

Vyhodnoceni heuristik
Soucet bodi Procentudlni vyjadieni

uzivatele ¢.2

Piistupnost

Layout a Vizualni design
IA a Navigace
Chyby a zpétna vazba

Zdroj: vlastni zpracovani

Vysledky heuristické analyzy uzivatele ¢.2

Pfistupnost
100%

80%

Layout a Vizualni

Chyby a zpétna vazba design

IA a Navigace

Obrazek 29 — Graf s vysledky heuristické analyzy uzivatele ¢.2 aplikace LT 1.0
Zdroj: vlastni zpracovani

3.5.3 Hodnotitel ¢.3

Tabulka 13 — Vyhodnoceni heuristik uZivatele ¢.3

Vyhodnoceni heuristik

Soucet bodi Procentudlni vyjadieni

uzivatele ¢.3

Zdroj: vlastni zpracovani
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Vysledky heuristické analyzy uzivatele ¢.3

Pristupnost
100%

80%

60%

407
0%

Chyby a zpétné vazba 0% Layout a Vizualni

design

IA a Navigace

Obrazek 30 — Graf s vysledky heuristické analyzy uzivatele ¢.2 aplikace LT 1.0

Zdroj: vlastni zpracovani

3.6 Definice cilového stavu aplikace LaunchTRACK 2.0

Cilem pro nasledujici vyvoj bude vytvorit Cistou informacni architekturu, kterd podpofi
konzistenci a logi¢nost napti¢ celou aplikaci. O¢ekavanym zlepSenim je rychlost a stabilita
aplikace, ktera umozni rychlej$i préaci s nacitanim a ¢tenim dat. Aplikace bude vytvofena
jako komunikaéni néastroj mezi HQ — centralou SA a IMP — importérskou stranou, neboli
trhy. UZzivatelské prostiedi by mélo byt pfipraveno pro re-design na jiny branding v ptipadé
roz$iteni aplikace pro jiné znacky. Aplikace by také méla spliiovat podminky responzivniho
designu pro prizptisobeni na rtizné zobrazovaci zatizeni. Jako naptiklad pro 4K monitor, tak
1 pro mobilni pfistroje. Od aplikace se ocekava podpora vSech standartnich prohlizect,
kterymi jsou naptiklad Google Chrome, Mozzila Firefox, Safari, Opera a dokonce 1 Internet
Explorer, ktery je internim prohlize¢em pro zaméstnance SKODA AUTO a.s. Zavéreénym
shrnutim definice cilového stavu aplikace LT je postupna implementace novych inovacnich

komponent a uzivatelskych funkcionalit, které pomohou zvySovat uzivatelsky prozitek.
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4 Rizeni a optimalizace procesii vyvoje aplikace

Kapitola fizeni a optimalizace procesl vyvoje se zaméii na ndvrh piechodu na efektivnéjsi
metodiku vyvoje softwaru. V teoretické ¢asti mé bakalatské prace byly popsany jednotlivé
faze vyvoje a metodické pfistupy k softwarovému developmentu. Také byly zohlednény
pozitivni a negativni stranky, se kterymi je vhodné pracovat a hledat nejvhodné;jsi cestu pro
konkrétni projekt. Osobné jsem byl soucasti vyvoje aplikace LaunchTRACK v ramci
dlouhodobé staze ve SKODA AUTO a.s. Mym tikolem bylo spole¢né s kolegy v tymu
zaddvat a navrhovat komponenty vyvojarské firmé. Podilel jsem se tedy na celkovém

procesu vyvoje aplikace z pohledu business zadavatele.

4.1 Aktualni stav vyvoje LT

Vyvoj aplikace LaunchTRACK probiha pfistupem waterfall metodiky. Je stanoveny jasny
plan vyvoje, ktery ovSem nemél definované konkrétni datum uvedeni aplikace na produkéni
prostfedi. Datum uvedeni na produkci vykrystalizovalo az v rdmci vyvoje. Soucasné vSak
vyvoj vykazuje znamky metodiky SCRUM, jelikoz jsou jednotlivé tkoly zadavany
v pravidelném intervalu dvou tydnli. Toto obdobi je definovano jako sprint. Po kazdém
uplynulém cyklu probihé revize vyvinutych komponent a zaplanovani dal$ich vyvojovych
ukoll pro nasledujici obdobi 14 dnti. Definice novych funkcionalit je komunikovéana s IT
analytikem vyvojarské firmy, ktery nasledné v logické souvislosti rozepisuje zadani pro
vyvojatsky tym. Zadani se reviduji a fesi se detailni pozadavky pro jednotlivé uzivatelské
role s ohledem na restrikéni politiku aplikace. Po vyvinuti zadanych ukold a nasazeni na
testové prostiedi je tikolem testera, aby identifikoval vSechny nedostatky a pfipadné chyby
ptedal zpatky na vyvojaisky tym FE a BE specialistti. Jednou z kompetenci naSeho tymu je
pfistupovat k aplikaci z role testera a hodnotit, zda je vSe vyvinuto podle nadefinovanych
user stories. Pokud vSe odpovida, komponenta se uspé$né uzavie a je proplacena dodavateli.
Pokud neni zadani vypracovano korektné, tak vznika pozadavek na ptepracovani a vyvojovy

tym musi chybnou ¢ast komponenty opravit, ¢i doplnit.

