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Anotace

Bakalarska prace se zabyva problematikou Customer Experience (CX) a User
Experience (UX) pfi vyvoji softwaru. CX zachycuje celkové zkuSenosti zakaznika
pri interakci se spolecnosti a také zastreSuje UX, tedy zkuSenost s produktem. Tato
prace vysvétluje souvisejici terminy, jejichZ vyznamy jsou casto dezinterpretovany
a zameénovany mezi sebou. Predstaven je proces navrhu UX spolu s dalSimi
souvisejicimi subdisciplinami. UX design mtZe byt aplikovan na jakykoliv digitalni
produkt, at' jiz se jedna o aplikaci nebo web. V praktické ¢asti jsou vyuzity nékteré
postupy a nastroje pri vyvoji aplikace SwissPOD, jejiZ nova verze byla vyvinuta
firmou DERS s.r.0. Vysledkem bakalarské prace jsou predevsim vytvoiené dotazniky
zaméiené na CX a UX, které byly pribézné konzultovany se zastupcem firmy
DERS s.r.o. a obsahuji pozadavky pro poskytnuti plnohodnotné zpétné vazby na
vyvinutou aplikaci SwissPOD od spolec¢nosti Ders z pohledu uzivatele a celkovou
kvalitu jejich sluzeb.
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Title: CX and UX Use in Software Development

The bachelor thesis deals with the issues of Customer Experience (CX) and User
Experience (UX) in software development. CX captures the overall customer
experience in interacting with the company and also coveres UX, the product
experience. This thesis explains the related terms, which are often misinterpreted
and confused with each other. The UX design process is introduced along with the
emerging subdisciplines. The UX design can be applied to any digital product, no
matter whether it is an application or a web. Furthermore, the thesis contains
a practical example of the development of the new version of the SwissPOD
application developed by the company DERS s.r.o. The outcomes of the bachelor
thesis are represented mainly by the designed questionnaires, which were
continuously consulted with the representative of DERS s.r.o. and contain

the requirements for providing a full feedback to the developed SwissPOD



application from the user perspective. Moreover, the overall quality of Ders service

is evaluated.
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1 Uvod

User Experience (UX) v prekladu uZzivatelsky prozitek hraje dileZitou roli
v kazdodenni zivoté. Neni chybou zdkaznika, pokud nevi, jak ovladat nové
zakoupenou mikrovinku. Nebo také pokud navstévnik obchodniho centra do dveri
tla¢i namisto, aby je tahal k sobé. Jsou to priklady Spatného designu UX. Z toho
vyplyva, Ze se User Experience tyka riiznych produktd, které bézné pouzivame. Tato
bakalarské prace se zabyva problematikou UX pfi vyvoji softwaru. V dnesni dobé je
mezi firmami kladen stale vétsi dliraz na potieby uzivatele. P¥i vyvoji softwaru nejde
pouze o jeho pouzitelnost, ale je dilezité, aby uzivatelé byli p¥i pouzivani aplikace

co nejvice efektivni a proZivali pozitivni emoce.

Tato prace je zamérena na problematiku User Experience, ale také na jeho Sirsi
kontext, a to je Customer Experience (CX) ve volném piekladu zakaznicka
zkuSenost. CX ma mnohem vétsi rozsah a zastfesuje UX. To znamend, Ze obsahuje
vSechny aspekty tykajici se UX, ale také zasahuje do mnoha dalSich oblasti, tykajicich

se celkové spokojenosti se sluzbami konkrétni firmy.

Motivem pro zvoleni tohoto tématu bakalarské prace byl autoriiv zajem o tuto
problematiku a moZnost navazani spoluprace s firmou DERS s.r.o. (dale jen Ders),
ktera poskytla odbornou konzultaci v oblasti vyvoje softwaru. Smyslem této prace
je predstavit ndvrh dotaznikového Setieni, které je nezbytnou soucasti praktického

vyuziti CX a UX v ramci vyvoje aplikace.

Bakalarské prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. V teoretické casti je
vysvétlena zakladni terminologie souvisejici s timto tématem, poté nasleduje kratky
uvod do problematiky CX a UX a definice zakladnich pojmu. Pfevazna cast teoretické
Casti je vénovana navrhu procesu UX, ktery popisuje sadu dalSich technik a metod,
které lze pouZit pro navrh konkrétniho uzZivatelského rozhrani (webu ¢i aplikace).
Ke konci teoretické Casti jsou zminény agilni metodiky, které jsou béZné pouzivany
pri vyvoji softwaru. UmoZznuji vyrazné flexibilnéjSi pristup, ktery se lépe
prizplisobuje zménam v neustale se ménicim prostiedi softwarového inZenyrstvi.

V praktické casti jsou vyuZzity nékteré postupy a nastroje pri vyvoji aplikace

SwissPOD, které jsou zminovany v teoretické Casti. Nasledné jsou predstaveny



dotazniky, které byly vytvoreny a jejichZ cilem je sbér zpétné vazby pro vyhodnoceni
aplikace a poskytnuté sluzby firmou Ders. Dotaznikové Setfeni je cileno na dva
hlavni aktéry, Kklienta (zakaznika) a wuzivatele aplikace SwissPOD. Klienta
predstavuje Svycarskd narodni nadace pro darcovstvi organii a transplantace
Swisstransplant, které byla firmou Ders dodana nova verze aplikace SwissPOD

pro evidenci potencidlnich darci organt a tkani.

1.1 Cil prace

Cilem prace je predstaveni konceptu CX, UX a jejich vyuziti pfi vyvoji aplikace
SwissPOD firmou Ders. DalS$im cilem je vytvoreni navrhu dotaznikii na zakladé
spoluprace s firmou Ders a jejich novym klientem Swisstransplant. Dotazniky budou
soucasti vyzkumu se zamérenim na celkovou spokojenost zakaznika s firmou Ders,
ale také na podstatnou soucast, a to spokojenost s dodanou aplikaci. Vysledky
dotaznikového Setfeni poslouzi jako zpétna vazba, diky které firma bude moci
do budoucna zlepsit kvalitu svych sluzeb i uzivatelskych zkusSenosti s jejich

aplikacemi.

1.2 Metodika zpracovani

Bakalarska prace vychazi zprimarnich a sekundarnich zdrojd, cerpanych
z internetovych zdroji predevsim od zahrani¢nich autordi. Ceskych zdrojii bylo
vyuzito velmi malo, jelikozZ prevazna vétsina literatury od stézZejnich autort v této
oblasti nebyla preloZena do ¢eStiny. Pii zpracovani praktické casti bakalarské prace
byly vytvoreny dotazniky ve spolupraci s firmou Ders, ktera poskytla potrebné
informace o aplikaci vyvinuté pro klienta. Dale zastupci firmy poskytli své znalosti,
zkuSenosti a expertizu spojenou s problematikou tvorby takto cilenych dotazniki.
Dané dotazniky k Setreni byly navrzeny ve volné pristupném nastroji pro vytvareni
dotaznikd Formulatfe Google a jsou pripraveny k distribuci elektronickou formou.
Tento nastroj umoznuje vytvaret otazky, kdy je na vybér jedna nebo vice moZnosti
odpovédi. Dalsi variantou jerozbalovaci nabidka nebo vyznaceni hodnoty
na linedrni stupnici podle preferenci. Nemalou vyhodou vytvateni dotazniki
v Google Formularich je automaticky sbér dat a generovani grafi podle odpovédi,

pro podrobnéjsi analyzovani se data zaznamendavaji do dalSiho nastroje Google



Tabulky. Byly vytvoieny dva druhy dotazniki. Jeden pro klienta na problematiku
CX. S timto klientem probiha veskera komunikace ohledné dodavaného softwaru.
Dalsi dotaznik byl vytvoren pro uzivatele k problematice UX ve dvou verzich,
s rozdilem vyuZzivani funkcionalit aplikace podle danych roli (administratorské role

arole béznych uZzivateli).

