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Anotace

Cilem bakalarské prace ,,Zpracovani analyzy a navrh designu obchodni zakazky* je seznamit
Ctenafe s tvorbou uzivatelského rozhrani. Spravné zpracované uzivatelské rozhrani cili na
potteby uzivatele a mélo by usilovat o co nejvyssi pouzitelnost. Interakce mezi uzivatelem
a aplikaci by méla byt ptirozena a uzivatel by si z pouzivani aplikace mél odnést pozitivni
zkuSenost. Bakalarska prace popisuje, jakych kroka by se mél kazdy designér pii navrhovani
drzet a ¢emu se vyhnout. Dale teoreticky vysvétluje vSechny kroky designového procesu,
které vedou ke kvalitnimu uzivatelskému rozhrani. V druhé c¢asti je téma navrhu
uzivatelského rozhrani popsdno na obchodni zakdzce firmy Proconom, kterd vyuziva

teoretickych znalosti na konkrétni aplikaci.

Klic¢ova slova

Uzivatelsky prozitek, uzivatelské rozhrani, prototypovani, UI/UX Designér, GUI, Design

zaméfeny na Cloveéka



Annotation

The aim of the bachelor's thesis "Analysis and design of a business order" is to acquaint
readers with the creation of a user interface. A properly designed user interface targets the
needs of the user and should strive for maximum usability. The interaction between the user
and the application should be natural and the user should have a positive experience using
the application. The bachelor's thesis describes what steps every designer should follow
when designing and what to avoid. It also theoretically explains all the steps of the design
process that lead to a quality user interface. In the second part, the topic of user interface
design is described on a Proconom business order that uses theoretical knowledge for a

specific application.
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Uvod

Digitalizace je vSude kolem nas. Je soucasti nevyhnutelného pokroku a kazdy den ovliviiuje
cely svét. Existuje jen velmi malo oblasti, které se digitalizaci a inovacim vyhnuly a nebude
trvat dlouho, nez dojde 1 na né. Pokud bychom srovnali obrazek kancelati firem z 19. stoleti
a porovnali ho s tim z 21. stoleti, rozdila by si v§iml kazdy a byly by obrovské. Stejné tak je
tomu s digitalizaci v Ceské republice. Kazdy pramysl je digitalizovany v mife jiné a
stavebnictvi, kde pusobi firma, pro kterou je v této praci zpracovavana jedna z obchodnich
zakazek, je digitalizované snad nejméné. V této praci je popisovan redesign a tvorba
aplikace, ktera ma za ukol zpracovavat online reklamace. Predpokladem pro uspésné
zpracovani této aplikace je kvalitni vzhled stranky a spravna funkcnost, ¢imz se zabyva obor
user interface (UI) (Cesky — uzivatelské rozhrani) a user experience (UX) (Cesky —
uzivatelsky prozitek). Je nutné, aby spokojenost uzivateli s aplikaci byla pro designéra
nejvyssi prioritou, aby nedoslo k neumyslnému vytvofeni chybného nebo nedokonalého

produktu. Obory UI a UX jsou siln€ propojené a jeden bez druhého nemohou fungovat.

V préci je blize piedstaven obor designu. Na zacatku je popsan pojem design, uvedeny jsou
zakladni informace jeho vice specializovaného odvétvi — UI/UX design. Zde jsou
predstaveny dva aspekty UX, a to pouzitelnost a pristupnost produktu. Déle jsou
vyjmenovany zakladni pravidla pouzitelnosti. V kapitole UI design je definovano grafické
uzivatelské rozhrani (GUI) véetné jeho pravidel. Pozornost je poté presunuta na srovnani
UX a Ul designu konkrétné na jeho vyhody a nevyhody. Nasledné je popsano, jaké vlastnosti
by mél UI/UX Designer mit a podle ¢eho by se m¢l ridit. Pfedposledni kapitola je zaméfena
na Human centred desing, Cesky — design zaméfeny na Clovéka a jsou v ni vysvétlena
pravidla spravného pouziti. Posledni kapitola teoretické ¢Casti popisuje samotné

prototypovani designu a popisuje jaké zakladni typy prototypu existuji.

Prakticka ¢ast vyuziva teoretickych znalosti z prvni poloviny préce a aplikuje je na konkrétni
ptipad. Tato cast je rozdelena na analyzu stavajici situace produktu a na samotnou tvorbu

designu aplikace, ktera je zaméfena na digitalni zpracovani reklamaci.

Hlavnim cilem této bakalarské prace je shrnout problematiku user interface (UI) a user
experience (UX), analyzovat stavajici zpisob reklamaci a na zakladé ziskanych dat a
informaci navrhnout novy design reklamacni aplikace, a to jak pro mobilni, tak pro

desktopovou verzi.
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1. Co je to design

VétSina z nas se s pojmem ,,design“ jiz setkala. Bud’ ve spojeni s prumyslovymi vyrobky
naptiklad u $perkl, v mode, umeéni nebo v oblasti komer¢ni prezentace u produkta jako
webové stranky, reklamy v televizi nebo Casopisy. Slovo design je prejaté z anglického
jazyka, v prekladu: navrh, kresba, vzor a je dennodenné pouzivano po celém svété. Mnoho
lidi si mysli, ze vyznam slova znamen4, jak dana véc vypada, ale to je priliS zjednodusuyjici,

a proto je potfeba tento termin nejdiive definovat, nez ho zatneme vice pouzivat.

Charlese Eames pied mnoha lety design popsal jako: ,, 4 plan for arranging elements in such
a way as to best accomplish a particular purpose.” (Eames 1972, s.1). Design by se dal
popsat jako plan usporadani prvkd k dosazeni néjakého ucelu. I pies to ze je Eamesova
definice designu obecné uznavana, je potieba zminit, ze je to definice pfili§ obecna. Dnesni
design je pouzivan v tolika oborech a v takovém méfitku, ze popsat tento pojem jednou
vétou, tak abychom vystihli jeho plnou podstatu, je téméf nemozné. Obecné by se dalo fict,
ze by m¢l byt nadCasovy, moderni, mél by respektovat naroky cilové skupiny, a hlavné byt
vyuzitelny. V roce 1980 fekl Dieter Rams v jednom ze svych projevii: ,, Good designers must
always be avant-gardists, always one step ahead of the times. They should—and must—
question everything generally thought to be obvious. They must have an intuition for
people’s changing attitudes. For the reality in which they live, for their dreams, their desires,
their worries, their needs, their living habits.“ (Rams 1980) V prekladu to znamena:
designeti by méli byt vzdy o krok napred. M¢li by a musi zpochybiiovat vSe co se obecné

jejich snd, obav, potieb a zivotnich navyka.

Pro kazdého designéra plati, ze pred zahajenim designovani je nutné provést analyzu
(narazime diky tomu na to, Ze je velky rozdil mezi pouhou tvorbou vizualni stranky produktu
a samotnym designovanim). Analyza se li§i podle oboru, v kterém designér ptisobi, v naS§em
ptipadé navrhujeme rozhrani pro mobilni a desktopovou aplikaci, zaméfime se proto na

analyzu specifickou pro ,,UIl a UX design®, kterou si vice rozebereme pozd¢ji.
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2. Charakteristika Ul a UX

Cilem této kapitoly je blize seznamit Ctenare s odvétvim designu. Kapitola popisuje
nejdilezitéjsi pojmy, pravidla a charakteristiky pouzivané v oblasti designu uzivatelského

rozhrani (UI) a uzivatelského prozitku (UX).

2.1 User experience

User experience (zkracené UX) lze do CeStiny prelozit jako uzivatelsky prozitek. Jedna se o
dojem, jaky si uzivatel odnese po interakci s aplikaci ¢i webovou strankou. Nicméné definici

user experience je mnoho, kazda je podle prislusného autora popisovana jinak.

Dle mezinarodni organizace pro standardizaci (ISO 2010) je user experience tvorena
souhrnem faktorti: image znaCky, funkCnost, prezentace, vykon systému, interaktivni
chovani a psychicky nebo fyzicky stav uzivatele, postoj uzivatele nebo dovednosti a kontext
pouzivani.

Jak uvadi (Unger a Chandler 2011) ve své knize A project guide to UX design, UX je

definovana tvorbou a synchronizaci jednotlivych elementi produktu, které ovliviiuji

zkusSenost s konkrétni spolecnosti, za u€¢elem ovlivnit jejich vnimani a chovani.

Naopak (Buley 2013) ji popisuje jako velice komplikovanou na definovani, kvili Sifce pole
pusobnosti napfi¢ mnoha obory. Sam ji ale definuje jako efekt vytvoreny interakcemi a

vjemy, ktery uzivatel ma, pfi pouzivani produktu.
2.1.1 Pouzitelnost aplikace

Pokud navrhujeme design aplikaci nebo webovych stranek je nutné, aby byl navrh snadno
pouzitelny. Pro uzivatele je pouzitelnost zakladnim aspektem, ktery je nutné pii tvorbé

designu dodrzovat a déli se na nekolik pravidel: (Bevan et al. 2008)

e Attractiveness - (Jak produkt vizualné pisobi na uzivatele). Russ Unger a Carolyn
Chandler popisuji, ze lidé vnimaji vizualné€ atraktivnéjsi produkty jako produkty
jednodusi na pouziti. (Unger a Chandler 2011) Pfedstavit si to Ize na prikladu mobilni
aplikace. Pokud vyvojat zméni vzhled vsSech tlacitek v aplikaci, bez naruseni jeji

pouzitelnosti, na uzivatele to bude mit pozitivni efekt a zvy$i to pouzitelnost.
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Functionality — (Funguje aplikace tak, jak ma?) Spravna funkcnost produktu je
naprosto zasadni. (Turkyilmaz et al. 2015) popisuji, ze aplikace, které jsou pouze
atraktivni, ale nespliuji ostatni zasady UX, jsou nedostatecné pro jejich spravné a

uplné pouziti.

Usability — (Je uzivatelam jasné, jak aplikaci pouzivat?) Krome vzhledu a funkcnosti
je potieba respektovat i pravidlo pouzitelnosti. Uzivatel musi byt schopny rychlé
orientace v pouzitych prvcich, které produkt obsahuje nebo v tom, jak aplikaci

pouzivat.

Learnable — (Jak rychle se uzivatel s aplikaci seznami?) Designéii Casto Celi
komplikovanému ukolu: umisténi velkého mnozstvi informaci na maly prostor.
V takovém pripadé byva dost Casto problém ukol zvladnout a drzet se pfi tom
pravidla ,learnable (ucenlivy). (Shneiderman 2005) popisuje jedno z feSeni
zminéného problému: Omezeni poctu informaci na ty nejpodstatnéjsi a jejich vlozeni

do méné dulezitych sekci rozhrani.