Momentalni vyvoj softwaru funguje v hybridnim spojeni metodiky Waterfall a SCRUM.
Vyhodou muize byt zvyk celého tymu na tento ptistup. Ovsem pro vétsi flexibilitu, efektivitu
a otevienou komunikaci v tymu by bylo vhodné pfistoupit k metodice, kterd by rozvolnila

ruce jak zadavateli, tak dodavateli pti vyvoji aplikace.
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4.2 Optimaliza¢ni navrh vyvoje LT

Optimaliza¢ni navrh vzniké na zaklad¢é védomosti nabytych v teoretické ¢asti mé bakalaiské
prace. Mél jsem moznost systematicky prostudovat jednotlivé metodiky vyvoje softwaru
a osvétlit si vyhody a nevyhody s nimi spjaty. S ohledem na dynamicky se vyvijejici zivy
organismus aplikace LaunchTRACK jsem piesvédceny o moznosti zefektivnéni. Nechcei tim
napadat momentalni pfistup a kvalitu odvadéné prace tymu, ale spis hledam cestu k nartistu
spokojenosti na obou stranach. Jak tymu zadavatele, tak i dodavatele. V ramci vyvojovych
cykll se jako celek dostavame vSichni do zna¢ného tlaku s ohledem na navrh komponent.
Vznikaji sice logické celky, které jsou vyvijeny, ale ne s dostatecnym predstihem. Dalsi
faktor ovlivitujici tlak v tymu, ktery jsem zaznamenal, je soustfedéna komunikace na IT
analytika. Je to zkuseny profesional, ale soubor nasich pozadavkl ptechazi vzdy pies jeho
osobu a v takovém mnozstvi mize vznikat jisty komunikacni Sum. Bylo by tedy vhodné

soustiedit komunikaci a pozadavky pfimo na vyvojafe s ovéfenim spravnosti u IT analytika.

Z toho vychazi pfistup k n¢kolika metodam vyvoje softwaru. Mou osobni preferenci by, ale
bylo zvolit agilni metodiku vyvoje softwaru, ktera umoziuje ptimou komunikaci se vS§emi
¢leny tymu. Je mozné dynamicky diskutovat o zadani a ménit ho v ¢ase. Ukolem agilni
metodiky je nadefinovat pfiblizna, ¢i konkrétnéj$i zadani do jakéhosi Backlogu, coz je
vyhrazeny prostor napiiklad v optimalizaénim néstroji JIRA, kde se nachézeji pfipravena
nadefinovana zadani. Ukolem business tymu, potazmo Product ownera je jednotlivym
taskiim pfifadit prioritu a ziskat tak strukturu vyvoje. Vyhodou agilni metodiky je, Ze zadani
1ze dynamicky ménit bez ohledu na navySeni platby za zménu chovani nebo vizualni podobu
komponenty. Agilni pfistup umoznuje zadavateli vidét vyvojovému tymu vice ,,do karet™
a stava se tedy tak pomyslnou soucasti vyvojového tymu. V tomto smyslu jednou tydné,
ptipadné jednou za 14 dni probihé spole¢na schiizka mifena na hodnoceni pracnosti novych
vyvojovych tkold. Po spole¢ném vydefinovani pracnosti, mé pak business tym moznost
urcit priority tkolll a nasledné je zatazovat do sprintl. Efektivita v agilni metodice ptichazi
s naristem zkuSenosti komunikace mezi zadavatelem a vyvojarem. Déle se také zvySuje
efektivita vyvojového tymu, ktery zna l1épe chovani aplikace a v Case tak dokéaze predvidat
potieby zadavatele. Ukolem vyvojatd je v této metodice, aby byli angaZovani a ptinaseli
navrhy na zlepSeni sami, pfipadné po brainstromingu s vlastnikem produktu. Navrhuji tedy
pfechod na agilni metodiku vyvoje aplikace LaunchTRACK. V nasledujici kapitole

vytvofim SWOT analyzu ptiblizujici mozné silné/slabé stranky, ptilezitosti a hrozby.
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4.3 SWOT analyza prechodu na agilni metodiku vyvoje