1.3 Terminologie

V této casti je vymezeni zakladni terminologie a nékterych souvisejicich pojmi
pro lepsi a rychlejsi orientaci v problematice. VétSina terminii je pouZzivana
v anglickém jazyce, a to jak mezi odborniky, tak i mezi laickou veiejnosti. Cesky

preklad je uveden z diivodu lepsi srozumitelnosti pojmi.
Business Case (obchodni pripad)

Business Case je dokument, ktery slouzi k predstaveni projektu nadrizenym
nebo investoriim. Je to komplexni souhrn zahrnujici vynosy, naklady, zdroje, rizika
a vSechny dalsi aspekty projektu (nastifiuje proc, co, jak a kdo). Je to zaroven klicovy

vstup pro zpracovani planu projektu. [1]
Emotional Design (emoc¢ni design)

Emocni designje jednim z odvétviinterakéniho designu (viz niZe), které je
zaméreno predevSim na uzivateliv proZitek a jeho pocity pii samotném procesu
uzivani produktu. Podle definice Dona Normana se emocni design snazi vytvaret

produkty, které vyvolavaji emoce, s cilem vytvorit pro uzivatele pozitivni zazitek. [2]
Framework (aplika¢ni ramec)

Framework je platforma pro vyvoj softwarovych aplikaci, ktera zefektivitiuje proces
vyvoje. Poskytuje zaklad, na kterém mohou vyvojari softwaru vytvaret programy
pro konkrétni platformu. Framework miize naptiklad zahrnovat preddefinované
tridy a funkce, které lze pouZit ke zpracovani vstupu, spravé hardwarovych zarizeni

a interakci se systémovym softwarem. [3]


https://wikisofia.cz/wiki/Principy_interaktivn%C3%ADho_designu/old

Human-Centered Design (HCD, design zaméreny na ¢lovéka)

Vychazi z informaci jedince ¢i socialni skupiny. Norma ISO 9241-210 HCD popisuje
jako pristup k navrhu a vyvoji systémi, jehoz cilem je ucinit interaktivni systémy
vice pouzitelné pomoci aplikovani lidskych faktor@ (soubor vlastnosti a schopnosti
Clovéka) a ergonomie. Jsou ktomu potfebné dostatecné znalosti technik

pouzitelnosti. [4]
Human-Computer Interaction (HCI, interakce ¢lovék - pocitac)

Je multidisciplinarni obor zkoumajici navrh a pouZziti vypocetni techniky se
zameéienim na rozhrani mezi lidmi (uzivateli) a pocitaci. Védci v oblasti HCI pozoruji
zpusoby interakce uzivateli s pocitaci a navrhuji technologie, které umoznuji lidem

interagovat s pocitaci novymi zptsoby. [5]
Interaction Design (interakéni design)

Interakcni design je diilezitou soucasti UX designu, jedna se o navrh interakce mezi
uzivateli a produkty (obvykle softwarovymi produkty, jako jsou aplikace
nebo webové stranky). Cilem interakéniho designu je vytvorit produkty, které
uZivateli umozni dosahnout jejich cili nejlep$im moznym zpiisobem. Casto zahrnuje
prvky, jako je estetika, pohyb, zvuk, prostor a mnoho dalSich. Kazdy z téchto prvki

miiZe zahrnovat jesté specializovanéjsi oblasti. [6]
User Experience (UX, uzivatelsky prozitek)

International Organization for Standardization definuje UX podle normy ISO 9241-
210 jako ,vnimdni a reakce clovéka, které vyplyvaji z pouZiti nebo predpoklddaného
pouZiti produktu, systému nebo sluzby“. Dale zahrnuje uzivatelsky prozitek vSechny
emoce, presvédceni, preference, vnimani, fyzické a psychologické odezvy, chovani

a uspéchy uzivatell, k nimz dochazi pied, béhem a po pouziti. [7]
User Experience Design (UXD nebo UED, navrh uzivatelského prozitku,)

Navrh uzivatelského zazitku je proces zvySovani spokojenosti uzivateld zlepSenim
pouzitelnosti, tj. snadnosti pouZziti a potéSeni v poskytované interakci mezi

uZivatelem a produktem. Navrh uzivatelskych zkuSenosti zahrnuje tradi¢ni design



mezi ¢lovékem a pocitacem (HCI) a rozsituje jej o feseni vSech aspektli produktu

nebo sluzby, jak je vnimaji uzivatelé. [7]
Minimal Viable Product (MVP)

Tento pojem oznacuje v prekladu ,minimalné Zivotaschopny produkt”. To znamen3,
ze kazda verze produktu, ktera je uvolnéna do produkcéniho prostiedi musi byt
Zivotaschopnd, aby dokazala uspokojit zakazniky v rané fazi vyvoje produktu. Verze
produktu tedy obsahuje prvky jako je zakladni funkcionalita, design, pouZitelnost

a spolehlivost. [8]
Product Road Map (produktova mapa)

Plan produktu je koncept, ktery je casto vyuZivan v agilnim vyvoji. Tento plan

vizualné mapuje vizi a smér produktu (jeho strategii) v priibéhu casu. [9]



2 Uvod do problematiky Customer Experience a User

Experience

Customer Experience (CX) v prekladu zakaznicka zkuSenost a User Experience (UX)
v prekladu uzivatelska zkuSenost neboli proZitek, jsou dva podobné znéjici terminy,
ale technické aspekty obou pojmi se velmi lisi. Obecné lze Fici, Ze CX zachycuje
celkové zkuSenosti zakaznika pti interakci se spole¢nosti nebo produktem. Soucasti
této celkové zkuSenosti zakaznika je pravé UX, tedy pouze zkuSenost s produktem

(obrazek ¢. 1).[10]

PRODEJ

MARKETING POUZITELNOST

BUDOVANI ZNACKY INFORMACNI ARCHITEKTURA

ZAKAZNICKA PODPORA VIZUALNI DESIGN

ZAKAZNICKY SERVIS INTERAKCNI DESIGN

USER EXPERIENCE UZIVATELSKY VYZKUM

Obrazek 1 User Experience soucasti CX, upraveno podle [9]

V dnesni dobé je CX Spickovym rozliSovacim prvkem znacky a UX je vlivnym prvkem
celkového CX. Dobfe navrhnuty UX je dtlezity, protoZe uzivatelé se béhem nékolika
sekund rozhodnou, zda aplikace nebo web stoji za jejich straveny cas. Zvazi
pouzitelnost, funk¢nost, prehlednost a miru zabavy, kterou software poskytuje.
Vsechny tyto aspekty v konecném diisledku rozhoduji, jestli uzivatelé web znovu
vyhledaji nebo budou radi pouzivat aplikaci, ktera byla vytvorena k feSeni jejich
problému. Stejné tak je dilezity i CX, ktery presahuje pouzitelnost a funk¢nost

produktu a slouZzi jako klicovy rozlisujici prvek na konkuren¢nim trhu, na kterém



maji spotiebitelé velké mnozstvi produktd, z nichZ si mohou vybrat ten nejvice

vyhovujici jejich potfebam. [11]
2.1 Definice User Experience

User Experience (UX) ve volném prekladu uZivatelsky prozitek je Siroky pojem
prochdazejici napti¢ mnoha obory. Zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového
uzivatele se spolecnosti, jejimi sluzbami a produkty. Poskytovani kvalitniho
uzivatelského prozitku je posuzovanoz hlediska drovné snadnosti pouzivani
a spokojenosti uzivateli s produktem. UX se nezabyva tim, co si uzivatelé mysli,