Accessible — (Je pro uzivatele snadné pouzivat aplikaci na vSech typech zafizeni?)
Riiznorodost zafizeni, na kterych si uzivatel mize uzivatelské rozhrani zobrazit, je
vysoka. Pies mobily, tablety, pocCitace az po televize — se v§im je nutné pii vyvoji
rozhrani pocitat a uzptisobovat jej podle toho. Mimo jiné se do této kategorie fadi i

uzpusobeni ovladani pro uzivatele se zdravotnim postizenim.

Safe — (Pusobi aplikace na uzivatele divéryhodn€?) Rozhrani musi byt navrzené tak,
aby v uzivatelich vzbuzovalo diivéryhodnost. Podle (Harley 2016) existuji 4 zakladni
kategorie, které ovliviiuji uzivateliv posudek o duvéryhodnosti produktu: kvalita
designu, zvetrejnéni vSech informaci, adekvatni kontent (obsah) a reference na

internetu.

Podle (Jokela 2008) mizZeme chapat pouzitelnost aplikace jako rozsah, v jakém muze byt

produkt uzivan uzivateli a dosahnout stanovenych cila s efektivitou, uUCinnosti a

spokojenosti. Stru¢né feCeno, tato definice znamena, Ze pozadavky pouzitelnosti jsou

zalozeny na zakladé méfeni uzivatela provad¢jicich ukoly s produktem, ktery ma byt
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vyvinut. Jokela (2008) tento ptriklad popisuje na systému zdravotni péce, kde uzivatelska
analyza zdravotnického systému odhalila 1ékafe nenavstévujici Skoleni ohledné jejich
informacniho systému. Proto bylo rozhodnuto Ze bude implementovan novy informacni

systému, ktery ucast 1ékaiti nevyzaduje.

2.1.2 Pristupnost aplikace

Ptistupnost produktu ma mnoho riznych definici, a to podle toho, z jakého thlu pohledu je
na ni nahlizeno. ISO (2008) popisuje pristupnost jako prostiedi, sluzbu, nebo zatfizeni pro
uzivatele s odlisnym a riznym rozsahem schopnosti. Srozumitelnéji se jedna o to, aby byla
dana aplikace/stranka pfistupnd pro vSechny uzivatele, tedy 1 uzivatele se zdravotnim

postizenim, ktefi mohou mit problém v ptipadé nerespektovani téchto pravidel.

2.2 User Interface

User interface (zkracené Ul), 1ze do Cestiny prelozit jako uzivatelské rozhrani. Jedna se o
misto, kde se odehrava interakce mezi lidmi a stroji. Béhem historického vyvoje vzniklo
nékolik druhti uzivatelskych rozhrani. Grafické uzivatelské rozhrani, které je v aktualni dobé
témef nejpouzivanéj§i a pracuje snim nejvice systému, dale uzivatelské rozhrani
ptikazového tfadku, virtualni uzivatelské rozhrani, dotykové uzivatelské rozhrani a dalsi.

Rozhrani, na které se tato prace zameétuje nejvice je grafické uzivatelské rozhrani (GUI).

2.2.1 GUI

Jedna se o rozhrani aplikace, pomoci kterého uzivatel ovlada cely systém. Toto rozhrani se
déli na jednotlivé objekty/prvky, které jsou zobrazeny v grafické formé. Uzivatel s témito
prvky déale manipuluje za pomoci ukazovaciho zafizeni, jako je naptiklad my$§ a dotykova
obrazovka (Dostal 2007). Tyto prvky mohou byt ve formé ikon, menu, vSech typt obrazkt
a dalSich forem. GUI je staré vice jak 50 let a za tu dobu se vyvinulo tak, ze jiz mélo
pfipomina prvni prototypy. Ruku v ruce s vyvojem $§la nahoru i narocnost pozadavki na
tvorbu grafickych rozhrani. V soucasné dobé na tvorbé kvalitnich uzivatelskych rozhrani
Casto pracuji celé tymy lidi s cilem vytvorit produkt vyhovujici modernim trendtim. Soucasti
téchto tymu jsou vétsSinou Ul a UX designéri, web designéii nebo graficti designéfi. Ti ale
musi dost Casto spolupracovat s programatory ¢i front end developery (pokud tuto funkci
nevykonavaji soucasn¢), ktefi maji na starost samotné programovani a tvorbu produktu, a s

dal§imi lidmi, ktefi maji potencidlni vliv na vyvoj Ul Strucné feCeno, faktor ovliviiujici
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tvorbu GUI miZe byt v soucasnosti mnoho, a proto se (hlavné v pripadé velkych projektt

ve vétsich firmach) jedna o naroCny proces, vyzadujici dikladnou pfipravu a organizaci.

2.2.2 Vyhody a nevyhody GUI

Jak jiz bylo zminéno, GUI je jedno z aktualn€ nejrozsirenéjSich rozhrani. Je podporovano na
vetsSin€ zafizenich, se kterymi se dennodenné setkdvame. V mobilnim svété je obsazeno
napiiklad v softwaru IOS 1 Android. Na pocitacich pak v MacOS nebo Windows. Kazdé
uzivatelské rozhrani ma své vyhody a nevyhody. Je tomu tak i v ptipadé GUI. Podle Martona
Sakala (2010) je diky grafickému zobrazeni snizeny narok na zapamatovani informaci
potfebnych k ovladani. Dalsi vyhody GUI jsou: snizeni poctu chyb mezi systémem a
uzivatelem, vyssi stuperi kontroly nad systémem, predvidatelnost systému a jeho reakci,
moznost vratit své kroky v pfipadé neimysiné nebo chybné interakce, niz§i komplikovanost

rozhrani pro zacate¢niky nebo €asto zmifiovany vzhled a pfitazlivost rozhrani (Sakal 2010).

I ptes to, ze ma GUI velkou fadu vyhod, kvili kterym je toto rozhrani tak popularni, jeho
vyvoj] a pouziti zahrnuje 1 velkou fadu nevyhod. Jeho hlavni nevyhodou je vyvoj a
implementace. Proces navrhu kvalitniho GUI je zpravidla zdlouhavy a narocny. Obvykle
zahrnuje pfipravu, graficky navrh a programovani. VSechny faze procesu jsou zaroven velice
choulostivé na chyby jak pfi navrhovani, tak i po dokonceni. Napfiklad pokud za¢neme
ovladat aplikaci jinak nez pomoci grafickych prvka, dojde k chybé a cela aplikace se muze
ukoncit (Zhang et al. 2016). Mezi dalsi nevyhody lze zaradit cenu vytvoreni GUI, vySsi
naroky na zafizeni a rychlost, kterd je oproti naptiklad rozhrani piikazového tadku,

mnohanasobné pomalej$i na vykresleni.

2.2.3 Pravidla navrhu GUI

Stejné jako UX ma i UI sva zakladni pravidla, podle kterych by se mél designér béhem
tvorby fidit. Podle (Shneiderman 2004) v knize Designing the user interface existuje osm

pravidel user interface:

e _ Snazte se byt konzistentni.“ Je nutné abychom pfi navrhovani opakujicich se prvku
a stranek drzeli stejného stylu. V pfipadé, ze se od tohoto pravidla odchylime a
zatneme pouzivat jinou terminologii, na uzivatele to pusobi rusivym dojmem a

vyrazné se mu zhorsi orientaci v aplikaci/na strance. Polson (1988) toto shrnul po

20



svych experimentech v knize ,, The consequences of consistent and inconsistent user

¢

interfaces. “. | Experimentalni vysledky . . . ukazuji, ze konzistentnost (vede)
k velkym pozitivnim efektim, to znamena, snizeni potfebné doby adaptace
v rozmezi od 100 % do 300 %. “ (Polson 1988, st. 2). Toto pravidlo je nejvice
porusovano v prvcich jako: menu, barvy stranky, fonty a velikost textd, celkovy

vzhled sekci ¢i tladitka.

,Respektujte vSechny typy uzivatel(.“ (Ghazarian a Noorhosseini 2010) fika, ze
kazdy uzivatel ma jinou uroveni znalosti s ovladanim user interface. Navic se
schopnost ovladat user interface zvySuje s tim, jak uzivatel pouzivanim ziskava nové
zkuSenosti. Proto je dualezité si pred zacatkem projektu ujasnit pro jaky typ uzivatelt
projekt tvofime. Je vhodné implementovat funkce, které napfiklad zacateCnikim
pomuzou zakladné se seznamit s produktem. Predstavme si uzivatele, ktery do
aplikace vstoupi poprvé a neumi ji ovladat. Mélo by mu byt nabidnuto spusténi

tutorialu, ktery mu vysvétli, jak aplikaci pouzivat.

,,Pocitejte se zpétnou vazbu.“ Béhem tvorby navrhu UI je nutné pocitat s tim, jak
bude systém reagovat na akci ze strany uzivatele. Je zapotiebi pouzivat vhodné
zpétné vazby, tak aby bylo uzivateli jasné, co se po interakci se systémem stalo.
Napriklad implementaci vhodné nacitaci animace informujeme uzivatele o prave
probihajicim zpracovani na strané systému. (Wickens a Hollands 2000) ve své knize
Engineering Psychology and Human Performance napsal: Obecné plati, ze pro

kazdou akci ze strany uzivatele musi existovat zpétna vazba.

,Navigujte uzivatele krok za krokem.“ Pti navrhovani rozsahlejsich projekti je nutné
klast diraz na spravné vedeni uzivatele po strance. Uzivateli musi byt jasné, kde se
v aplikaci pravé nachazi a jaky krok bude nasledovat. Predstavme si rozsahlou
aplikaci, ktera v sobé ma desitky funkci. V situaci, kdy se uzivatel dostane na nizsi
uroven jedné z téchto funkci a ztrati prehled, kde se pravé nachazi, je aplikace

navrhnuta Spatn¢.

,Predchazejte chybam.” Téméf kazdé grafické uzivatelské rozhrani je zalozeno na

interakci mezi uzivatelem a systémem. Kazda interakce je nicméné rizikova na chyby
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a je nutné jim predchazet. Predstavme si situaci, kdy chce byt uzivatel aplikace
zkontaktovan, ale zapomene vyplnit osobni tidaje. Systém by mél byt na podobnou
situaci pfipraven a uZivatele upozornit na co zapomnél. V opacném piipadé muze

dojit k chybé v systému.

e  Poskytujte uzivateli moznost vratit se o krok zpét.“ Kazdy uzivatel udéla jednou za
cas chybu nebo provede krok, ktery provést nechtél. Aplikace by méla byt na tyto

kroky pfipravena a schopna uzivateli nabidnout naptiklad moznost ,,zpet.

e  Navrhujte predvidatelné uzivatelské rozhrani.* Uzivatel musi byt schopen aplikaci
vést, naopak aplikace by méla odpovidat na jeho interakce. Podle Harmanna by mély
byt akce systému predvidatelné, aby odpovidaly oCekavani uzivateld. (Hartmann,

2009)

e  Nezatézujte uzivatele velkym mnozstvim informaci, které si musi zapamatovat.*
Aplikace by méla zobrazovat informace prehledné€ a vsude, kde se uzivateli mohou
hodit. Nemél by byt kladen narok na zapamatovani si velké ¢asti informaci, které

jsou potieba pro spravné rozhodnuti v jiné ¢asti aplikace.