Tabulka 14 — SWOT analyza prechodu na agilni metodiku vyvoje softwaru

_— Silné stranky PrileZitosti
Ptinos vétsi flexibility pro Rychlé zpétné vazby pii piimé
vyvojovy tym pii zadavani komunikaci mezi businessem
komponent k vyvoji a vyvojem
iz Pozadavky je mozné S ohledem na iterativni proces se
E dynamicky ménit po domluve vyvojovy tym v Case zrychluje
N S Vyvojarem a je schopny dodavat stejné
2 Rychle viditelny vystup naro¢né komponenty rychleji
Proces je zadavateli zcela Agilni vyvoj stoji na tymu, ktery
transparentni je motivovany pfinést projektu
Jednoduchy na pochopeni maximum (Casteény tkol PM)
Tymova prace s vyvojaii
Slabé stranky Hrozby
Zadavatel musi byt plné Mozny nedostatek dokumentace
— angazovany do vyvoje Tym musi byt nastaveny na
E a komunikace s tymem (Muze stejnou vinu. Pokud tomu tak
5 byt i silnou strankou) neni, miize byt ohrozena kvalita
8 Neni zcela vhodny pro velké dodavky nebo efektivita vyvoje
& projekty
Neni kladen diraz na ptiliSnou
dokumentaci procesu vyvoje

Zdroj: vlastni zpracovani

Ze SWOT analyzy o pfechodu na agilni metodiku vyvoje softwaru vychazi celkem 6 silnych
stranek, 3 stranky slabé, 3 ptilezitosti a 2 hrozby. Hrozby jsou téméi zanedbatelné, nicméné
musime vzit potaz urcité riziko pti volbé tymu. Slabé stranky jsou sméfovany prevazné na
spravnou motivaci tymu a riziko ne zcela podrobné zpracované dokumentace. V analyze
prevazuji silné stranky a pfilezitosti, které prevySuji zanedbatelné negativni faktory. Proto

je mym doporuc¢enim zvazit moznost prechodu na agilni vyvoj softwaru.
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4.4 Optimalizacni nastroje vyvoje softwaru
Mezi optimalizacni nastroje vyvoje softwaru lze fadit vSe co zrychluje proces a napoméha
ke komunikaci s tymem. Proto jsem se rozhodl vypsat seznam aplikaci vyuzivanych na denni

bazi umoziujicich tvofit zadani a komunikovat se skupinou vyvojait.
4.4.1 JIRA

JIRA je softwarovy ndstroj pro projektové fizeni vyuzivany napti¢ IT obory. Umoziuje
definici jednotlivych vyvojovych tkold, jejich editaci jak ze strany businessu, tak i vyvoje.
Slouzi k oboustranému schvalovani. Je databazi sprintdi, které jiz probéhly a slouzi
k ptipravé dalsiho vyvojového obdobi. Nasledné vyhodnoceni spravnosti provedeni
a uzavieni vyvojového cyklu. JIRA je nastrojem, ktery je z nasi strany vyuzivan na denni
bazi a umoziuje nam fidit projekt. Skvélym bonusem je moznost vyhodnocovat Gispé$nost

a zaznamenavat workflow celého procesu vyvoje aplikace LT. (ALM Works, 2020)

oJirC] Software Dashboards v Projects v Issues v Boards v  Structure v Portfolio v + Create Search
Add v | % v / G | @ P S X @ x ¥ Automation # Share ® Export v 0} [o
= ALM Works PMO v £ € vV Q@ lipmov
Key Lead Summary Progress IBudget'le ICost ITimeSpen Current Status Health
INI-1 (%] ~ B Core Products — 618 275 21w3d7h  Addressing scope change m
N3 @ - [ structure — 499 208 16w2d4h  Roadmap published
+ [ Roadmap Features — 214 175 16w 2d 4h

v STR3 O - Formulas e—— 147 69 All ok - plan to release soo
STR-6 @ ~ [ As a formula author, | want to edit large formulas 53 14 m
STR-7 [ ] [ UX Design: larger dialog for editing formula 13 m
SR8 @ [ implement new UX 18 [ % creat |

v STR15 @ » ) As a formula author, | want to be able to use JQL =~ om—— 81 55
STR2 @ > Synchronize Attribute to Custom Field o 131 62 6w Need to review architectur:

v STR4 @ » Non-Jira Notes Field / Column e—— 123 a4 10w 2d 4h

» [ Other Features 72 33 m
INI-4 o > Structure Platform — 106 67 5w 1d 3h API changes needed
INI-2 () ~ [B Extensions - 486 303  7wad7h
INI-5 (@] > Structure.Gantt — ”m 105 7w 4d 7h Collect more use cases for
INI-6 ® » Structure.Testy 108 43 Dark feature ready for rele:
INI-7 ® » Structure.Pages 194 155 Discuss the multi-instance
Showing 34 items O info