Ze chtéji, ale misto toho se zabyvaji tim, co skute¢né potrebuji. [12]

Kuniavsky definuje UX jako souhrn vjeml koncovych uzivateli pii interakci
s produktem nebo sluzbou. Tyto vjemy zahrnuji ucinnost, efektivitu, emocni

uspokojeni a kvalitu vztahu s entitou, ktera produkt nebo sluzbu vytvorila. [13]

Uznavany odbornik na pouZitelnost, design, uZivatelské rozhrani a kognitivni
psychologii Jeff Johnson, prezident spole¢nosti Ul Wizards, vyjadril sviij ndzor na UX
takto: ,UZivatelsky proZitek je presné to, co ndzev napovidd. VSechno, co uZivatel vidi
a s ¢im se potykd, kdyZ stranku navstivi a chce ji vyzkouset”. Poukazuje na to, Ze kdyz
uzivatel najde webovou stranku, nejde pouze o strukturu stranky a jeji obsah,
ale také o to, zda stranka spravné funguje v prohliZe¢i nebo mobilnim zatizenf a resi
vSechny uzZivatelovy problémy, kviili kterym stranku vyhledal. Pokud nebude v3e
fungovat dobfre, uZivatel navstivi jinou webovou stranku a tim podpofii konkurenci.

[14]

Unger a Chandler definuji UX jako vytvareni a synchronizaci jednotlivych elementi
(prvki), které umyslné ovliviiuji vnimani a chovani uZzivatele se zamérem, aby byl

uzivatelsky proZitek v souladu se znackou konkrétni spolec¢nosti. [15]

Je dllezité ujasnit si rozdil mezi samotnym User Experience (UX) a User Experience
Design (UXD nebo také UED). Samotné UX zahrnuje predevSim uZivatelovy emoce,
které vznikaji pri interakci s produkty. Oproti tomu UXD zahrnuje proces
navrhovani produktl a sluzeb, které jsou intuitivni, snadno pouzitelné, relevantni
a dtlezité pro cilové uzivatele. Kombinuje vyvoj produktii, prizkum trhu, design

a strategii a vytvari tak pro uzivatele bezproblémovy proces. Srdcem kazdého



produktu nebo sluzby je uzivatel a potieby a prani kazdého uZivatele jsou odliSné.
Bez definovani typl uzivateli a zachyceni téchto osob neni mozné pochopit,

jaké problémy nebo mezery na trhu jsou potieba resit. [16]
2.2 Definice Customer Experience

Zakaznickou zkuSenost, ktera je ¢astéji ve firemnim prostiedi nazyvana anglickym
ekvivalentem Customer Experience (CX), Ize definovat jako pocitovou zkuSenost
z interakce mezi spole¢nosti a zakaznikem po celou dobu trvani jejich vzajemného
vztahu. To znamena pred ndkupem, béhem nakupu, ale také po nakupu. Tato
zkuSenost je ovliviiovana stejné emocionalnimi a racionalnimi, jakoZ i védomymi
a nevédomymi impulzy. [17] Uspéch pii vytvareni uzivatelského dojmu lze
dosahnout pouze tehdy, pokud organizace budou schopny odhalit i podvédomé

impulzy a pozitivné ovlivnit emoce zadkaznikd.

Dilezitost role, kterou hraje CX pii budovani firmy, zdliraznil Steve Jobs jiZ v roce
1997 ve svém slavném vyroku. Poukazuje na to, Ze pii budovani nového byznysu je
dilezité zacit vzidy nejprve se zakaznickou zkuSenosti a poté pracovat

na technologii, ne naopak. [18]

CX vyzaduje strategické zaméreni, které zahrnuje kazdé oddéleni ve spolecnosti
a vyzaduje zménu v organizac¢ni kulture. ZlepsSeni vztahii se zdkazniky tak, aby byla
splnéna nebo prekrocCena jejich oCekavani, mize spoletnosti piinést pozitivni
vysledky jako je vetSi podil na trhu, lepsi prodej a loajalita. Zakladem je ziskat
prehled o zakaznicich. K tomu je moZné vyuZit zmapovani jejich zakaznické cesty,
téZ Castéji nazyvano anglicky Costumer Journey (CJ). Zakaznickd cesta popisuje
chovani v riznych fazich nakupniho rozhodovani, typicky od samotné identifikace
potieby, pres zjistovani moZnosti, rozhodnuti a samotny proces nakupu. Idedlné
nekonc¢i ndkupem, ale mapuje i adaptaci uZiti produktu a nasledné zadkaznické péce
[18] V ramci mapovani zakaznické cesty byvaji také identifikovany kontaktni body
(touch points), které definuji prostredi mezi zakaznikem a spolecnosti. Jsou to
vSechny fyzické a komunikacni interakce, s kterymi se zakaznici setkavaji béhem

interakce s organizaci. Tyto kontaktni body lze rozdélit do tfech skupin:



e Statické kontaktni body: jsou jednosmérné, jako je samotny produkt
nebo sluzba, propagace, pifima komunikace, reklama a public relations neboli
vztahy s verejnosti (PR).

e Lidské kontaktni body: jsou obousmérné, obvykle zahrnuji call centra
a oddéleni pro servis a podporu.

e Digitalni dotykové body: do posledni skupiny patii weby, mobilni aplikace

blogy, socidlni média a e-mail. [17]

DosaZeni uspéchu voblasti CX je dlouhodoby proces, ktery zahrnuje prode;j,
marketing a budovani znacky jako takové, zakaznickou podporu a v neposledni radé
produkt nebo sluzbu (ty byvaji nejcastéjsim diivodem, proc spole¢nost zakaznici
vyhledavaji). Ve vSech téchto oblastech je nutné dbat na kvalitu a vysokou pridanou

hodnotu. [19]
2.3 Definice pouZitelnosti (Usability)

Pouzitelnost je dllezitym indikatorem kvality interaktivnich IT produktt (systémii).
Je soucasti Sirsiho pojmu UX a popisuje, jak miize uzivatel efektivné interagovat
s produktem a jak snadno lze produkt pouzivat. Podle definice ISO zahrnuje
pouzitelnost efektivitu, uCinnost a spokojenost, sjejichZz pomoci specifikovani

uZzivatelé dosahuji stanovenych cil v konkrétnich prostredich. [21]

Steve Krug ve své popularni knize Don't Make Me Think, popisuje velmi
jednoduchou definici pouzitelnosti. Uvadi, Ze pouZitelnost znamena schopnost
zajistit, aby osoba s priimérnymi (nebo dokonce podpriimérnymi) schopnostmi
a zkuSenostmi, védéla, jak véc pouzivat pro dany ucel bez toho, aniZ by byla
beznadéjné frustrovana (at se jedna o web, dalkové ovladani nebo oto¢né dvere).