Vsechna popsana pravidla pro navrhovani user interface je potreba brat s nadhledem. Kazda
aplikace/stranka nebo projekt ma jiné pozadavky a proto se dost Casto mizeme setkat s tim,
ze se designér od pravidel odchyluje. Nicméné obecné plati, ze kazdy Clovek, ktery user

interface navrhuje, by se do urcité miry mél vzdy zminénymi pravidly fidit.
2.3 Rozdily mezi Ul a UX

Na té nejjednodussi urovni bychom mohli UI popsat jako souhrn prvku, které dohromady
tvoti vzhled produktu. Oproti tomu UX pokryva celkovy prozitek a zkuSenosti z interakce
mezi uzivatelem a produktem. Pfedstavme si realnou aplikaci na mobilnim telefonu. UT se
zaméfuje na vzhled tlaCitek, text, na interakcni efekty, zvuk a obecné vSe co uzivatel vidi.
Oproti tomu UX je zkuSenost, kterou si uzivatel prozije od zacatku interakce az po konec.
Obé€ rozhrani jsou siln€ propojena a jsou zcela zdsadni pro spravny navrh a funkénost
produktu. Don Norman a Jakob Nielsen shrnuli problematiku Ul a UX nasledovné: “It's

important to distinguish the total user experience (UX) from the user interface (Ul), even
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though the UI is obviously an extremely important part of the design. As an example,
consider a website with movie reviews. Even if the Ul for finding a film is perfect, the UX
will be poor for a user who wants information about a small independent release if the
underlying database only contains movies from the major studios.” (Norman a Nielsen
2005) V piekladu to znamena, ze je dulezité odlisit celkovou uzivatelskou zkusenost (UX)
od uzivatelského rozhrani (UI), i kdyZz uzivatelské rozhrani je extrémné dileZzitou soucasti
navrhu. Jako pfiklad 1ze uvést webovou stranku s recenzemi filma. I kdyz je uZivatelské
rozhrani pro nalezeni filmu dokonalé, bude zaroven Spatné pro uzivatele, ktery chce
informace o malém nezavislém vydani, pokud podkladova databaze obsahuje pouze filmy z

velkych studii.

Pred zahajenim navrhu Ul se obvykle za¢ina s UX designem. Designérav prvni krok je
pruzkum mezi uZivateli, aby zjistil, jaké konkrétni funkce ma rozhrani obsahovat. Nasledné
navrhne jednoduchou , kostru®, podle které napaluje, co bude produkt obsahovat, délat a jak
se ma chovat. Kdyz je proces dokoncen, piejde na UI design. Designér v této fazi graficky

navrhuje, jak se budou naplanované funkce uzivateli zobrazovat.
2.4 Vlastnosti UI a UX designéra

Aby byl UI a UX designér v oboru uspé$ny, mél by mu rozumét a do problematiky oboru
proniknout. Do jaké miry porozumi UI ¢i UX designu je dano druhem specializace a oboru,
ale obecné muzeme fici Ze znalost UI bez UX (a naopak) nebude dobfe fungovat. Podle
(Designers academy 2021) je hlavni vlastnosti, kterou by zadny designer nemél postradat,
zvédavost. Charakteristickym rysem ktery najdeme u vSech uspésnych UI/UX designéru je
pravé snaha o hledani, ktera nikdy nemizi. Dalsi dilezitou vlastnosti, je motivace ucit se
novym vécem. Obor UI/UX designu se konstantné méni a je nutné se zménam piizpusobit.
Designér by mel byt v kazdém piipadé schopny lidem naslouchat. Potfeba komunikace
s uzivateli, klienty, nebo ostatnimi tymy je dennodenni zélezitosti a je kli¢em ke zjisténi
toho, jak je mozné nasi praci zlepsit. Vzhledem k tomu, ze vétSina designérii tvoii své
produkty pfimo pro zakazniky a musi tak porozumét cilové skupin€, schopnost empatie je
zasadni. Uzivatel je v tomto oboru na prvnim misté a z tohoto pohledu je nutné k celému
procesu pristupovat. Posledni vlastnosti, kterou musime zminitje kreativita. Kreativita je
zasadni predevSim pro obor Ul a zadny designér se bez ni neobejde. Kreativita vede

k inovacim a je silné podminéna samotnymi zkuSenostmi. Nicméné designéii by meli
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chépat, ze v nejde jen o vzhled produktu, kreativita je zalozena na UX a je nezbytné, aby byl
produkt funk¢éni a flexibilni. Jak fekl spoluzakladatel Applu Steve Jobs ,,Most people make
the mistake of thinking design is what it looks like. That’s not what we think design is. Design
is not just what it looks like and feels like. Design is how it works. “ V Ceském prekladu:
Vétsina lidi déla tu chybu, ze si mysli, ze design je takovy, jak vypada. Design neni jen to,
jak vypada a jak se citi. Design je to, jak to funguje (Jobs, 2003).
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3. Human-centred design proces

Design zaméfeny na Cloveka (HCD) je jedna z mnoha metod, které designéfi pii praci
pouzivaji. (Norman 2013) pojem HCD ve své knize The design of everyday things popisuje
jako proces, ktery na prvni misto dava schopnosti, potieby a chovani uzivatele a az poté tvori
design prostfedi, podle toho, co uzivatel potrebuje. Zasadné se tak lisi napiiklad od procesu
“solutions first”, které funguje na principu nejdfive vytvorit produkt a az poté se zabyvat
potiebami uzivatele. Jelikoz je design zaméfeny na cloveéka pouzivan pfi navrhu UI

nejcastéji, je toto téma podrobnéji rozebrano v nasledujici podkapitole.

3.1 Pravidla human centred design procesu

(Maguire 2001) shrnuje Ctyfi zakladni pravidla HCD.

e Prvnim a zaroveni hlavni pravidlem je aktivni zapojeni uzivatelG neboli jasné
pochopeni uzivatelskych potieb. Pfed samotnou realizaci je nutné od koncovych

uzivatell ziskat dostatek informaci, podle kterych je nasledné design vyvijen.

e Dale je dulezité si spravné naplanovat, co vSechno ma systém zpracovavat.
Konkrétné si urcit, co by mél zvladnout samotny systém a co je zodpovédnost

uzivatele.

e Pfijimanim zpétné vazby z testovani GUI je dalsim dulezitym krokem HCD. Po
finalizaci prvnich prototypu je dobré jej otestovat (nejlépe malou skupinou, ktera

bude UI pouzivat) a pfipadné chyby odhalené testovanim opravit.

e Poslednim pravidlem zmifiovanym Martinem Maguirem je tvorit HCD v tymu. Prace

ve skupiné pfinese jiny pohled na véc z vice stran a eliminuje se tak mnoho chyb.

Zjednodusen¢ se HCD snazi docilit toho, aby byl vysledny produkt pro uzivatele co nejlepsi.
Zminéna pravidla nam k dosazeni tohoto cile pomohou. Pfesto se stava, ze produkt neni ve
vysledku tak dokonaly, jak se predpokladalo. Don Norman v dobé prace ve spoleCnosti
Apple tekl: “It’s not enough that we build products that function, that are understandable

and usable, we also need to build products that bring joy and excitement, pleasure and fun,
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and yes, beauty to people’s lives.” (Norman 2004, st. 312). V Ceském prekladu: ,, Nestaci,

ze vyrabime produkty, které funguji, které jsou srozumitelné a pouzitelné, ale musime také

vytvaret produkty, které pfinaseji radost a vzruSeni, potéSeni a zabavu a ano, krasu do

lidskych zivoti.“

3.2

Metody postupu human centred designu

Jako prvni krok, ktery kazdy designér pifed samotnym zahajenim prace na projektu déla, je

strategie, podle které se bude ridit. V souCasnosti existuje mnoho strategii, které jsou

pouzivany a kazda z nich ma své vlastni metody. V této praci je predstaveno pét zakladnich

strategii.

V prvni fazi je potieba se vcitit do koncovych uzivateld. Ve fazi, ktera silné navazuje
na HCD si ujasnime nasi cilovou skupinu, podle které se bude vyvoj produktu
orientovat. Je potieba si zaznamenat vSechny typy uzivatelt, ktefi budou produkt po

nasazeni pouzivat a identifikovat vSechny jejich naroky na produkt.

Druha faze se zabyva definovanim. Snazime se blize porozumét zékaznikovym
potfebam a jit vice do hloubky véci. Snazime se analyzovat informace z predchozi
faze a vycClenit ty, které vyhodnotime jako nepotiebné. Nasledné vSechny shrneme a

definujeme tak, abychom se podle toho mohli fidit v dal§ich fazich.

Dalsi fazi je generovani napadi anglicky ,,Brainstorming”. Diky Brainstormingu
zvySime Sanci na nové kreativni napady, které stimuluji generovani dalSich napada
(Cross 1995). Poté je potieba pocet napadi omezit na minimum, aby bylo mozné je

zpracovat v dalSich krocich.