Obrazek 31 — JIRA
Zdroj: (ALM Works, 2020)

44.2 TFS

TFS, neboli z anglického Team Foundation Server je optimalizaénim nastrojem, ktery
pfindsi spolecnost Microsoft. Umoziiuje spravovat na sebe souvisle navazujici zdrojové
kody projektu, reportovat nedostatky kddu a projektove fidit tym vyvojait. Je také vyuzivan
testerem, ktery zde definuje jaka tloha probé¢hla tispésné a jaka nikoliv. Pokryva tak cely

zivotni cyklus vyvijeného softwaru. My tento software pouzivame pievazné k reportovani
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vzniklych BUGU (=chybnych ukolil) k ndslednému zapracovani. Software disponuje skvéle
ovladatelnymi analytickymi prvky, napomadhajicimi wurcit stav novych, fizenych
a opravenych chyb. Je to néstroj, ktery setfi velké mnozstvi ¢asu, protoze je centralizovany

a reporty vidi vSechny ztcastnéné strany.
4.4.3 Skype for Business

Skype for Business, neboli Skype pro firmy, je vyuzivany napfi¢ celym koncernem SKODA
AUTO a.s. Umoziiuje zrychlovat tok informaci a eliminuje ¢as straveny na cesté na misto
konani. Je to tedy efektivni cesta komunikace a fizeni vyvoje. Optimalizacnim prvkem
mohou byt pfedpokadany kazdodenni ranni schlizky, na téma stavu vyvoje. Tyto schiizky
nesou ndzev Stand Up a umoziuji vytvofit v tymu piehled spolecné s vétSim kontaktem
s vyvojafi. Tyto schizky dopliuji planovani a retrospektivu 14 denniho cyklu, neboli

Sprintu, kde vznika osobni kontakt pro vydefinovéani uZivatelskych tkoli.

4.4.4 Graficky editor

Grafické navrhy pomaéhaji definovat ptibliznou nebo piesnou vizaz vyvijené komponenty.
Némi vyuzivany software je Malovani, Inkscape a ptipadné i Adobe Illustrator CC. VSechny
tyto softwary jsou ve SKODA AUTO a.s. licencovany, a proto vyuZivame jejich funce ke
znazornéni pozadavki. Pouziti nastroje jako je malovani mize byt az komické, ale zcela

upiimné nam kombinace aplikace Vystiizky a Malovani Setii nepfeberné mnozstvi Casu.
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5 Predstaveni LT 2.0 a navrh inova¢nich komponent

Kapitola navrhu inovacnich komponent je zrcadlenim néplné prace v ramci mé dlouhodobé
staze ve spole¢nosti SKODA AUTO a.s. pod vedeni kancelafe Launch Management tymu
na oddéleni VMP, neboli produktovém marketingu. Zodpovédnosti Launch Managementu
jako takového je koordinace procesu vypousténi modelll automobilt na trh. Pro zlepSeni
produktivity a efektivniho zpracovani dat zde pted lety zapocal vyvoj optimalizacni
aplikace, kterd ma za tkol centralizovat data a usnadnit jejich néslednou distribuci mezi

angazovang strany.

5.1 Predstaveni aplikace LaunchTRACK 2.0

Za dobu ptisobeni na dlouhodobé stdzi aplikace podstoupila velké vizudlni zmény. Prosla
z prostiedi SharePoint az k nové navrzené aplikaci postavené na platformé .Net Core. Byla
formovana i nova informacni architektura spolecné s uzivatelsky ptivétivym designem. Diky
vypracované analyze bylo naplnéno velké mnozstvi pfedem stanovenych cili a pozadavkd,
které byly kladeny na vyvoj nové fungujici verze. Aplikace je diky dobfe optimalizovanému
a udrzitelnému kédu rychld s témét nulovou odezvou. Vznikly pozadavek pro moznost
prizptisobit Ul je zde také splnén a v pfipadé potieby bude umoznovat rebranding.
LaunchTRACK tedy s postupem casu ,,vstava z popela™ a je pfipraven na prvni zatézove
testy spokojenych uzivateld. Je doopravdy skvély pocit podilet se na né¢em co roste a ma to
smysluplny smér. Mym tkolem bude v nasledujicich krocich pfedstavit vizudlni stranku

aplikace a nasledné¢ prezentovat navrzené inova¢ni komponenty.