[22]

PouZitelnost bez pochopeni uZivatele je v podstaté zbytecna. Pokud uzivatel nalezne
webovou stranku, kterd bude prehlednd, logickd a bude mit zjejtho pouZivani
radost, ale ve skute¢nosti nebude webova stranka nabizet nic, co uzivatel potiebuje
nebo chce, pravdépodobné se na web jiZ nevrati. To je priklad toho, Ze pouZitelnost
hraje velmi malou roli v udrZeni uZivatelli nebo naleznuti téch novych. Vyzkum

pouzitelnosti zahrnuje pouze pozorovani uspéSnosti dokonceni ukolu uzivatelem,



namisto sledovani zkuSenosti a interakci s produktem, které se nasledné vyhodnoti,

zda byly uspokojivé a zda uZivatel ma zajem o opétovné pouZiti. [16]
2.3.1 Vztah pouzitelnosti a User Experience

Pouzitelnost zahrnuje mnohem uzsi koncept nez UX, zabyva se zejména funkeni
casti produktu a jejim cilem je, aby uzivatelé dosahovali co nejsnadnéjsi cestou
svych cild. Diky dobrym pouZzitelnym produktlim se uzivatelé citi pohodlnéji
a zvySuje to jejich celkovy vykon, protoZe pouzivani produktd je intuitivni,
a napomaha vyvarovat se nespravnych operaci a chyb, coz vzbuzuje pozitivni

emocionalni zazitek. To hraje velmi podstatnou roli pti navrhovani UX. [23]

Oproti tomu UX pokryva Sirsi aspekt interakce uzivatele s produktem. Navrh UX je
proces vytvareni produktli, které uzivatelim poskytuji smysluplné a relevantni
zkuSenosti. To zahrnuje navrh celého procesu ziskavani a integrace produktu,
vcetné aspektli budovani znacky (brandingu), designu, pouZitelnosti a funkce. Cilem

UX je celkovy dojem, ktery uzivatel ziska pred, béhem a po pouziti produktu. [24]
2.4 Rozdil mezi User Experience a User Experience

User Experience a User Interface (UI, v prekladu uzivatelské rozhrani) jsou dva
nejcastéji zaménované pojmy. I kdyZz kazdy pojem znamend néco jiného v UX
designu je od sebe nelze uplné oddélit, jelikoz soucasti dobrého UX, je uzivatelsky
privétivé rozhrani velice dilezitym prvkem. Uzivatelské rozhrani vytvari mezi
uzivatelem a produktem komunikacni kanal neboli prostor pro vzajemnou interakci.
Cilem uzivatelského rozhrani je umoznit uzivateli i¢inné ovladat produkt za ucelem
efektivni komunikace, dokonceni ukolii a ziskani zpétné vazby. Softwarové
inZenyrstvi se zaméruje zejména na grafické uzivatelské rozhrani (Graphic User
Interface, GUI), které vyuZziva grafické prvky, jako jsou tlacitka, odkazy, fonty
(kompletni sady znaki abecedy jednotného stylu), obrazky a mnoho dalSich
k vytvoreni uZivatelsky piivétivému prostredi.

Klicovy rozdil mezi navrhem UX a Ul je urcen rolemi navrhaia v téchto oblastech.
Navrhari UX jsou propojeni s uZivateli. Rozumi lidskému chovani, psychologii
a zabyvaji se méritelnymi parametry. Navrhari Ul odpovidaji za vizualni ¢ast. Jsou

to umélci, ktefi perfektné ovladaji graficky design a dokazi co nejlepsim zpiisobem
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reprezentovat image a znacku firmy. Podle barevného schématu vytvari
poZadované rozvrZzeni uzivatelského rozhrani. Jinymi slovy zabyvaji se vécmi,

které nelze explicitné mérit. [25]

Pro lepsi pochopeni problematiky si lze piredstavit produkt jako lidské télo (obrazek
¢. 2), kosti predstavuji kod, ktery télu dava strukturu. Organy predstavuji design UX,
zajistuji nam zivotni funkce. Posledni Cast, télesnou schranku neboli vzhled,

reprezentuje design Ul.

KOD = kostra UX=organy Ul =vzhled

Obrazek 2 Rozdil mezi Ul a UX [26]

2.5 Faktory ovliviujici User Experience

Zajem o User Experience design v poslednich nékolika letech vyrazné vzrostl, jelikoZ
si podniky zacaly vyrazné uvédomovat hodnotu designu a navrhart UX. Zakaznici
stale vice vyzaduji, aby jejich zkuSenosti se znackami a digitdlnimi aktivy byly
prijemné a bezproblémové. Neboli aby pouZivani produktu bylo snadné, intuitivni
a vyvolavalo pozitivni emoce. VSechny tyto poZadavky zahrnuje problematika UX,
ktera se zaméruje na hluboké porozuméni uzivateliim, bere na védomi jejich
potieby, schopnosti a omezeni. Dale zohlediiuje obchodni cile firmy i projektového
tymu. Osvédcené postupy UX podporuji zlepSovani kvality uZivatelské interakce
a vnimani produktii spolu se vSemi souvisejicimi sluzbami. [27]

Pro lepsi porozuméni a pochopeni téchto postupti jsou k dispozici riizné nastroje
od mnoha navrhari. Jednim z nich je diagram UX Honeycomb pfipominajici svym
tvarem vceli plastev, ktery byl sestrojen nadvrharem a informacnim architektem

Peterem Morvillem plsobicim v této oblasti od roku 1994. Diagram mél pomoci
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pochopit zakladni aspekty UX. Aby uZzivatel dosahl hodnotného a smysluplného

uzivatelského prozitku, meély by produkty a sluzby splnovat 7 aspektd,

znazornénych na obrazku ¢. 3.

Useful (uzitecny): Spotrebitelé nehodlaji ztracet cas s digitalnimi

useful
usable ) { desirable
valuable

( findable accessible

Obrazek 3 Diagram UX Honeycomb podle Morvilla [27]

prostiedky, které jim nepomahaji rychle dosdhnout cili. Pokud chce firma
uvést na trh sviij produkt, musi byt uzitecny a také musi splilovat potieby
a prani uzivatele, jako je napriklad i zabava a esteticka pritazlivost. Designefri
nemohou zlstat v zajetych linii navrhovani produktii. Predpokladem je
odvaha, kreativita a dostatecné znalosti pro definovani inovativnich resSeni,
Usable (pouzitelny): PouZitelnost se zaméruje na to, jak efektivné
a intuitivné mohou uZivatelé dosahnout cile, pomoci vytvoreného produktu
Findable (zjistitelny, vyhledatelny): Za zjistitelny se oznacuje produkt,
ktery lze snadno najit. Také to miize souviset s informacemi, které uzivatelé
chtéji pomoci produktu nalézt. Obsah musi byt prehledny a snadno
dohledatelny, k tomu je nutné zajistit dobfe navrZenou struktura navigace

webu nebo aplikace.
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Credible (divéryhodny): Diivéryhodnost znamena schopnost spotiebitele
divérovat znacce a produktlim/sluzbam, které jim jsou poskytovany.
Bez divéry zakaznici nebudou kupovat Zadné produkty ani sluzby.
Desirable (zadouci): Zajem o produkt nebo sluzbu je tvoren designem,
znackou, identitou, image firmy neboli firemnimi hodnotami a dalSimi prvky
emoc¢niho designu. Zalezi na poctu zakazniki, ktery produkt nebo sluzbu
vyhledavaji.

Accessible (dostupny/pristupny): Obsah musi byt dobife dostupny
i osobam se zdravotnim postizenim. Mél by jim poskytnout stejnou miru
uzivatelského prozitku. Pfi navrhovani pristupnosti je potieba myslet
i na pripady, kdy dochazi k omezenému zplisobu interakce s produktem
(napriklad kdyZ uzivatel mize k ovladani webu ¢i aplikace pouzivat pouze
jednu ruku).