Predposledni faze prevadi napady do reality. V nasem piipadé do prototypu. Je nutné
si ovéfit, ze prototypy spliiuji naroky, definované v pfedchozich krocich, nez se
posuneme dale. ,,Prototyping is an effective way of testing and validating proposed
functionality and designs prior to investing in development.* éesky: ,,Prototypovani
je efektivni zplisob testovani a ovéfovani navrhovanych funkci a navrhi pred

investici do vyvoje” (Unger a Chandler 2012, st. 259)
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e V posledni fazi HCD jsou nejlepsi prototypy otestovany. V idedlnim piipadé se
prototyp testuje na cilové skupin€, pro kterou je produkt vyvijen a kvili zpétné vazbé,

kterou tento proces poskytuje.
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4. Prototypovani Ul

Jediny zpusob, jak zjistit, zda je napad spravny, je ho otestovat. Toho dosahneme vytvorenim
rychlého prototypu. Ze zacatku je mozné vytvorit pouze papirové nacrty. V pripadé, ze nas
prototyp je jednoduse navrhnuty a mame predstavu, jak dale postupovat detailnéji, je mozné
jej prevést do digitalniho prototypu. Finalni prototyp v digitalni formé by mel obsahovat
zakladni strukturu celého produktu, ve které je mozné se pohybovat naptiklad pomoci

proklikavani a vyzkouset si spravnou funkénost chystaného produktu. (Norman 2013)

4.1 Typy prototypu

Existuje mnoho druht prototypu, které se daji rozliSovat podle toho, jaky je jejich tiel. Prvni
skupina prototypu je Clenéna na zakladé typu. Do této skupiny mizeme zaradit naptiklad
draténé nebo papirové prototypy. Druha skupina je rozliSena podle hloubky detaila, které
jsou obsahem prototypt. Ty délime na high-fidelity prototypes (vice detailni prototypy) a
low fidelity prototypes (méné detailni prototypy). (McElroy 2017)

4.1.1 Low-fidelity prototype

Low fidelity prototypy jsou ve vétsin€ pripadi tvoreny jako nacrtky na papite. Jejich tvorba
je jednoducha a zabere malo Casu. Oproti jinym prototypim, neumoziuji interakci
s navrhem (Goodwin 2009). Je to nejlepsi typ prototyput na testovani dilezitych komponentd
nebo zachyceni hlavnich chyb, nez by bylo piili§ komplikované a narocné je odstranit.
Forma low fidelity prototypt je maximaln€ jednoducha a po vzhledové strance ma s finalnim
produktem spolecné jen zéklady. Hlavnim cilem je otestovat zadkladni napady a domnénky

nebo layout informaci (zakladni rozvrzeni obsahu) (McElroy 2017).
4.1.2 Paper prototype

Paper prototype (papirovy prototyp) je druh navrhu, ktery ve mnoha vécech navazuje na
low-fidelity prototype a da se zpracovat bez pouziti digitdlniho softwaru. Jiz jeho nazev
napovida, ze je to prototyp, ktery je primarné zalozen na tvorb& na papir. Jeho hlavni
vyhodou je vétsinou velice rychla a jednoducha produkce (Goodwin 2009). V porovnani
s low-fidelity prototype je jesté o néco jednodussi a vyzaduje jen nizkou uroven znalosti

z oboru. Jeho dal$i vyhodou je cena. Kdyz nepocitame, kolik ¢asu jsme samotnou produkci
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stravili, je mozné papirovy navrh vytvorit téméf zdarma. (Unger a Chandler 2012) Tato
technika se vyuziva na zacatku projektu s cilem udélat si zakladni predstavu o rozmisténi a

sméru, kterym chceme projekt vést.
4.1.3 Wireframes prototype

Wireframy pomahaji designérovi vytvorit zakladni mysSlenku layoutu (rozvrzeni)
chystaného produktu a pomahaji ji 1épe vizualizovat. Vétsina designért pouziva k vytvoreni
wireframu Sedé barvy a jednoduché zastupné boxy/symboly a ikony. (McElroy 2017) Oproti
papirovym prototypum, jsou wireframy jiz blize k hotovému produktu, nicméné soucasné
stale daleko od dokonceni. Wireframe je vyobrazen ve statické formé, 1isi se tak zasadné od
,prototypu”, ktery jej zobrazuje dynamicky. Uzivatel tak nemize v navrhu na nic klikat,

pouze si ho vizualné prohlédnout.
4.1.4 High-fidelity prototype

High fidelity prototype je jednim z nejvyssich stupnt, kterého Ize u prototypu dosahnout.
Na rozdil od wireframu jsou vétsSinou interaktivni s realistickymi prvky jako zadavani textu,
tlacitka nebo animace. Svym vzhledem jiz siln€ pfipominaji hotovy produkt a je mozné je
ovladat pomoci mysi ¢i dotykove. Diky tomu jsou tyto prototypy vhodné na testovani mezi
budoucimi uzivateli. Prototyp jiz dokaze v této fazi adekvatné nasimulovat vSechny funkce
a na oplatku poskytnout zpétnou vazbu. Nevyhodou high-fidelity prototypu je jeho Casova a
technicka narocnost. Déle problematika nedostateCné vérnosti prototypu, ktera nastava,
v pripadé Spatného technického navrhu. Na uzivatele to plisobi Spatnym dojmem, jelikoz

muze ocekavat budouci finalni produkt (Goodwin 2009).
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5. Optimalizace pro mobilni zarizeni

Castym tématem UI/UX designu je optimalizace pro viechna pouZzivana zafizeni. Zatatkem
roku 2011 bylo podle International Data Corporation (ICD) celosvétoveé prodano pres 100
miliont chytrych telefont, oproti pocitacim, kterych bylo jen 92 miliont. Od tohoto dne
penetrace telefony stale stoupa a dnes ma mobilni zafizeni vétSinovy 56 % podil na trhu
oproti 41 % zastoupeni pocitaci. Obrovsky vzrist dostupnosti a pouzivani chytrych telefont
celosvétove ovlivnil plany a strategie firem po celém svété a dal vzniku zcela nové oblasti
designu (Unger a Chandler 2012). Design aplikaci nebo webovych stranek tak dnes jiz
zaCina navrhem pro mobil a az poté navrhem pro desktop. Tomuto pfistupu se odborné tika
obrazovka mobilnich pfistroja vyrazné€ komplikuje proces designu. Vyfesenim problému pro
mobilni zafizeni na zacatku si vyrazné zjednodusime cely proces, protoze zmeéna designu
pro vétsi zafizeni je vzdy jednodusi. Konkrétnimi problémy, se kterymi se bézné setkadvame

pfi tvorbé designu u mobilnich zafizeni jsou:

e Jiné velikosti obrazovek (rizné velikosti mobilt komplikuji vyvoj)
e Dotykové obrazovky (vyzaduji jiny pfistup k navrhu UI)
e Problémy uzivatelt s psanim textd (textové rozhrani také vyzaduje jiny pfistup)

e Ruznorodé prostiedi, ve kterém jsou zafizeni pouzivana (uvnitf, venku...)

Jak k vyfeSeni tohoto problému pristoupit? Zakladnim pravidlem je polozit si otazku: co
z obsahu uzivatelé opravdu potiebuji? Na mobilu by mely byt zobrazeny jen adekvéatni
informace. Oproti desktopové verzi by mél byt nepotiebny obsah odstranén a ponechan jen
ten dualezity. To samé plati pro prvky jako obrazky, animace, reklamy atd. Dalsi zpasoby,
jak mazeme vylepsit user experience na mobilu je: optimalizace vSech zakladnich interakci
které aplikace provadi, automatizovat odezvu aplikace pro vSechny velikosti obrazovek
(obsah se bude automaticky optimalné€ sefazovat na vSech zafizenich) nebo pocitat s

vyuzitim hardwarovych funkci mobilu (vibrace, kamera, gesta) (Tidwell 2011).
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6. Analyza obchodni zakazky

Cilem této analyzy je predstavit firmu a zakazku, kterd je v této préaci zpracovavana a
navrhnout systém a nastroje, které umozni zdigitalizovat reklamacni agendu a tak

optimalizovat cely reklamacni proces.

6.1 Predstaveni firmy Proconom software

Proconom Software, s.r.o. je ¢eskou spolecnosti sidlici v Liberci, ktera se zabyva vyvojem
softwarovych aplikaci pro stavebni prumysl. Spolecnost byla zalozena v roce 2018 a jejim
hlavnim zaméfenim je vyvoj softwaru, ktery digitalizuje stavebnictvi. Na trhu pasobi Ctyfi
roky. PoCet zaméstnanci firmy je 35 osob, tento pocet ale postupné nartsta, a to diky

progresivnimu rustu firmy.

Hlavnim produktem spolecnosti je vyvoj softwarové aplikace Proconom. Aplikace poméaha
ridit investicni projekty rizného ramce a rozsahu. Je urcena pro odborniky, ktefi se ve
stavebnictvi pohybuji. Od investord pres zhotovitele, spravce stavby az po projekéni
kancelafe. Samotna aplikace je znacné rozsahla a je dostupna v mobilni i desktopové formé.
Mezi jeji hlavni funkce patii stavebni denik, digitalni sprava dokumentd, workflow, BOZP
nebo sprava online reklamaci. Dale se spoleCnost vénuje vyvoji mnoha dalSich produkti,
napiiklad virtualni realit€. V neposledni fadé také zpracovava a vyviji aplikace na zakazku
firmam orientovanym na stavebni pramysl. Dobrym piikladem je obchodni zakazka, ktera

je predmétem této bakalarské prace.

6.2 Predstaveni vybrané obchodni zakazky

V této bakalarské praci je zpracovavana obchodni zakéazka pro firmu spravujici silnice v
Pardubickém kraji. Jak je jiz patrné, hlavni naplni této firmy je udrzba a servis silni¢niho
stavebnictvi. Organizace na trhu ptsobi jiz fadu let a ma za tikol mimo jiné spravovat svéfeny
majetek a starat se o to, aby jeho stav byl v ramci omezenych zdroju co nejlepsi. Organizace
se dlouhodobé potyka s nedostatecnou efektivitou provozniho useku, konkrétné jeho

oddéleni reklamaci.

6.3 Predstaveni analyzy

Analyza je soucasti zakazky stavajiciho CDE (spolecné datové prostredi) systému

PROCONOM. V analyze je popsan zpusob, jak bude vypadat digitalizovan proces
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reklamacniho fizeni a jakym smérem se bude programovat uzivatelské prostiedi pro mobilni
1 desktopovou aplikaci, ktera bude slouzit jako hlavni néstroj pro administraci reklamac¢niho

procesu.

Nastroje umozni evidovat veskera reklamacni data, ktera byla identifikovana jako nezbytna
pro vyplnéni formulare. Ten je nasledné mozné ve formé tiskové sestavy reklamacni vyzvy

po digitalnim podepsani zaslat zhotoviteli stavebniho projektu.

Vysledkem je digitalizovand reklamacni agenda, ktera umozni organizaci administraci
celého procesu od zalozeni ptipadu, pies doplnéni potiebnych informaci, az po zaslani vyzvy

zhotoviteli stavby.