5.1.1 Barevna paleta

Barevna paleta respektuje pravidla a korporatni identitu barev CI/CD. Barevné schéma je
zaméteno na veselejsi tony zelené barvy, které jsou doplnény o jemny bily podklad spole¢né
s cernym pismem. Kontrast mezi pismem a pozadim je idedln¢ voleny a vSechny informace
jsou dobte citelné. Aplikaci dopliuji okrajové barvy jako je naptiklad oranzova (nove

pridany launch), ¢ervena (varovéani) anebo jemna modra (informace).

Obrazek 32 — Zakladni barevna paleta aplikace LaunchTRACK 2.0
Zdroj: vlastni zpracovani
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5.1.2 Dashboard

Dashboard, neboli hlavni stranka je tvafi celé aplikace. Tvofi prvni dojem po piihlaSeni
a obsahuje vSechny klicové informace, pfipadné¢ odkazuje na mista, kam muizeme jit pro
detailni prehled. Pokud si rozebereme layout stranky, tak ji mizeme rozdélit do nékolika
sekci. V levém hornim rohu vidime logo aplikace, které je podpoiené funkcionalitou
odkazovani na domovskou stranku. Uprostied horniho panelu ziskdvame informaci
o aktudlnim kalendainim tydnu v roce. Je to datovy typ, s kterym je pracovano napfiic celou
aplikaci. V pravém hornim rohu jsme schopni identifikovat Ctyfi ikony. Ta, ktera se nachéazi
nejvice vpravo je personalizacni ikonou umoznujici sledovat piehled o vaSem uzivatelském
uctu, anebo piipadné ptistoupit k odhlaseni z aplikace. Nalevo od ni se nachéazi rychlé¢ menu
s odkazy na relevantni stranky. Dal$i ikonou je notifikacni zvonecek reprezentujici zmény
vazané na vas uzivatelsky ucet. Posledni polozkou je administrativni ikona schvalovani
Workflow centra. Pokud probéhne néjakd zmeéna napiiklad data u milniku, tak musi
administrator ovéfit a schvalit jeho spravnost. Pod horni listou vidime sekci Model launches,
ktera prezentuje vSechny aktivni Launche, které jsou aktudlné v procesu. Pod konkrétnim
modelem jsou zaznamenany nejzésadnéjsi informace a tfi ikony rychlych odkazt. Vyhodou
nové verze je kompletni responzivita, proto mizeme pod sekci Model launches zaznamenat
horizontalni scrollbar umoziujici pohyb mezi modely. Dale se na strdnce objevuje
roz€lenéni na NEW Models, Facelifts a Derivatives. Tato sekce nam umoznuje rychlé
filtrovani mezi modely. Ve spodni ¢asti stranky se nachézeji rychlé odkazy, které¢ pomahaji
pfistoupit na jiné stranky v ramci aplikace. V pravém sloupci se ukazuji HQ ozndmeni

v

predavajici ty nejzasadnéjsi informace, napiiklad pro mozné ohrozeni launche.

Obrazek 33 — Dashboard aplikace LaunchTRACK 2.0
Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 1.0, 2020)
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5.1.3 Launch Plan Detail

Stranka Launch Plan Detailu zaznamenava strukturu milnikti nadefinovanych administratory
aplikace LaunchTRACK. Jde o jakysi plan prezentujici podstatné body provazejici prib¢h
vypousténi modelu automobilu na trh. Jako uzivatel dostdvam piehled tymi, milnika
a aktivit na launch vazanych. Nékteré milniky spadaji pod spravu administratorti — ty musi
byt vyplnény a nckteré si kazdy uzivatel miize nadefinovat sam v piipad¢ zajmu vytvoreni
jiného zachytného bodu pro postupné vypousténi na trh. Ve stromové tabulce vidime nazev
milniku, odpovédnou osobu, status aktualniho milniku, jeho zacatek a konec, datum
modifikace a osobu, ktera provedla posledni zménu. Pokud je zapottebi detailnéjsi informace
o milniku nebo aktivite, tak klikneme na jeho nazev a nasledné se zobrazi Pop-Up okno
s bliz§imi informacemi. Pomoci kontextového selektoru v pravém hornim rohu pod ikonami

jsme schopni piepinat mezi jednotlivymi trhy. Dokézeme se tedy podivat jak na strukturu

Ceské republiky, tak i Rakouska. V zahlavi stranky miizeme identifikovat infopanel, ktery

pfiblizuje informace k danému procesu.

Obrazek 34 — Launch Plan Detail

Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 2.0, 2020)
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5.1.4 Administrace

Ukéazka administrace ndm prezentuje moznosti administratora spravovat jednotlivé sekce
informacniho syst¢ému LaunchTRACK 2.0. Na obrazku pod textem, také mulzeme
zaznamenat fungujici responzivni design, ktery umoziiuje zalamovat komponenty navigace
pod sebe a stranka je tedy stavéna i pro zobrazeni na mobilnich zafizenich. Ptehled stranky
administrace je klicovym rozcestnikem pro administratora, ktery ma piehled o uZzivatelich
vyuzivajicich aplikaci. M4 moZnost tvofit nové tymy a zakladat markety. Sbirat feedbacky

od importért, schvalovat data spadajici do workflow a vytvaret nové Launche. Tato stranka

nabizi Siroké vyuziti, které je béznému uzivateli skryto.