Valuable (hodnotny): Produkty nebo sluzby musi prinaSet pridanou
hodnotu firmé a i uZzivateliim, ktefi produkty ¢i sluzby vyuzivaji. Je zde
dilezitd schopnost poskytovat uzivatelsky prozitek, ktery spotiebitelim

obohacuje Zivoty. [27]
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3 Proces navrhu User Experience

Proces navrhu User Experience spociva v zajisténi vSech jeho soucasti tak,
aby pfi vyuZivani produktu nedoslo k uzZivatelskému prozitku bez védomi uZivatele
nebo jeho vyslovného zaméru. To znamend vzit v dvahu vSechny moZnosti
jednotlivych akci, které uzivatel mliZe pravdépodobné podniknout a porozumét
jeho ocekavanim v kazdém kroku procesu. Z toho vyplyva, Ze pti vytvareni navrhu
UX je mnohem lepsi cely proces rozdélit na ¢asti a pochopit jednotlivé ukoly,

které tvori celek procesu. [28]

Zakladni prvky (elementy) pomohly formalizovat neustale nartistajici oblast UX.
Jesse James Garrett ve své knize The Elements of User Experience odkazuje na model

,The Five Planes”, ktery byl pivodné navrzen se zamérenim na web, nasledné byl
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Obrazek 4 The Five Planes podle Garretta. Zdroj: [28]

vSak doplnén o dalSi koncepty a zasady, které se vztahuji na produkty a sluzby vSeho
druhu. Model The Five Planes predstavuje pét navzajem zavislych vrstev UX

(obrazek ¢. 4).

Téchto pét vrstev (strategy, scope, structure, skeleton a surface) poskytuje
koncepc¢ni framework neboli ramec pro problémy s UX a pro nastroje, které se

pouiivaji k jejich reSeni. Vkazdé vrstvé se jednotlivé problémy stavaji méné

vV
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webu, produktu nebo sluzby, ale pouze tim, aby produkt odpovidal strategii,
kterd je stanovena na zakladé uspokojeni potieb uzivatelii. Naopak nejvyssi vrstva

resi pouze nejkonkrétnéjsi detaily, které se tykaji vzhledu produktu. [28]

Na obrazku ¢. 5, je zmapovana celd fada matoucich terminti do podrobnéji popsané
modelu The Five Planes, kde 1ze mnohem lIépe pochopit a vidét, jak se vSechny ¢asti
v pribéhu navrhovani komplexniho uZivatelského zaZitku propojuji. Tento
podrobnéjsi model péti vrstev UX poskytuje pohodlny a prehledny zptisob, jak lze
premyslet o problémech pfi ndvrhu UX. Avsak ve skutecnosti nejsou hranice mezi
témito oblastmi tak jasné nakresleny. Casto mtiZze byt velmi obtiZné zjistit, zda je

konkrétni problém s UX nejlépe vyreSen pozorovanim jednoho prvku misto

product as functionality | product as information
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Obrazek 5 Podrobnéjsi model The Five Planes podle Garretta [28]

zaméienim se na jiny prvek. Napiiklad pri problému s navigaci, miize designér
premyslet o vice mozZnosti, zda pomilze pouze zménit vizualni vzhled navigace,
anebo musi byt prepracovan cely zakladni navrh navigace. Nékteré problémy
vyzZaduji pozornost v nékolika oblastech najednou a nékteré z nich prekracuji
hranice identifikované v tomto modelu. Jen malo produkti nebo sluzeb spada
vyhradné na jednu nebo druhou stranu tohoto modelu. V kazdé vrstvé musi prvky

spolupracovat, aby dosahly cila této vrstvy. [28]
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The Five Planes - Pét vrstev UX:

Strategy (strategie): Vymezuje dlivod produktu, aplikace nebo webu (proc
je vytvaren, pro koho, proc€ jsou lidé ochotni jej pouzivat, proc jej potiebuiji).
Cilem je definovat potieby uZivatelli a obchodni cile. Toho lze dosdhnout
prostiednictvim procesu strategického vyzkumu, jehoZ soucasti jsou
rozhovory s uzivateli a vSemi zucastnénymi stranami a také vyzkum
konkurenc¢nich produkti nebo spolec¢nosti.

Scope (rozsah): Definuje funk¢ni a obsahové poZadavky (jaké jsou funkce
a obsah zahrnuty v aplikaci nebo produktu). Pozadavky by mély splnovat
strategické cile a byt s nimi v souladu.

o Funkéni poZadavky jsou pozadavky na funkce nebo vlastnosti
produktu (jak funkce vzajemné spolupracuji). Tyto funkce uzivatel
potiebuje k dosazeni cild.

o Pozadavky na obsah jsou informace, které jsou potiebné k poskytnuti
hodnoty (text, obrazky, zvuk, videa, atd). Bez definovani obsahu neni
redlnd predstava o velikosti projektu nebo dobé potiebné na jeho
realizaci.

Structure (struktura): Definuje, jak uZivatel interaguje s produktem (jak se
systém chova, jak je organizovan, co uptednostiiuje). Struktura je rozdélena
do dvou slozek (Interaction Design a Information Architecture).

o Interaction Design (navrh interakce): S ohledem na funk¢ni
poZzadavky definuje, jakym zplisobem mizZe uZzivatel interagovat
s produktem a jak se systém chova v reakci na uzivatelské interakce.

o Information Architecture (informacni architektura): Vzhledem
k pozadavkiim na obsah definuje strukturu obsahovych prvkil (jak
jsou usporadany), aby se usnadnilo lidské porozuméni.

Skeleton (kostra): UrcCuje vizualni podobu na obrazovce, prezentuje
informace zpisobem, ktery usnadiiuje porozuméni. U produkt zamérenych
na funkCnost, zahrnuje také navrh nebo usporadani prvkid rozhrani,

které uzivatelim umoziuji interakci s funkcénosti systému.
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e Surface (povrch): Predstavuje veSkerou praci a rozhodnuti, ke kterym se
dospélo napri¢ vSemi vrstvami. Urcuje findlni podobu produktu (spravné
rozvrZeni, typografii, barvy atd.) VyuZiva se zde Sensory Design (smyslovy
design) nebo také Visual Design (vizualni design), jedna se o vizualni vzhled
obsahu presnéji o ovladaci prvky, které jsou navrzeny tak, aby uZivateli
poskytly voditko, jak s nimi pracovat nebo komunikovat. Diky této sloZce
dochazi ke zvySeni kognitivnich schopnosti a snadnéjSimu porozuméni

ovladani. [28]

Nasledné jsou podrobnéji rozebrany jednotlivé vrstvy, jejich spole¢né znaky i to,
co je odliSuje a jak se navzajem ovliviiuji. Cilem je, aby byl vytvoren celkovy UX. Také
jsou popsany nékteré z nastroji a technik bézné pouzivanych k reseni problémi

v jednotlivych oblastech.
3.1 Strategie

Zakladem uspésSného UX je jasné formulovand strategie. Jaime Levy, autorka knihy
UX Strategy, definovala strategii jako proces, ktery byva spustén pired zahajenim
navrhu nebo vyvoje digitdlniho produktu. Je to vize reSeni, které je treba ovérit
u skutecnych potencidlnich zakazniki, aby se prokazalo, Ze je na trhu Zadouci. Ackoli
design UX zahrnuje nescetné podrobnosti, jako je vizualni design, zasilani zprav
o obsahu a jak snadné je pro uZivatele ukol splnit, je strategie UX ,velkym
obrazkem®. Je to plan na vysoké tUrovni k dosaZeni jednoho nebo vice obchodnich

cilti v podminkach nejistoty. [29]