6.4 Stavajici reklamacni proces

Objednatel disponuje terénnimi techniky, kteti hledaji zavady na stavbach svéfenych jim do
spravy. Pokud je stavba v zarucni dobé€, pak dodavaji podklady pro reklamacni fizeni, které
se dale rozpracovavaji a po jejich schvaleni a kontrole se nasledné predaji zhotoviteli stavby,
aby provedl napravu. Cely proces se sklada z nékolika krokd, ve kterych probihaji diléi

ukoly, které se interné administruji, nez je reklamacni vyzva odeslana.

e Zjisténi zavady
- Technik objednatele v terénu objevi zavadu, pro kterou si poznamena misto
nalezu
e Zaevidovani zavady
- Technik ptitadi zavadu ke konkrétnimu projektu, rozepise jeji lokalizaci a rozsah
¢ Interni oznameni a ovéreni zavady
- Technik preda zakladni informace o zavadé a pred dalsim pokraCovanim se ovéfi
stav
e Zpracovani reklamacniho formulare
- Po ovéfeni stavu je zahdjeno detailni rozpracovani reklamace, kde jsou vyplnény
pottebné udaje
¢ Kontrola a schvaleni reklama¢niho formulare
- Zpracovany formulaf je zkontrolovan a schvalen
e Vytvoreni reklamacni vyzvy
- Na zakladé dostupnych informaci je zpracovana reklamacni vyzva, ktera je

pfipravena k odeslani zhotoviteli stavby
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e Podepsani a odeslani reklama¢ni vyzvy

- odpovédna osoba objednatele podepise reklamacni vyzvu a odesle ji zhotoviteli

stavby
" e . . Ovéfeni
Start Zjisténi zavady Zaevidovani zavady )
zavady
Ano Ne
I ani Schvaleni
zp aco:/ a? : . Vytvofeni reklamaéni Odeslani reklamaéni
reklamaéniho reklamaéniho Ano o e Konec
formulafe formulare yzvy vyzvy

Ne

Obrazek 1: Diagram — stavajici reklamacni proces

Zdroj: vlastni zpracovani

Hlavni nevyhody soucasného stavu:

1) Nesystematické sledovani konce zarucni doby, v jehoz dusledku mtze dochazet
k promeskani pfilezitosti uplatnit reklamaci a vzniku zbytecnych naklada

2) Popis lokalizace zavady neni vzdy jednoznaény, coz pii kontrole zpisobuje
komplikace a zpozdéni celého procesu

3) Reklamacni formular se musi pokazdé ru¢né zpracovavat, coz s sebou nese vyssi
casovou naroc¢nost a zvySenou chybovost

4) Evidence reklamaci neni systematicky optimalizovana, jednotna a muze
dochézet k prodlevam, které mohou znamenat uplynuti zaru¢ni doby

5) Predavani informaci musi probihat osobné, coz zpomaluje proces reklamace

6) Vysi mira chybovosti z divodu rué¢niho zpracovani reklamacniho formulare

7) Nelze jednoduse zpracovavat ziskana data pro dalsi optimalizaci planovani

¢innosti

6.5 Digitalizovany reklamacni proces

Smyslem zakéazky na vytvoreni modulu reklamacniho fizeni do CDE syst¢ému PROCONOM
je digitalizace, automatizace a optimalizace celého procesu. To bude zaji§téno dodateCnym
vyvojem do desktopové a mobilni aplikace, kde budou muset byt rozsifeny nékteré stavajici
formulare a zaroven budou dovyvinuty zcela nové formulare, které predtim nebyly soucasti
systému. Novy reklamacni proces bude po implementaci nového modulu probihat

nasledovné:
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Prvotni nastaveni projektu

- V systému CDE jsou evidovany stavebni projekty, kde se pro projekt vypliuje
mimo jiné evidencni ¢islo smlouvy (v obecném nastaveni projektu) a datum
smlouvy o dilo (zalozka informace projektu)

- Odpovédna osoba nastavi na projektu trvani zdrucni doby ve formé vybrani
rozmezi od - do

- Pro ucely odeslani notifikace musi byt v nastaveni projektu (v zalozce zaruka)
vyplnéna odpovédnda osoba za sprdvu projektu po jeho dokonceni (reklamacni
technik) a pocet mésicii pred koncem zarucni doby, kdy bude zadané osobé
odeslana notifikace s zadosti o kontrolu stavu stavebniho projektu pied uplynutim
zaru¢ni doby

Zjisténi zavady

- Technik objednatele v terénu objevi zavadu.

Zaevidovani zavady

- Pouzitim napt. mobilni aplikace zvoli technik v CDE systému konkrétni stavebni
projekt a nasledné vybere modul reklamace. Zde si vytvoti novy reklamacni ptipad.
Vyplni nazev a popis zévady, v pfilohach pofidi jeji fotografii ¢i videozdznam,
muze pridat i Stitek a v zaloZce s mapou lokalizuje zavadu

Interni oznameni a ovéreni zavady

- Technik preda zakladni informace o zavadé, oveéfi se stav zavady, zjisti se
ptipadné okolnosti a je vybrana odpoveédna osoba za vyfizeni ptipadu
Zpracovani reklamacniho formulare

- Po ovéfeni stavu je zahdjeno detailni rozpracovani reklamace, kde jsou vyplnény
napt. v desktopové aplikaci potfebné tidaje. Formular je doplnén o Cislo jednaci,
upozornéni a zaver.

Kontrola a schvileni reklamacniho formulare

- Nad kazdym formulafem je mozné vést konverzaci, ktera se nijak nepromitne do
tiskového vystupu, ale slouzi pro komunikaci nad reklama¢nim pfipadem.
Zpracovany formular je zkontrolovan, schvélen a tim 1 pfipraven k exportu
Digitalni vytisknuti reklamacni vyzvy

- Na zakladé schvalenych informaci je zpracovana reklamacéni vyzva, ktera je,

formou exportu do digitalni podoby, ptipravena k odeslani zhotoviteli stavby
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e Podepsani a odeslani reklamaéni vyzvy
- odpovédna osoba objednatele digitalné podepise vyzvu a odesle ji zhotoviteli

stavby

-a-e-ﬁ-ﬁ’q
=S = e

Obrdzek 2: Diagram — digitalizovany reklamacni proces

Zdroj: vlastni zpracovani
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7. Zpracovani a implementace obchodni zakazky

Po zpracovani analyzy, ktera poskytla nezbytné informace o zptisobu vyfizovani reklamaci
v nové aplikaci se projekt posunul do dalsi faze. Faze zpracovani se zaméfuje na samotnou
tvorbu aplikace, v nasem pfipadé navrh designu a funkéniho prototypu, ktery obsahuje
veskeré grafické prvky chystané aplikace. Prototyp je interaktivni, tudiz je mozné jej
otestovat a zkontrolovat, zda funguje spravné a spliiuje vSechny stanovené pozadavky.

Nejdiive bylo nutné podrobné naplanovat a shromazdit pozadavky na funkcnost.

7.1 Vychozi stav a naplanovani aplikace

Pro spravné navrzeni aplikace bylo vhodné stanovit si vstupni data, které budou v navrhu
aplikace pouzita. V nasem pfipadé byly poskytnuty nejmenovanym objednavatelem ve
formeé jednostranného wordového dokumentu, ktery obsahoval vzorovou reklamacni
zakazku stavebni firmy. Firma v dokumentu reklamuje obnovu mostniho pfislusenstvi.
Dokument dale popisuje zjisténé zavady a obsahuje dilezité informace o reklamaci.
Zminéna data, budou pozita pfi navrhu Ul, ndm umozni 1épe otestovat finalni prototyp a

obecné zvysit jeho kvalitu.

Dalsim krokem bylo naplanovani si funkci, které bude aplikace obsahovat a promysleni
jejich rozlozeni. Tato faze vyzadovala zakladni znalosti jak z oboru user interface designu,
tak z user experience designu. Dalo by se fici, ze doslo na proces ,,brainstormovani. Ve
zacalo vytvarenim seznamu konkrétnich funkci aplikace. Po tivaze jsme se rozhodli, ze po
piihlaSeni bude uzivatel pfesmérovan na seznam vsech reklamaci. Seznam bude obsahovat
jak vyfeSené reklamace, tak reklamace, které jsou stale aktivni a Cekaji na dokonceni.
V ptipadé, ze uzivatel zatim zadnou reklamaci nezalozil, bude zde také tlacitko umoziujici
zalozeni nové reklamace. Uzivatele aplikace kliknutim na tladitko presméruje do nového
okna, které bude obsahovat grafické prvky ve formé tlacitek nebo textovych poli, pomoci
kterych bude mozné detailn€ popsat zavadu. Po dikladné uvaze jsme se rozhodli, ze okno
bude obsahovat grafické prvky: Stav, typ, prioritu, titulek a termin ukonceni reklamace. Nize
pak bude moznost pridat detail reklamace ve formé textové poznamky (detail obsahuje
vétsinu informaci o reklamaci, jako popis zavady, upozornéni a zaveér), prilohy nebo mapy.

V ptipadé piidavani vice pfiloh bude mit uzivatel moznost s nimi pracovat v zalozce DMS.

V ptipadé, ze uzivatel jiz reklamaci zaloZzenou ma a chce sni pracovat, aplikace jej

prfesméruje do témér identického okna, jaké je popsané vySe, pouze s rozdilem pridani
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novych funkci. Hlavni novou funkci bude tlacitko ,,Polozky*, které uzivateli zobrazi seznam
polozek konkrétni reklamace. Kazdd polozka obsahuje detailné popsanou zavadu

uzivatelem.

Zminéna navrzena struktura spoleCné se zakladni myslenkou, jak by mohla aplikace
fungovat byly popsany a tim byla faze planovani uzaviena. Dosud jsme se nezabyvali
designem nebo responzivitou mobilni a desktopové verze, pouze byla navrzend nova
struktura. Pro zajisténi spravného navrhnuti, probehla inspirace nasi aplikaci Proconom, ze
které byly sepsany funkce, relevantni k tématu. Zkontrolovali jsme, zda nékteré funkce

v nové aplikaci nechybi, popfipadé, jestli nejsou néjaké naopak zbytecné.

7.2  Wireframe

Po stanoveni myslenky, jak bude aplikace fungovat byly vychozi ptfedpoklady a zavéry
konkretizovany. Wireframe (zakladni kostra webu) navrhuje strukturu informaci v aplikaci
a znazornuje layout (rozvrzeni) produktu. K vytvoreni wireframu byly pouzity Sedé barvy a

jednoduché zastupné boxy (budouci obrazky) a ikony.

Wireframe modely stejné jako ostatni grafické navrhy byly vytvofeny v aplikaci Figma,
ktera je uzpusobena projektim UI a UX designu. Pro spravné vytvoreni wireframu byly
pouzity informace z predeslé kapitoly. Wireframe nemusel obsahovat zadnou specifickou
grafiku ani naptiklad spravnou kombinaci barev a tak byla prace vyrazné jednodusi nez
napiiklad u navrhovani prototypu. Dalsi pozadavek, ktery jsme museli respektovat, bylo
drzet design ve stylu aplikace Proconom, aby programovani aplikace vyvojovym oddélenim
netrvalo dlouho. Wireframe modely byly rozdéleny na dva typy — desktopovou a mobilni

verzi stejné jak tomu bude po dokonceni vyvoje.