Obrazek 35 — Administrace aplikace LT 2.0

Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 2.0, 2020)
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5.2 Uzivatelské role

Uzivatelské role 1ze roz¢lenit do tii zakladnich kategorii, kterymi je Administrator, zastupitel
centraly (HQ) a uzivatelskd role importéra konkrétnich trhit (IMP). Kancelat Launch
Managementu tymu zastava roli administrator a schvalovatel procesu. Mezi HQ Editory
patii jednotliva oddéleni SA jako napiiklad PR, Fleet nebo Marketing Communication. Mezi
IMP je zatazeno TOP 25 marketti/trhtl, do kterych jsou modely SA importovany.

5.2.1 Administrator

Administrator je zodpovédny za definici centralniho planu. Komunikaci a vyladéni detailti
s trhy. Koordinaci a kontrolu zaddvanych dat do aplikace. Je to spravce, ktery udrzuje Cisty
chod aplikace a schvaluje pozadavky z trhtt a HQ SA. Administrator ma moznost nahliZet

do struktury vSech uzivatelskych roli.

5.2.2 HQ Editor

HQ editor je zaméstnanec SKODA AUTO a.s., ktery naleZi do jednoho z tymt definovanych
strukturou oddéleni. M4 na starosti vypliovat v aplikaci potfebné terminy a informace
vazané k milniku, za ktery je zodpovédny. HQ editor ma moznost nahlizet do struktury vSech

importérskych uzivatelskych roli.
Ptriklady tymu vytvotfenych dle ptislusného oddéleni:

e Product marketing
e Sales planning
e Price

e PR

5.2.3 IMP Editor

Importér editor je povéfen vypliiovanim struktury milniki, tak, aby predéval informaci
centrale SA. Jeho dal$i kompetenci je definovat ME a informovani kanceldie Launch
Managementu zda vypuSténi modelu prob&hlo uspésné. Po uplynuti nadefinovaného
casového intervalu od ME je povinnosti importéra zaslat feedback marketingové kampané

pfipravované v ramci daného trhu spolecné s feedbackem na priibéh launche.
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5.2.4 HQ/IMP Reader

Role readera je urCena pro uzivatele, ktefi nejsou schopni editovat Zadné zdznamy v ramci

aplikace. Mohou jen nahliZet a &ist. Tato role bude vhodna pro vedeni a zastupitelstvo SA,

které si do aplikace bude ptichazet pouze pro informace.

Obrazek 36 - Uzivatelské role aplikace LT

Zdroj: (Materialy SA, LaunchTRACK 2.0, 2020, vlastni zpracovéni)
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5.3 Navrh inova¢nich komponent

Névrh a vydefinovani inovac¢nich komponent pattil mezi jednu z obsahlejSich aktivit, kterou
jsem spolecné s tymem v ramci dlouhodobé praxe vykonaval. Proto jsem se rozhodl uzaviit
vystup bakalaiské prace ukdzkou navrhovanych komponent. Proces navrhu byl nasledovny.
Vzdy bylo nejdiive provedeno nékolik brainstormingtli, na kterych se probiraly moznosti
navrhu novych funkcionalit. Po uzavieni téchto kolikrat i ¢tyfhodinovych setkdni byla
sepsana business logika komponenty, kterd byla predstavena IT analytikovi. Spolecné s nim
byla vyhodnocena logika navrhovanych celkti. Déle se pfistoupilo na vizudlni navrh, ktery
byl feSen pomoci nastrojii jako Inkscape, Adobe Illustrator CC, ale i obycejny program
Malovani, pro rychly navrh. Dale byly ndvrhy porovnany, vybran byl ten, ktery se z pohledu
vizualni stranky, pouZitelnosti a uzivatelské privétivosti jevil jako nejlepsi. Ten byl nasledné
rozepsan do prostiedi JIRA a zadan na konkrétniho vyvojare. Po ukonceni vyvojafovi
¢innosti a nasazeni komponenty na testovaci prostiedi byla funkce otestovana a v pfipadé

pozadované kvality zpracovani podle zadani schvalena.