Prvni cast strategie zahrnuje zkoumani cili pro produkt nebo sluzbu a urceni
obchodnich cilli. Zainteresovanym strandm (kdokoliv kdo ma zajem nebo se podili
na projektu), jako je projektovy tym, generalni reditel, vedouci projektu a klient, jsou
poloZeny otazky k obchodnim ciliim. Je diilezité zjistit, jaky je pro né smysl tispéchu
projektu. Pri formulaci téchto cili je potfeba dbat na identitu znacky,
ktera koresponduje svizi podniku nebo firmy. DalSim dtlezitym krokem je
zjiStovani uzivatelsky potreb, ktomu je potreba zjistit, kdo presné jsou naSi
uzivatelé a co potrebuji. Vénovani dostateCného mnozstvi Casu na uzivatelsky

vyzkum pomiiZe vymanit se z vlastni omezené perspektivy a vidét skutecné potireby
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z pohledu uzivatelli. Po uvedeni produktu na trh je dalsi dllezitym aspektem zjistit,
jak je produkt uspésny v dosahovani cili a uspokojovani uzivatelskych potieb,
které byly stanoveny na zacatku projektu. Ktomu slouzi metriky pro méreni
uspésnost neboli ukazatele, které se vztahuji k samotnému produktu a zpiisobu jeho

pouziti. [28]
3.1.1 Uzivatelsky vyzkum a jeho metody

Uzivatelsky vyzkum je zakladem celého projektu, cilem je shromaZzdit co nejvice
informaci a dobfe porozumét problému, ktery chce spolecnost vyresit. Mize jit

napiiklad o navrhovani zcela nové aplikace. [30]

Pied prvni schiizkou s klientem je rozumné udélat dikladnou pripravu a provést
vlastni prizkum. Klient to jisté oceni, usetii se nemalo ¢asu a schiizka bude zpravidla
mnohem efektivnéjsi. Predbézny vyzkum miZe naptriklad zahrnovat obchodni
dokumenty (strategické dokumenty, schéma organiza¢ni struktury), riizné
vyzkumy provedené spolecnosti (prizkum trhu/uzivatelli, analyzy konkurenti)

nebo vyroc¢ni zpravy klienta. [31]

Zainteresované strany rozhodnou o cilech projektu, zatimco uzivatelsky priizkum
poskytne potirebné reseni k dosazeni vytyCenych cilti. Dalsim diilezitym faktorem je
zapojit do vyzkumu spravné uZivatele. Vnimani dobrého uZivatelského prozitku se
mize lisit podle demografie, véku, narodnosti, vzdélani, a tak dale. NiZe je popsano

nékolik vybranych metod, které lze pouZit.
UzZivatelsky rozhovor (User Interview)

Uzivatelsky rozhovor se radi mezi kvalitativni metody vyzkumu, zpravidla probiha
formou ,jeden na jednoho“ (one-to-one). Je to jedna znejcastéji pouZivanych
vyzkumnych technik. Jedna se o fizenou konverzaci, kde vyzkumnici kladou otazky
a rozebiraji jednotlivé odpovédi ucastnikli. Vyhoda rozhovoru spocivd v jeho
flexibilité a dobfe strukturovaném (predem pripraveném) rozhovoruy,
ktery umoznuje ziskat vyzkumnikiim podrobné informace a hluboce porozumét

vSem zucastnénym uzivateltim. [30]
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Diskusni skupina (Group Interviews)

Je to metoda podobna interview, s tim rozdilem, Ze se shromazdi reprezentativni
skupina péti aZ deseti ucCastnik, kterd je vedena moderatorem ve strukturované
diskusi. Vysledkem jsou nazory a postoje k produktu nebo sluzbé. Nevyhodou této
metody je, Ze sebevédoméjsi ucastnici vétSinou presvédci o svych nazorech ostatni
ve skupiné. Moderator by mél dbat na to, aby pti diskusi méli vSichni ucastnici

rovnocenné slovo a stejny ¢asovy prostor na vyjadieni svych poznatk. [32]
Dotaznikové Setreni

Dotaznikové Setreni je efektivni zplsob sbéru kvantitativnich dat od vétsiho
mnozstvi zadkaznik(, poskytuje zpétnou vazbu na produkty ¢i sluzby organizace. Je
to levna, snadnd a pomérné rychld metoda, na kterou lze pouZit i mnoho online
nastrojii. Nékdy umoziuje uZzivateliim zucastnit se v soukromi nebo anonymné,
z toho diivodu jsou odpovédi uptimnéjsi. Problémem je, Ze nelze klast doplnujici
otazky. Proto tato metoda vyZaduje peclivou pripravu. Musi se dbat na to,
aby vysledky nebyly ovlivnény tim, v jakém poradi jsou uvedeny moZnosti nebo jak

jsou formulovany jednotlivé otazky a v jakém jsou poradi. [33]
Tridéni karet (Card Sorting)

Tridéni karet je metoda, ktera se béZné pouziva pti nadvrhu informacni architektury,
dokaze odhalit mentalni modely uZzivateld. Je vhodna napriklad, kdyZz navrhari védji,
jaké typy obsahu nebo funkce chtéji pridat, ale nejsou si uplné jisti vlastni strategii
usporadani daného obsahu. Nejprve je nutné pripravit malé papirové karty s
klicovymi prvky funkci ¢i obsahu, poté uZzivatelé dostanou za tkol karty roztridit do
kategorii, které podle nich davaji smysl. Kategorie mohou byt predem urceny nebo
si je uzivatelé vytvori sami. Lze vyuZit i néjaky online nastroj pro simulaci téchto
karet (napiiklad WebSort). Vysledkem je zdokumentovani vzniklych vztahG mezi
kartami, které jsou nasledné napomocné pii navrhu funkci nebo informacni

architektury produktu. [33]
3.1.2 Tvorba uzivatelskych profili (person)
Shromazd'ovani nejriiznéjsich idaji o uzivatelich miize byt neuvéritelné cenné, ale

nékdy se za velkych mnoZstvim dat, mohou ztratit charakteristiky skutecnych lidi.
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uzivatelské modely nebo wuZivatelské profily). Persona je funk¢ni postava
konstruovana tak, aby predstavovala potieby celé rady skutecnych uzivatell. [28]
Profily ¢i persony tedy predstavuji skupinu smyslenych uZivatelli, na zakladé
chovani realnych lidi, ktefi projevuji podobné vzorce chovani pfi rozhodovani
o ndkupu, pouzivani technologii nebo produkti, preferencich zakaznického servisu,

volbé Zivotniho stylu a podobné. [34]

Vsechny informace a vzorce, které se pouziji pti vytvareni uzivatelskych profili, by
mély byt podloZené daty z predchozich vyzkumi, které byly provadény nékterymi
z vySe zminénych metod. Jsou nejen uZite¢né béhem procesu navrhovani, ale i poté,
co ovéruji, zda navrhy vyhovuji potfebam uzivateld. Obcas se kjednotlivym

profiliim prirazuji fotografie.[28]
3.2 Rozsah

Urceni rozsahu (Scope) je hodnotny proces, jehoz vysledkem je cenny produkt.
Prevadi se zde potieby uzivateld a obchodni cile do konkrétnich pozadavkl
na obsah a funkcnost, kterou produkt uZivatelim nabidne. Strategie definuje
strategické cile (jak cile produktd, tak potieby uzivatelil), zatimco rozsah definuje

poZadavky na vlastnosti a obsah, které budou tyto strategické cile spliiovat. [35]
Piesné definovani rozsahu projektu pomtze v téchto bodech:

e Poskytne jasny popis toho, co bude vybudovano, jak to souvisi s cili a kdy
budou dosazeny.

e Poskytne Kklientovi i vyvojovému tymu referencni bod neboli vychozi
standard, podle kterého bude mozné zhotovenou praci porovnavat.

e Prinuti zavcasu reSit potencialni konflikty a problémova mista
v implementaci funkci pred navrhem a vyvojem.

e UmoZni efektivné rozdélit odpovédnost za praci, a to diky jasné definované

sadé pozadavkd.

e Zdokumentuje navrhované zmény nebo navrhy na nové funkce. [35]
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3.2.1 Funk¢ni a obsahové pozadavky