Proces tvorby wireframu zacal prizkumem konkurence a inspiraci jak na webu, tak v nasi
aplikaci Proconom. V dals$im kroku byl pfipraven seznam stranek, ze kterych se aplikace
bude skladat. V posledni fazi pfisla fada na tvorbu samotnou, ktera zacala u modelu uréeném
pro desktop (obrazovka pocitace). I ptes to ze se bézn€ wireframy tvofi nejdiive na mobil a
az poté na dalSi zafizeni, v naSem piipadé bylo nutné proces tvorby obratit, z davodu
chystané prezentace projektu objednavateli, kterd vyzadovala primarné desktopovou verzi.
Prvni zhotovenou strankou wireframu, byl uvodni seznam vSech reklamaci. I pfes to, ze byl
navrh jednoduchy, bylo nutné vymyslet umisténi zakladnich prvkda, které se budou objevovat

v celé aplikaci. Rozhodli jsme Ze menu lista, ktera obsahuje funkce jako: menu, vyhledat,
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ulozit atd. bude vzdy orientovéana horizontalné v horni ¢asti stranky. Seznam reklamaci bude
poté umistén pod listou. Ve stejném stylu byly tvofeny i ostatni wireframy. Sekce byly
skladany hierarchicky pod sebe, aby udrzely jednoduchy konsistentni styl. Cilem bylo
zachovat zabéhnuté standardy navrhu aplikaci, aby byla orientace a obecné interakce
s aplikaci pro uzivatele co nejpiijemné;jsi. Logo aplikace a navigace byla umisténa v levém
hornim rohu, interaktivni ikony (minimalizovat, pfiblizit a zavfit) naopak v pravém horni

rohu. Na stejné liste jako navigace, ale na pravé strané, byly umistény ikony Upravy a pridani

v 7 o
Stitkd.
B Reklamace A X
= B8 58 8 /8 + m®|
Nézev Abc Abc Abc Abc Abc Abc

Nézev reklamace Abc Abc Abc Abc Abc Abt
Nazev reklamace Abc
Nézev reklamace Abc

Nazev reklamace Abc

Obrazek 3: Wireframe seznamu reklamaci — desktop

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsim krokem bylo vypracovani wireframti pro mobilni zafizeni. Tvorba draténych modelt
pro mobil se zasadné lisi od desktopovych ve zpisobu struktury layoutu (rozvrzeni)
informaci. Mobil mé oproti desktopu vyrazné€ nizsi rozliseni a tudiz i méné€ mista na
zobrazeni informaci. Z toho divodu bylo nutné k wireframu pfistupovat vyrazné odlisSnym
zpusobem a radikalné zmeénit cely layout. Po vytvoreni seznamu stranek, ktery byl témér
identicky tomu desktopovému, doslo na tvorbu wireframu. Prvni model se zamétoval na
uvodni stranku seznamu reklamaci. Z divodu mensi obrazovky byla vétSina funkci
pfesunuta az na stranku samotné reklamace a zde tak zlstane pouze samotny seznam,
tlacitko na vyhledavani v aplikaci a pfidani nové reklamace. Druhy wireframe, ktery si
popiseme, je stranka detailu reklamace, konkrétné sekce polozek. Nejdiive bylo nutné
vymyslet umisténi hlavnich ovladacich prvki aplikace. Rozhodli jsme se, ze navigace se
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bude oproti desktopové verzi bude nachazet v zapati a bude obsahovat ikony vsech sekci
reklamace. V zahlavi reklamace bude vzdy zobrazena lista, ktera bude obsahovat jméno
sekce, ve které se uzivatel nachéazi a dvé hlavni tlacitka: ulozit a zpét. V posledni fazi bylo

navrzeno rozlozeni kontentu, ktery se skladal z péti tlacitek v horni ¢asti (reklamované dilo,

kontrolor, vytvoreno, stav, ¢islo jednaci), z funkce pridani $titka a ze seznamu polozek dané
reklamace v Casti spodni. Ostatni sekce reklamace obsahuji identické navigacni prvky a lisi
se pouze v rozdilném kontentu, ktery nutné nevyzadoval tvorbu samostatného wireframu.

Tim byla faze tvorby wireframt ukoncena.

8:20 7 8:20 =

< NA&zev Reklamace % ] = Reklamace Q
UZhvatels a Nazev reklamace
Abc
Nazev reklamace
O 18]
Nazev reklamace E
b b
Stitky [2a]
Mapa [2a]

B B B A B A

Obrazek 4,5: Wireframe seznamu reklamaci a mapy reklamace — mobil

Zdroj: vlastni zpracovani

Struktura obou wireframi byla z velké Casti vytvorena podle aplikace Proconom, aby splnila

podminku zachovani identického grafického stylu aplikaci.

7.3 Navrh designu

Dokonceni wireframi nam umoznilo prejit do faze zpracovani designu. Design aplikace
bude zpracovan do podoby high-fidelity (vysoce detailniho) prototypu a po dokoncenim
bude pfipominat findlni aplikaci vCetné vlastnosti interakce s uzivatelem. V ramci prototypu

bude uzivatel schopny na vybranych funkcich otestovat zakladni orientaci v aplikaci a
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interaktivni tlac¢itka mu umozni se v ni do urcité miry pohybovat. Pfi spravném zpracovani
bude mozné prototyp prohlasit za dokoncCeny a bude odprezentovan objednavateli v ramci

finalni kontroly pred predanim vyvojovému oddéleni.

Stejné jako u pfipravy wireframu byly nejdfive definovany specifické pozadavky, kterym
bude navrh aplikace podléhat. Byl stanoveny font textu, primarni barva aplikace, barvy textu
a velikosti textu. Tyto grafické prvky se v aplikaci Casto opakuji a bylo nutné si je stanovit
na zacCatku, aby byla aplikace konzistentni a splilovala pravidla pouzitelnosti viz: 2.1
Pouzitelnost aplikace. Zaroven probehla rychla analyza aplikace Proconom za ucelem
zjisténi, jaké prvky jsou v ni pouzity a byla tak splnéna podminka z predchozi kapitoly

(zpracovat reklamacni aplikaci ve stejném grafickém stylu).

Jak pfi zpracovani wireframu, tak pfi navrhovani designu bylo pouzito pismo Open Sans.
Textovy font Open sans je moderni celosvétové pouzivané pismo, jehoz hlavni vyhodou je
vysoka cCitelnost, jak v digitalni formé (web, mobil), tak v té ti§téné. Font od Googlu je
zaroven skvéle Citelny na malych obrazovkach a je dostupny zdarma. V ramci hledani
vhodného fontu byla stanovena i jeho velikost. Bylo rozhodnuto, Ze vétSina textd
v desktopové aplikaci bude mit velikost 18px, vyjimecné pak 20px v nadfazenych sekcich.
Pro mobilni aplikaci bude pouzito pismo stejné s rozdilem zmensené velikosti z 18px na 16.
Barva textu bude v neutralnich barvach, pfevazné v odstinech cerné a Sedé. Vyjimkou budou

pouze nadpisy sekci, na které bude pouzita barva bila.

Hlavni barvu webu predstavuje odstin Cervené. Tato barva je vyjadiena v Sestnactkové
soustave (Hexadecimal) jako: #B9322E. Kombinace hlavnich barev v aplikaci byla zalozena
na monochromatickém schématu, které se obecné sklada z neutralnich barev — odstint ¢erné,
bilé a jedné dalsi barvy, v naSem piipadé jiz zminéné Cervené. Barvy by mély byt v aplikaci
rozvrzeny konzistentné, nemélo by dojit naptiklad na pouziti ¢ervené v nadpisu sekce a
stejné barvy jako pozadi celé stranky. Barva pozadi, ktera zabira nejvétsi cast, byla zvolena
bila napfi¢ vSemi zafizenimi. V posledni fadé byly jako dopliikové barvy zvoleny rizné
odstiny Cervené. Doplitkové barvy byly ale pouzity jen minimalné, predevsim pak v mobilni

aplikaci na rozliSeni tlacitka aktualné zvolené sekce.

V této fazi projektu byly jiz vytyCeny vSechny pozadavky a funkce, které ma aplikace
obsahovat a projekt se posunul do hlavni faze — zpracovani prototypu. Piestoze je
zabéhnutou praxi zpracovavat prototyp nejdiive pro mobil a az nasledné pro vétsi zafizeni

viz kapitola 8. Optimalizace pro mobil, v ptipadé navrhu reklamacni aplikace jsme
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pristoupili k opacné strategii — navrhnout prototyp nejdiive pro desktop. Divodem byla
priorita mit hotovu desktopovou verzi co nejdiive pro ucely prezentace. Zarover jiz v této
fazi bylo jasné, ze struktura aplikace bude jednoduché a nebude problém ji prevést do jiného

formatu.

7.3.1 Design desktopové verze

Prvni navrhovanou strankou byl tvodni seznam reklamaci. Nejdiive probéhla pfiprava horni
listy aplikace, ktera obsahovala logo a hlavni ovladaci tlacitka: minimalizovat, priblizit a
zavrit. Toto rozvrzeni je zabéhlym standardem ve vét§iné soucasnych aplikaci, tudiz nebyl
divod ho meénit. V prototypu bylo zatim pouzito logo Proconom. Prace s logem, bude-li
potieba, byla ponechana na konec. Horni lista byla zbarvena do Cervené barvy z divodu
odliseni ovladacich prvka aplikace a hierarchicky podfazenych funkci v samotné aplikaci.
Tato liSta je zaroven témeér jediny prvek v aplikaci obsahujici vyznamnou ¢ast v Cervené

barvé.

Nasledovalo navrzeni zbyvajici Casti stranky, ktera se designem vyrazné barevné lisila od
listy aplikace. Struktura layoutu samotné stranky jiz byla vytvorena viz kapitola 72.2
Wireframe, proto byl proces vyrazné jednodusi a ¢asoveé uspornéjsi. Prioritou bylo kvalitné
zpracovat navigaci umisténou v horni €asti nad seznamem reklamaci. Ta se objevuje
v aplikaci velmi Casto a proto musi byt zpracovana dobfie jak z pohledu Ul, tak z pohledu
UX. Nejprve jsme definovali, ze hlavni ovladaci funkce budou na levé strané a prvky, které
nejsou tak Casto vyuzivany budou na strané pravé. Leva strana tak zacinala ikonou menu,
ktera mélo obsahovat dodatecné funkce, ne pfimo souvisejici s reklamacemi. Nasledovala
funkce vyhledat (v pfipadé€ ze je seznam reklamaci dlouhy) a fada dale pokraCovala dalSimi
funkcemi: pridat reklamaci, ulozit, synchronizovat, smazat a vytisknout. Prava strana
obsahuje jiz méné pouzivané funkce jako: upravit nebo pfidat stitek (v pfipadé, ze ma
uzivatel zajem konkrétni reklamaci odlisit od ostatnich). Vétsina zminénych prvka byla
zbarvena do Sedé barvy kromé funkci: menu, pfidat a upravit z davodu viditelné
nadfazenosti nad ostatnimi funkcemi. Zbyvajici ¢ast stranky byla poté vyc¢lenéna pro seznam
reklamaci, v naSem pfipadé jsou pro ilustraci znazornéné dvé. Jednotlivé polozky
v seznamu, stejné€ jako nazvy sloupcu, jsou oddéleny jednoduchou grafikou v podobé tenké
cary ve svétle Sedém odstinu. V pravé Casti stranky byl umistén scroll bar (posuvnik). Celé

pozadi, kromé horni liSty aplikace, je navrzeno v barvé bilé z divodu maximalizace
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kontrastu a drzeni jednoduchého neutralniho stylu. Pfidanim scroll baru byl navrh stranky

seznamu reklamaci uzavien a pozornost byla presunuta na ostatni ¢asti aplikace.