5.3.1 Analyticky nastroj Market overview

Analyticky néstroj pro market overview bude mit za ukol vytvofit hodnoceni prib¢hu
vypousténi jednotlivych modeltt na trh. Toto vyhodnoceni bude graficky zpracovano
v kolacovém grafu a urci tak tedy jakém stavu se launch prave nachazi. Kolik je jesté potieba
splnit milnikd pro moznost ptfechodu do faze evaluace. Ddle se k této funkci pfida moznost
znazornéni milnikd, které jsou pfipsany piimo na konkrétniho uzivatele. Milniky, u kterych

je uzivatel nastaveny jako zodpoveédna osoba budou vykresleny v poli Assigned to me.

Obrazek 37 - Graficky navrh analytického zpracovani procesu Market overview

Zdroj: vlastni zpracovani
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5.3.2 Uzivatelska personalizace

Uzivatelska personalizace je inteligentni néstroj, ktery napomaéha pfizptisobit kazdému
uzivateli pracovni prosttedi. Ukolem tohoto nastroje je ne zcela rozvolnit pravidla navrhu
individualniho prostoru a zdroven umoznit uzivateli dostate¢nou vizualni i logickou Gpravu
osobniho Uc¢tu. Prozatim se komponenta bude vztahovat v ramci testovani pouze na hlavni
stranku, kde bude mit uzivatel moznost tadit ascendentné nebo descendentné modely
launchii v horni sekci vizualizace karet modelti. Dale bude funkcionalita disponovat
moznosti zvolit si své oblibené modely, které jsou pro jeho préci zasadni a tudiz je potiebuje

prioritizovat a dynamicky pfipnout na zacatek, tak, aby se objevovaly na prvnich pozicich.

Pro vybér svého oblibeného launche zaklikne symbol "hvézdicky". Nasledné se predradi
vybrany model v karuselu na ptedni pozice a dile budou nasledovat neoznacené launche.
Hvézdicka bude ve vychozim zobrazeni prazdna (bily vnitiek) se Zzlutym obrysem a po
vybrani se zobrazi plné vybarvena zluté. Hvézdicka se bude zobrazovat jak u launche
v karuselu, tak v sekci na hlavni strance current model launches. Tato komponenta je prvnim

krokem k uzivatelsky editovatelnému prostiedi, které navysuje kvality pouzitelnosti.

e Dalsi z moZnosti uzivatelské optimalizace je pfistup k nadefinovani rychlych odkazt
na hlavni strance.

e Drag&Drop funkcionalita v ramci posouvani milnikli, anebo také jednotlivych
komponent na strance mezi sebou. Pro tuto moznost by musela byt pfipravena

Sablona, do které by byl zasazen kontext manipulace s komponenty.

e Mezi dalsi navrh patii ptipadné skryti nerelevantniho launche z dashboardu.

Obrazek 38 - Rozbalené menu uZivatelské personalizace

Zdroj: vlastni zpracovani
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5.3.3 Komponenta interaktivnich feedbackt

Sbér feedback je jednou z dillezitych ¢innosti Launch Management tymu. Tato aktivita je
pomérné ¢asoveé naroc¢nd, a proto vznikl v rdmci tymu pozadavek pro vytvoreni sbéru
feedbackti pomoci systému LaunchTRACK. Komponenta automatického sbéru feedback

byla pfipravena ve dvou znénich a to:

e Staticky FeSené feedbacky — Umoziujici uzivatelim stdhnout piedpfipravenou
Sablonu v program MS PowerPoint, kterou nasledn¢ vyplni a nahraji ji zpét. Jedna
se o feseni, které je mén¢ financné narocné, z hlediska funkénosti pouzitelné, ale
s ohledem na uzivatelskou piivétivost ne zcela dostacujici. Uzivatel musi podstoupit

zna¢né mnozstvi krokii pro to, aby feedback uspésné stahl, oteviel v externim

programu a nasledné feedback nahral zpét.

Obrazek 39 - Struktura nahravani feedbackii

Zdroj: vlastni zpracovani

¢ Dynamicky formular feedbacku — je navrhovana komponenta, ktera by podpofila
uzivatelskou piivétivost spolecné s rychlej$im vypliiovani pro importéra a moznosti
vyuzit analytické néstroje k vyhodnoceni zaslanych feedbackd. Uzivatel ze strany
importéra by tedy uspofil sviij Cas, stejn¢ jako administrator, ktery by nemusel nahrat
Sablonu feedbacku a nasledné stahovat vyplnény soubor a analyzovat ho. Tyto tfi
kroky by za néj vykonal systém, a proto by tato komponenta pfinesla optimalizaci

Casu, ale také Gisporu ulozis$té na vyuzivaném zafizeni.