Nékteré pozadavky se vztahuji na produkt jako celek, jako jsou podporované
prohliZze¢e a operacni systémy, zatimco jiné pozadavky se vztahuji pouze
na konkrétni funkci produktu. Urovenl podrobnosti poZadavkli ¢asto zavisi
na konkrétnim rozsahu projektu. Zdrojem pozadavkd jsou uzivatelé spolu se
zucastnénymi stranami. Pii vytvareni pozadavki mohou byt ndpomocné techniky
pro uzivatelsky vyzkum, které byly vyuzity ve strategické roviné. [37] Pozadavky,
které se vygeneruji, spadaji do tii kategorii:

o ,Véci, které lidé rikaji, Ze chtéji“: Nejzietelnéjsi jsou véci, které lidé rikaji,
ze chtéji. Nékteré z nich jsou velmi dobré napady a najdou cestu do
konec¢ného produktu.

e Véci, které lidé vlastné nechtéji“: Nékdy to, co lidé rikaji, Ze chtéji, neni to, co
skutecné chtéji. Obvykle, kdyz uzivatel narazi na néjaky problém s procesem,
si poté predstavi i néjaké reSeni. Bohuzel vétSinou nelze reSeni provést nebo
spiSe tesi priznak neZ priinu problému. Proto je nutné tyto navrhy
prezkoumat. MiliZe se stat, Ze nakonec vyplynou na povrch zcela jiné
poZadavky, které resi skutecny problém.

o ,Véci, které lidé nevédi, Ze chtéji“: Treti typ pozadavku vétSinou vysleduje
vyvojovy tym u pozorovani uzivatell pfi jejich praci. Je to velmi ucinna
metoda pro stanoveni pozadavkd, protoZe uzivatelé pri své kazdodenni praci
nékdy neumi presné definovat véci, které je omezuji nebo procesy, které by

se daly urychlit. [28]

Béhem generovani pozadavki by designéii neméli prijimat rozkazy od uzivateld, ale
aplikovat svoje znalosti a zkuSenosti k ziskani jejich skute¢nych potieb. UZivatelé
Casto navrhuji reSeni, misto aby se zamérili na své skutecné potreby. Poté je nutné
pozadavky specifikovat na funk¢ni a obsahové. Funkeni specifikace popisuji funkce
a jejich vzajemnou spolupraci. Obsahové specifikace jsou pozZadavky na text,
obrazky, zvuk, video a rlizné dalsi typy obsahu, které vzajemné spolupracuji pro
splnénijednoho pozadavku (napriklad ¢lanek s textem a obrazky). DalSim diilezitym

krokem je vygenerované poZadavky prioritizovat neboli urcit, které pozadavky lze
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provést hned a které az v dalSich priristkach aplikace. Nékdy lze jeden pozadavek
pouzit k dosazeni vice strategickych cilii, a také jeden cil bude casto spojen

s nékolika rtiznymi pozadavky. [35]
3.3 Struktura

Dals$itrovni je struktura, ktera resi dvé diilezité ¢asti, kterymi jsou interakéni design
(Interaction Design, ID) a informacni architektura (Information Architecture, Al).
Interak¢ni design fe$i moZnosti nebo zpiisoby interakce, pomoci nichZ uzivatelé
mohou dosahnout svych cili. Zatimco informacni architektura fesi, jak jsou
informace usporadany a sdélovany uZivateli. UZivatelské cile mohou byt velmi
odliSné, jsou to riizné potieby, kviili kterym uzivatelé vyhledaji dany web ¢i pouziji
aplikaci, ktera slouzi pro dany ucel. Jednim z cili mtze byt naptiklad ndkup letenky.

[36]
3.3.1 Interak¢ni design (Interaction Design)

Kdykoli uZivatel pouzije produkt, tak s timto produktem interaguje a systém na tuto
interakci reaguje. Navrh interakce se zabyva popisem moznych interakci uZivatele
a definovanim toho, jak systém bude reagovat. Tyto interakce pomahaji lidem
dosahnout svych cilt. Interakce mezi uzZivatelem a produktem casto zahrnuje prvky,
jako je estetika, pohyb, zvuk, prostor a mnoho dalsich a kazdy z téchto prvkd miize

zahrnovat jesté specializovanéjsi oblasti.

Existuje mnoho principti, které pomahaji vytvaret dobry interakéni design. NiZe jsou

popsany zakladni z nich:

e Consistency (konzistence): Zakladni interakce a procesy by mély zlstat
konzistentni a vychazet z predchozich zkuSenosti uzivatele. To znamena, Ze
komponenty s podobnym chovanim by mély byt jednotné a pouzity v celé
aplikaci nebo na webové strance. Napriklad obsah se pfi kliknuti na jiny
¢lanek mize zménit, ale navigacni liSta zlistane stejna. K udrzeni konzistence
pomahaji ndvrhové vzory (Design Patterns). Jde o Sablony popisujici reseni

problému, které Ize pouzit opakované v mnoha situacich.

22



o Visibility (viditelnost): MoZnosti interakce by mély byt pro uZivatele dobie
viditelné. Napriklad je diileZité dodrzovat estetiku prvki a pouzivat vhodné
barevné vzory a ikony, které jsou obecné znamé.

e Learnability (jednoduchost pro uceni): To znamena, Ze aplikace by méla
byt snadno naucitelna, snadno zapamatovatelnd a méla by byt co
nejjednodussi. Takze jiZ pti prvni pouzitim by mél uZivatel védét, jak aplikaci
nebo web ovladat.

e Predictability (predvidatelnost): UZzivatel by mél na kterékoliv misté
v aplikaci nebo na webu védét, kde presné je, jak se tam dostal a co tam miiZe
délat. Jinymi slovy designéfi musi byt predvidatelni a plnit ocekavani
uzivateld. Napriklad pokud uzivatel klikne na odkaz, ocekava konkrétni
odpovéd’ jako je presmérovani nebo oteviceni jiné stranky.

e Feedback (zpétna vazba): Kvalitni interakce poskytuje zpétnou vazbu
o umisténi (kde je nyni uZivatel), stavu (co se pravé déje), budoucnosti (co se
stane) a vysledcich. Pro kazdou jednotlivou akci, kterou miize uZzivatel
provést, by méla byt zpétnd vazba (reakce) viditelnd, srozumitelna

a okamzita. Také by méla zaznamenavat a zpracovavat chybové zpravy. [36]

3.3.2 Informacni architektura

Informacni architektura (IA) je véda o organizaci a strukturovani informaci nebo
obsahu (vCetné textu, fotografii a videa) pro web, aplikaci nebo jiny typ digitalniho
projektu. Informacni architektura ma za cil organizovat obsah tak, aby se uzivatelé
snadno prizplsobili funkénosti produktu a mohli najit vSe, co potiebuji, bez velkého
usili. Struktura obsahu zavisi na riznych faktorech. V prvni radé odbornici na IA
zvazuji specifika potteb cilové skupiny, protoze IA povazuje spokojenost uzivatell
za prioritu. Struktura také zavisi na typu produktu a nabidkach sluzeb, které

spolecnosti nabizeji. [37]

Je také dulezité uvédomit si, Ze informacni architekti a navrhari UX uzce
spolupracuji na kazdém projektu. Dobra informacni architektura vyrazné ovliviiuje
UX. Cim rychleji se uZivatelé dostanou do svého kone¢ného cile, i kdyZ tento cil

obsahuje vice moZnosti, tim vétsi je jejich spokojenost. Klicem k tispéchu je dobra

23



znalost uzivatell a jejich chovani pti vyhledavani informaci. Spravna informacni
architektura vytvari strukturu, kterd je flexibilni a dokaze se prizplsobit ristu

obsahu a zménam na webu nebo v aplikaci. [38]