= (a OROT & P i i sy v

Nézev Tvp Stav Pfifazeni Popis Kontrolor Eislo jednaci Sty

Zkouska - TODO  Poznémka Hotovo Ota Skvor Je potfeba zlepsit podpéru Ota Skvor SUS 054332019 M

Obnova mostni... Zavada Hotove Marek Dédek Vézeni, na zdkladé mistniho. Ondfej Maly SUS 05433-2019

Obrazek 6: Design seznamu reklamaci — desktop

Zdroj: vlastni zpracovani

Druhou strankou, u které bude popsan proces tvorby designu je detail mapy, konkrétné
lokace reklamované zakazky, na kterou se uzivatel dostane rozkliknutim zvolené reklamace.
Stranka mapy do jisté miry pfipomina jiz popsanou stranku seznamu reklamaci. Diivodem
je obsazeni designové totoznych prvki jako na predeslé strance. Rozdily proto muzeme
pozorovat pouze ve spodni sekci stranky, ktera obsahuje veskeré detaily samotné reklamace.
Struktura této sekce jiz byla do urcité miry znazornéna na wireframu. Skladala se z panelu
tlacitek, popisujici ,,tvrdé* data reklamace a z horizontalniho menu, kde jsou pro uzivatele
znazornény dodatkové informace. Prvnim krokem bylo relevantni sefazeni tlacitek podle
stupné priority tak, aby to obecné davalo smysl. Po levé strané bylo nejprve vlozeno pole
vyhledavani v reklamaci, nasledované dvéma tlacitky: reklamované dilo a stav. Obé tlacitka
jsou trvale upravitelna a tak mohou byt ménéna i zpétné. Panel poté pokracuje tlacitky:
posledni zména stavu, vytvoreno, kontrolor a Cislo jednaci. Kromé tlacitka kontrolora jsou
vSechny tlacitka statické a uzivatel je po vytvoreni jiZ nemize upravovat. Design vSech
zminénych tlacitek byl zpracovan v podobném stylu jako u predeslého designu, a to
jednoduchou formou svétle Sedé Cary po okraji a textu stejné barvy uvnitf. Druhy krokem

bylo zpracovat design reklamacniho menu a znazornit rozkliknuti mapy. V této fazi jiz byl
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jasné dany styl designu prvka pouzivanych v aplikaci. Proto bylo nejtézsi vymyslet jaka
tlaCitka ma menu obsahovat. Do menu byla vybrana tlacitka: polozky, detail, prilohy,
historie, dms (sprava dokumentil) a mapa, vSechny odkazujici na danou reklamaci. Menu je
orientované horizontalné a jako vétSina grafikach prvkd v aplikaci zarovnano doleva.
Nasledné byl zpracovan design mapy, v naSem pfipadé byl pouzit format stranky
google.com/maps, z divodu programatorsky snadné implementace a dlouholetou dobrou
zkuSenosti s touto aplikaci. Okraje mapy byly poté zvyraznény svétle Sedou ¢arou, z divodu

zachovani konzistence a grafického stylu celé aplikace.

® Reklamace o D x
0BOD & D B
"
Obnova mostni... Zévada Hotovo Marek Dédek Vaézeni, na zakladé mistniho... Ondrej Maly SUS 05433-2019
Q o +& Most ev.£.312-006 Pastviny Aktivn - Ondfej Maly
L] g MAP

Obrazek 7: Design mapy reklamace — desktop

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsi fazi bylo zpracovani designu zbyvajicich stranek v reklamacnim menu. Z grafického
pohledu se design stranek li§i pouze v drobnostech, a proto nebude v této praci dale

rozebiran.

7.3.2 Design mobilni verze

Design desktopového prototypu aplikace byl v této fazi dokoncen a projekt se posunul do
faze navrhu prototypu pro mobilni zafizeni. Pfestoze je tvorba designu pro mobil obvykle
slozit&jsim ukolem, v nasem pfipadé jiz mame zpracovanou findlni desktopovou verzi i
wireframe a proto byla tvorba prototypu pro mobil jednodussi. Tato skuteCnost byla zaroven

podpofena jednoduchosti aplikace a niz§im mnozstvim kontentu. V procesu navrhovani
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designu na mobil Slo proto predev§$im o spravnou transformaci prvkd z desktopového
prototypu na mensi obrazovku a naslednou upravu, aby vyhovovala béznym standardim
mobilniho zafizeni. V néasledujicich odstavcich popis§i postupné krok za krokem, jak
probihalo designovani mobilniho prototypu. Cely proces bude popsan na stejnych strankach

jako pfi popisovani desktopového prototypu, aby bylo mozné postup zpracovani porovnat.

Jako prvni byla zpracovana stranka seznamu reklamaci, na kterou je uzivatel presmérovan
po piihlaSeni. VSe zacalo zalozenim adekvatniho framu (bily podklad o rozmérech zatizeni
pro které je projekt tvoten). Frame mél rozméry 390px na §itku a 845px na vysku, pro
predstavu je to pfiblizné velikost aktualné nejmensiho prodavaného iPhonu SE. Divodem,
proc byla zvolena jedna z nejmensich velikosti obrazovky prodavanych mobili je naro¢nost
tvorby designu. Obecné je transformace designu z mensich obrazovek na vétsi jednodussi a
tak se vzdy pouziva nejmensi relevantni velikost. Jako prvni byl vytvoren prvek horni listy
aplikace. Stejné jako u desktopu nesla liSta Cervenou barvu a obsahovala bilé pismo
zarovnané na stfed a ndzev sekce, ve které se uzivatel nachazi. Hlavni odlisnosti bylo
vynechani ovladacich tlacitek aplikace: minimalizovat, pribliZit, zavrit. Tyto prvKy jsou na
mobilech poskytnuty nativnim softwarem zafizeni, nejcasteji ve forme ovladacich gest nebo
tlaCitek mimo aplikaci. Li§t¢ byly zarovei zménény rozméry, konkrétné€ byla zmenSena
Sitka, aby jej na mensi obrazovku bylo mozné umistit, a naopak zvétSena vyska, aby nedoslo
ke kolizi prvki aplikace (tlacitka vyhledat, zpét a nadpis sekce) a prvkl samotného mobilu
(wifi, baterie, Cas atp.). Druhym krokem bylo zpracovat seznam reklamaci. Diky wireframu
bylo jasné, ze vSechna data pouzita v desktopovém prototypu se na mobilni aplikaci
nevejdou. Proto doslo na redukovani obsahu pouze na nejdilezit€jsi kontent aby byla
aplikace pfehledna a splilovala pravidla UI a UX viz kapitoly: 2. User experience, 3. User
interface. Kazda karta predstavujici jednu reklamaci tak obsahovala nazev dané reklamace
zarovnany do levého horniho rohu a jméno vypisovatele spole¢né s aktualnim stavem
reklamace, zarovnany vpravo. UZivateli tak budou poskytnuty nejdulezitéjsi informace; na
zakladg kterych se rozhodne, zda si chce reklamaci zobrazit. Zptsob oddéleni reklamaci byl
oproti desktopu zménén na malou mezeru a byl pfidan efekt stinu, aby karty nesplyvaly
s bilym pozadim. Poslednim pfidanym interaktivni prvkem na strance byl Cerveny plus
button (tlacitko ,,+%), které bylo pevné pfidano do pravého dolniho rohu. V pripadé Ze na
néj uzivatel klikne, bude pfesmérovan na stranku zalozeni nové reklamace. Pozadi stranky
ma bilou barvu a obsahuje vektorovou grafiku s nizkym kontrastem, aby uzivatele pii

pouzivani nerusila.
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Obrazek 8: Design seznamu reklamaci — mobil

Zdroj: vlastni zpracovani

Posledni predstavenym prototypem bude mobilni stranka detailu zvolené reklamace. Stejné
jako v predchozi kapitole bude popsana situace, kdy je uzivatel v sekci mapy. Styl horni listy
aplikace byl zachovan, pouze byl zmé&nén nadpis na aktualni sekci a tlacitka menu a vyhledat
byly z divodu castéjsiho vyuziti zméneény na krok zpét a ulozit. Zmény viditelné na prvni
pohled byly provedeny v dolni ¢asti stranky. Z divodu nedostatku mista byla zbyvajici ¢ast
displeje/stranky rozde€lena na tii podsekce (uzivatelé, stitky, mapa) spole¢né s ikonou Sipky,
ktera podsekci po kliknuti rozbalila. Nazvy podsekci zaroven zahrnovaly Cerveny cCiselnik
v podobé malého kruhu, ktery zaznamenaval pocCet piidanych uZzivatelt a Stitk(. Prvni
podsekce ,,Uzivatelé“ obsahovala oproti desktopu pouze pét tlacitek. Tlacitko posledni
zmeény stavu a funkce vyhledani musela byt v mobilni verzi vynechana z diivodu nedostatku
mista. VSechna tlacitka byla zaroveni zmenSena a poskladana pod sebe tak, aby nezabiral
nadbyteCny prostor. Design tlacitek zistal totozny s desktopem. Posledni podsekce
obsahovala mapu, kde byla zviditelnéna poloha reklamovaného produktu. Styl mapy zistal
stejny jako v desktopovém prototypu, pouze byla mapa zmenSena a odsazena od kraja.
Posledni novinkou v mobilni verzi bylo pfesunuti hlavni navigace do zapati aplikace.

Z predchozich zkusSenosti jsme vyhodnotili, ze takto zpracovany format bude uzivatelsky
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nejpiivétivejsi z divodu bézného pouzivani v ostatnich aplikacich. Tlacitka byla dale

zmenSena a textovy popis dané sekce se noveé zobrazuje pouze u € aktualné zvolené.
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Obrazek 9: Design mapy reklamace — mobil

Zdroj: vlastni zpracovani

Posledni fazi byl navrh designu pro zbyvajici stranky, které ma aplikace obsahovat.
Navrhovani bylo provedeno ve stejném stylu, jako v predchozich kapitolach. V prabéhu
designovani byl predevsim kladen diraz na konzistentnost, aby nedoslo k pfekombinovani
stylt a snizeni orientace ze strany uzivatele. Dalsi zpracované stranky proto drzely totozny

styl prvki, jaké byly popsany vyse (tlacitka, navigace atd.).