85



5.4 Zhodnoceni a doporuceni

V ramci zhodnoceni je vhodné shrnout celkovy postup tvorby praktické casti bakalaiské
prace. Prvnim krokem bylo zanalyzovat aplikaci LaunchTRACK 1.0, kde jsme vyuzili
SWOT analyzy k ziskani potfebnych informaci o silnych/slabych strankach, ptilezitostech
a hrozbach. Bylo tedy ziejmé na ¢em je vhodné zacit stavét, a co naopak potlacit. Dale byla
vyuzita heuristicka analyza, na které se podileli tii nezavisli respondenti ze spoleénosti SA.
V heuristické analyze byly ziskany informace o pfistupnosti, layoutu a vizudlni strance, IA
a navigaci, chybach a zpétné vazbé. Tyto Ctyfi heuristiky byly ndsledné graficky zndzornény
pomoci paprskovych diagramt, kde byly bezpecné zachyceny vSechny sméry vybranych
heuristik. Nemén¢ dulezita byla definice navrhu optimaliza¢niho pfistupu k vyvoji softwaru

a nasledny navrh inovac¢nich komponent.

Névrhy inova¢nich komponent byly konstruovany tak, aby pfinesly do systému dalsi cesty
a ptilezitosti jak optimalizovat celkovy chod aplikace spole¢né s procesy fungovani Launch
Management tymu. Cilem komponent a aplikace jako takové je, bylo a bude zautomatizovat
vSechny faze vypousténi modelii na trh. Diky analyze a navrhu feSeni je mozné rozvijet
aplikaci novym smérem a pro budouci spolupréci s trhy a centralou SA, tak udetfit znadné
mnozstvi ¢asu, které by bylo misto sdileni informaci skrz centralizovany systém feSeno
emailovou korespondenci se znacnou ¢asovou prodlevou odpovédi. K tispésnému fungovani
aplikace budou ovSem potieba angazovani a motivovani uzivatele. Tato motivace bude
zajiSténa s ohledem na uSetieny Cas a fadu nastrojl, které umozni zefektivnit ukladéani a praci

s dokumenty.
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Zavér

Cilem teoretické ¢asti bylo poskytnout strukturu pro pochopeni zdkladnich pojmt vyvoje
softwaru. Byly rozebrany jednotlivé faze zivotniho cyklu vyvoje spole¢né s konkrétnimi
rolemi vyvojarského tymu. V souvislosti s tématem byly definovany metodiky vyvoje
softwaru, jejich vyhody, nevyhody a mozné ptipady vyuziti v praxi. Celkovy pohled na
problematiku byl ¢tenafi doplnén o pojmy UX a UI (User eXperience a User Interface), které
reprezentuji silné spojeni umoziujici dodavat vizudlné Cisty a uzivatelsky privétivy
softwarovy produkt. Byl popsan UX proces, ktery piistupuje k nédvrhu uzivatelsky

ptivétivého prostredi.

Prakticka cast bakalafské prace vyuziva nabytych zkuSenosti z teoretickych podkladd, které
byly aplikovany na vytvofeni analyzy softwarového feSeni aplikace LaunchTRACK 1.0.
Byla vytvofena SWOT analyza, kterd umoznila vyhodnotit silné/slabé stranky, ptilezitosti
a hrozby. Dale bylo vyuzito tif na sobé nezavislych respondentii, zaméstnancti SKODA
AUTO a.s., kteti méli za ukol otestovat Ctyfi pfistupy heuristické analyzy. Vysledky, které
vychézely z analyz, byly vyhodnoceny a na jejich zdklad¢é vznikly definice pro vyvoj nové

Verze.

Primérnim pfinosem této bakalaiské prace je vyhodnoceni analyzy, nadefinovéni cilového
stavu nové verze a nasledny névrh inovacnich komponent. Tyto komponenty umoziiuji
posunout aplikaci LaunchTRACK 2.0 na dalsi uroven. Snaha o optimalizaci procesu vyvoje
aplikace se stala dilezitym bodem diskuse s ptfedpokladem ptechodu na agilni metodiku

vyvoje softwaru.

Pfinosy prace jsou podpofeny navrhem optimalizacnich procesti Launch Management tymu
v ramci oddéleni VMP, neboli produktového marketingu. Aplikace LaunchTRACK 2.0 byla
navrzena, tak aby odpovidala optimalizaénim pozadavkim a struktufe procest. Softwarové
fedeni bude v dohledné dobé& uvedeno na produkéni prostiedi SKODA AUTO a.s. a vstoupi
tak znovu do svéta redlného vyuziti. Bakalafskou praci by bylo mozné rozsifit o zpétnou
vazbu uZivatelii, ze zahraniénich trhii a centraly SKODA AUTO a.s. Na zékladé t&chto
vyhodnocenych feedbackli by bylo mozné vytvofit nové inovacni nastroje podporujici

uzivatelskou ptivétivost.
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