Prototyp reklamacni aplikace byl postupné dokoncen. Pied posunutim projektu do dalsi faze
byl prototyp jesté naposledy zkontrolovan mnew 1 ostatnimi ¢leny produktového oddéleni a

po schvaleni byla kapitola navrhu designu uzavtena a projekt pokrocil do faze prototypovani.

7.4 Interaktivni prototypovani

V této fazi byl design povazovan za dokonceny a nebyly jiz planovany zadné dalsi upravy.
Dal§im krokem bylo jednotlivé designové stranky a prvky naprototypovat. Prototypovanim
je mysleno vytvoreni testovaci interakce, ktera vznikne ¢innosti ze strany uzivatele. Druht

interakci, které akci spusti, existuje vice. Aplikace Figma, ktera byla na zpracovani projektu
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pouzita nabizi spusténi interakce napfiklad: kliknutim, pfesunutim, prejetim atd. V nasem
ptipadé byla pouzita pouze funkce ,spusténi akce kliknutim®, protoze projekt reklamacni
aplikace neobsahoval zadné elementy vyzadujici jinou interakci. Samotné prototypovani
funguje na principu spojovani statickych prvkt a framd (jednotlivé stranky navrZené
v predeslé kapitole). Prvnim krokem, ktery je dilezity provést nehledé na typ projektu, je
stanovit si seznam prvkd, které budou interaktivni. Cilem je vSechny navrzené stranky
pomoci prototypovani vzajemné propojit tak, aby se uzivatel v navrhu aplikace mohl volné
pohybovat. Toho bylo docileno pomoci interaktivnich ,,car (flow), které definuji adresu
pfesmérovani. Jinak feCeno — po kliknuti na prvni prvek se zobrazi uzivateli jiny prvek nebo
frame, se kterym jsou vzajemné propojeny. Samotny seznam byl vytvoteny rychle. Diky jiz
vytvofenému designu pro mobil i desktop bylo brzy jasné co vSe je potieba propojit.
V druhém kroku doslo na samotné prototypovani. Nejdiive byla zpracovana desktopova
verze, predevs§im kvali nizsi nachylnosti na chyby a mobilni verze az nasledné. Nejdiive se
zacalo u hlavniho menu aplikace, které paradoxné piedstavuje hlavni Cast prace na
prototypovani. Samotny pribéh probihal nejprve zvolenim daného tlacitka z menu a poté
spojeni s cilovou strankou, na kterou se ma uzivatel po kliknuti pfesunout. Stejny proces byl
zopakovan pro ostatni tlaCitka na vSech strankach. Cely proces nebyl po technické strance
nijak narocny, byl nicméné rizikovy na chyby. Brzy bylo €ar v aplikaci nékolik desitek a
proto bylo potieba peclivé prace a systematické organizace, aby nedoslo k vytvoreni chybné
interakce. Po dokonceni byly stejnym stylem naprototypovany ostatni tlac¢itka mimo hlavni
menu a desktopové prototypovani bylo u konce. V druhé fazi byla testovana mobilni verze
stejnym zpusobem, proces byl ale rizikov€jsi na chyby, kvuli vyrazné mensimu prostoru.
V posledni fazi byla dodate¢né€ doplnéna uvodni stranka prototypu, ktera nebude obsahem
aplikace. Stranka slozila pouze pro ucely prezentace a pfed odevzdanim finalniho prototypu
do vyvoje bude odstranéna. Soucasti ivodni stranky byl pouze nadpis spolecné s obrazky
mobilu a pocitace, které uzivatele kliknutim pfesunou do zvoleného interaktivniho

prototypu.

Prototypovani reklamacni aplikace bylo v tuto chvili dokonceno. Dale bylo nutné prototyp
naposledy otestovat, nez bude projekt reklamacni aplikace z designového hlediska schvalen
a povazovan dokonceny. Testovani bylo rozdéleno do dvou €asti. V prvni ¢asti jsem prototyp
otestoval ja. Formou klikani jsem ovéfil, ze vSechna zadana tlacitka funguji a presunou

uzivatele spravnou formou na spravné misto. Po GspéSném testovani jsem prototyp odevzdal
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mému nadfizenému, aby provedl nezavislou kontrolu a zaroven posoudil cely projekt znovu

pred kone¢nym uzavienim.
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Obrazek 10: Propojeni elementii a stranek pomoci flow zobrazujici kompletni interaktivni prototyp

Zdroj: vlastni zpracovani

7.5 Testovani prototypu

V dalsi fazi byla domluvena schiizka s objednavatelem, kde byla aplikace odprezentovana.
Pokud bude objednavatel s reklamacni aplikaci spokojeny, projekt pokroci do faze vyvoje a
bude naprogramovany podle predlohy zpracované v této praci. V opacném piipade budou

novy pifipominky analyzovany a do prototypu dodatecné implementovany.
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7.6 Pouzité technologie

Projekt reklamacni aplikace byl zpracovan v programu Figma. Tento komplexni nastroj pro
navrhovani uzivatelského rozhrani, ktery je dostupny jak v prohlizeci, tak v aplikaci, nabizi
vSechny potiebné funkce ke zpracovani vyse popsanych fazi vyvoje aplikace. Figma byla
pouzita na tvorbu wireframd, zpracovani designu, prototypovani i na samotné testovani.
Figma je zaroven primarnim softwarem pro tvorbu designu, vyuzivana produktovym

oddélenim ve firmé Proconom.

Obrazek 11: Aplikace Figma

Zdroj: vlastni zpracovani

Druhou dosud nezminénou technologii, pouzitou pii vyvoji aplikace byl Azure DevOps
Server, diive Team Foundation Server (TFS). Tento rozsahly software od Microsoftu nabizi
mnoho funkci — naptiklad sdileni kodu, sledovani prace atd. V naSem piipad¢ byla vyuzita
pouze sekce ,,Azure Boards®, konkrétné sekce sprinti. Sprinty umoziiuji rozdéleni projektu
na tasky (ukoly/Casti), které jsou zameéstnanci postupné zpracovavany. Na zakladé ziskanych
dat je mozné napftiklad sledovat, v jaké fazi se projekt aktualn€ nachazi nebo kolik ¢asu bylo
na dany task vynalozeno. V pfipade reklamacni aplikace byl nejprve vytvoren user-story
(nazev projektu) a poté byl projekt rozdélen na jednotlivé tasky. Z mé strany pak byli
jednotlivé tasky postupné zpracovany a oznaCovany za dokoncené. Po dokonceni projektu
se vSechny stanovené tasky nachazely v sekci closed (uzaviené) a projekt byl v TFS

povazovan za dokonceny.
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Obrazek 12: Vzor tikolii v aplikaci Microsoft Azure DevOps
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8. Zhodnoceni prinosu a ekonomické zhodnoceni

Hlavnim pfinosem této bakalarské prace bylo vytvoreni nové reklamacni aplikace, ktera
nahradila stavajici reklamacni proces, ktery probihal zastaralou formou. Navrzena aplikace
pfinesla mnoho novych funkci jako online evidence vSech reklamaci nebo piehledné
ukladani reklamacnich dokumentt. Uzivateli i poskytovateli se tak vyrazné€ snizi Casova
narocnost vyfizovani reklamaci a pfinese mnoho novych vylepSeni v podobé snizeni
nachylnosti na chyby nebo evidence vSech nahranych dat do databaze. Oba subjekty tak nove
mohou upravovat reklamace i1 po odeslani/zpracovani/vyfizeni a zvysit tak celkovou
produktivitu celého procesu. Design uzivatelského rozhrani byl vytvofen primarné pro
potieby uzivatele, ztoho divodu je ovladani aplikace jednoduché a cili tak na Sirokou
cilovou skupinu. V ramci testovani bylo konstatovano, ze design splituje vSechny diive
stanovené podminky a napliiuje vSechna o¢ekavani jak ze strany vedeni firmy, tak ze strany

objednavatele.

Z ekonomického hlediska byl projekt zpracovan primarné za ucelem zvySeni efektivity dvou
faktort ovliviiyjici reklamacni proces. Prvnim faktorem byla vysoka mira chybovosti.
Dosavadni reklamacéni proces neprobihal v digitalizované podobég, proto byl rizikovy na
chyby. Druhym faktorem byla ¢asova naro¢nost. Novy zpusob vyfizovani reklamaci je diky
modernim technologiim mnohonasobné rychlejsi a snizuje tak Cas potiebny k vyfizeni.
Hlavnim ekonomickou vyhodou po nasazeni aplikace bylo snizeni poctu investovanych
financi, nutnych k vyvoji a udrzbé procesu reklamaci a v disledku tak zvysit financni vynosy

firmy v dlouhodobém méfitku.
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Teoreticka ¢ast bakalarské prace prinesla prehled postupu navrhu uzivatelského rozhrani.
Obor, ktery neni v ¢eském Skolstvi pfili§ rozsifeny, byl rozdélen na dvé oblasti — Ul
(uzivatelské rozhrani) a UX (uzivatelsky prozitek). Pojmy, které predevsim v IT firméach
v poslednich letech ¢im dal vice rezonuji a které pronikaji do ¢im dal vice oblasti
kazdodenniho zivota. Dobra pouzitelnost, pfistupnost nebo ovladatelnost Casto znacné
rozhoduji o vysledné kvalit¢ aplikaci a se stale veétsi mirou svétové digitalizace lze
predpokladat, ze tento obor v budoucnu rychle poroste. Teoreticka ¢ast dale zminéné pojmy
podrobné popisuje, véetné jejich srovnani nebo predstaveni osob, vykonavajicich tuto
profesi v praxi. V druhé Casti teoretické Casti byl predstaven pojem design zaméreny na
clovéka (HCD), ktery je nejenom zasadni v oboru designu, ale presahuje do dalSich oblasti
napiiklad do inzenyrstvi nebo managmentu. Posledni Cast teoretické Casti méla za kol
seznamit uzivatele s pojmem prototypovani — dulezitou kapitolou Ul designu. Vse bylo

zakonceno srovnanim rozdilu mezi navrhem mobilniho a poc€itacového rozhrani.

Prakticka ¢ast bakalarské zasadila teoretické znalosti do realné obchodni zakazky, kterou byl
navrh reklamacni aplikace ve firmé Proconom, s.r.o. Proces navrhu se skladal z analyzy
aktualniho stavu prib&hu reklamaci a navrhu nového digitalizovaného reklamacniho
procesu. Na analyzu navazala kapitola zaméfena na samotné zpracovani aplikace, ktera byla

rozdelena do nékolika fazi, od planovani, pies design po finalni testovani.
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