Vykonna IA je zarukou kvalitniho produktu, protoZe sniZuje moZnost problému
s pouzitelnosti a navigaci. Pritkopnici oboru IA, Lou Rosenfeld a Peter Morville ve
své knize ,Informacni architektura pro celosvétovy web“ rozliSovali ¢tyii hlavni
komponenty: organizacni systémy (Organization Systems), systémy oznaCovani
(Labelling Systems), naviga¢ni systémy (Navigation Systems) a vyhledavaci systémy

(Searching Systems).
Organizacni systémy

Jedna se o skupiny nebo kategorie, do kterych jsou informace rozdéleny. Takovy

systém pomaha uzivatellim predvidat, kde mohou snadno najit urcité informace.
Existuji tfi hlavni organizac¢ni struktury:

e Hierarchicka: Tato struktura se také se nazyva stromova struktura. Vyuziva
vztahli mezi uzly rodi¢/dité. To znamend, Ze podrizené uzly (déti)
predstavuji uzsi koncepty neboli podkategorie vramci Sirsi kategorie
predstavované nadifazenym uzlem (rodic). Kazdy uzel nemusi mit déti, ale
vSechny uzly maji nadrazeny uzel, ktery vede az k nadfazenému uzlu celé
struktury (nékdy nazyvany jako koren). Struktura je dobie srozumitelna
a dobie zprostiredkovava dilezitost riznych informaci, proto je nejcastéji
pouzivana.

e Sekvencni: Tato struktura tvori sled postupné za sebou jdoucich kroki,
ktery vytvari cestu pro uzivatele. To znamena, Ze uzivatel musi dodrZovat
urcité kroky a prijimat pouze informace, které mu jsou v danou chvili
predloZeny. Tento typ je nejcastéji pouzivan pro weby nebo aplikace
mensSiho rozsahu, jako jsou jednotlivé ¢lanky nebo sekce.

e DMaticova: Tento typ je pro uzivatele mirné slozitéjsi, protoze si sami voli
zplsob navigace. Uzivatelé maji moznost volby organizace obsahu. Mohou
napriklad prochazet obsahem, ktery je usporddan podle data nebo

konkrétniho tématu. [39]
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Oznacovaci systémy

Design produktu vyzaduje jednoduchost, takze velké mnozstvi informaci muze
uZivatele zmast. Proto designéri vytvareji Stitky (label). Jeden Stitek miiZe oznacovat
vétsi mnozstvi dat. Napriklad pokud uzivatel hleda telefonni ¢islo firmy nebo e-mail,
nalezne tyto informace pod zalozkou , Kontakt®. Cilem oznacovaciho systému je tedy

efektivni sjednoceni dat. [37]
Navigacni systémy

Navigaci lze definovat jako soubor akci a technik, kterymi se uZivatelé ridi v celé
aplikaci nebo webu, coZ jim umoZnuje plnit jejich cile a Uspésné interagovat
s produktem. NavigaCni systém zahrnuje zpulsoby, jak se uzivatelé pohybuji
v obsahu. Je to slozity systém, ktery vyuziva mnoho technik a piistupi. Navigacni
systém by mél byt vidy co nejjednodussi, pricemZ by mél mit uZivatel stale
k dispozici veSkeré poZzadované informace. K tomu ndm pomahaji metadata, ktera
jsou zdsadnim stavebnim kamenem pro navigalni systém. Metadata nesou
informace o informacich a hraji dtilezitou roli v IA. Neni doporuceno, aby uzivatelé

znali nazvy vSech informaci v produktu, a proto je nutné obsah kategorizovat. [37]
Vyhledavaci systémy

Vyhledavaci systém je ucinny pouze pro produkty s vétsSim mnoZstvim informaci,
kde se miiZe stat, Ze uzivatelé mezi velkym mnoZstvi dat nenaleznou to, co pottebuiji.
V tomto pripadé by navrhari méli zvazit vyhledavag, filtry a mnoho dalSich nastrojq,
které uzivatelim pomohou najit pozadovany obsah. Také je dilezité vyresit, jakym

zplUsobem se uzivateli zobrazi data po provedeni vyhledavani. [37]
3.4 Kostra

V predchozi roviné byla definovana struktura, ktera formuje mnozstvi pozadavk
vyplyvajicich ze strategickych cil, definuje organizovani obsahu a oblast interakci.
V roviné skeletu je tato struktura podrobnéji popsana a rozebrana. To znamena, Ze
je upfesnéna forma, prezentace a usporadani vSech prvki ve struktuie. Rovina
skeletu ma tri hlavni komponenty, je to navrh rozhrani (Interface Design), navrh

navigace (Navigation Design) a navrh informaci (Information Design). [40]
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Tyto tfi komponenty spolu Uizce souviseji, protoZe neni mozné premyslet o designu
rozhrani bez informa¢niho designu (jak jsou informace prezentovany)
a naviga¢niho designu (jak se pohybovat mezi informacemi skrz strukturu). Proto je
nutné dobre identifikovat jejich oblasti zajmu, aby pri feSeni problémt bylo mozné

lépe posoudit, zda bylo navrZené resSeni spravné. [40]

e Navrh rozhrani: Je prezentace a usporadani vSech prvki, diky nimz lze
spolupracovat s funkcnosti systému. Rozhrani je prostredek, diky kterému
uZzivatelé prichazeji do styku s funkcemi definovanymi a specifikovany
v navrhu interakce (,umoZnéni néco udélat®).

e Navrh navigace: Navigace uzivateli umoznuje vidét strukturu a pohybovat
se po ni. Uzivatel se tedy miiZze pohybovat mezi informacemi (,moZnost se
pohybovat®).

e Informacni design: Informacni design se zabyva tim, jak jsou informace
prezentovany uZzivateli, aby byly efektivni, jasné a zfejmé. Prekracuje hranici
mezi funkcemi orientovanymi na tukoly a informacnimi systémy, jelikoz
navrh rozhrani ani navrh navigace nemohou byt UspéSné navrZeny bez

dobrého informacniho navrhu (,,sdélovani napadu nebo zpravy“). [28]

3.4.1 Wireframe (dratény model)

Wireframe neboli dratény model zachycuje strukturu webu nebo aplikace zbavenou
vizualniho designu (barev, snimki a dal$ich podrobnosti) a prvki znacky. Casto se
prirovnava ktechnickému dokumentu jako je napiiklad ptidorys domu pied
zahajenim stavby. Zachycuje a popisuje rozvrzeni klicovych prvkl a stanovuje
prioritu obsahu uZivatelského rozhrani. Hlavnim cilem sestavovani draténych
modeld je porozumét funkcim uzivatelského rozhrani a zptisobu, jak s nimi uzivatel
bude komunikovat. Draténé modely se stavi pomérné snadno a naklady na jejich
vytvoreni nejsou velké, také usnadnuji komunikaci mezi ¢leny tymu. PouZivaji se
v rané fazi navrhu, jelikoz je snazsi do nich implementovat zmény ze zpétné vazby

nez do hotovych vizudlnich maket nebo prototypt. [41]
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3.4.2 Mockup (maketa)

Maketa castéji nazyvana anglickym ekvivalentem Mockup se obvykle vytvari
z draténého modelu. Je to vlastné staticky dratovy model s mnohem vice vizualnimi
detaily. Na rozdil od draténych modelt se makety zabyvaji vizualnimi prvky namisto
funkcnimi prvky. Je zde vyuZivana grafika v realné podobé produktu a také se
web/aplikace. Pouziva se kprezentaci pro zdkaznika pro lepSi predstavivost
o findlni podobé produktu. Designériim makety pomahaji v¢as najit vSechny chyby
a nedostatky. Existuje mnoho nastrojii pro vytvoreni maket napiiklad Skica, z nichZ

nékteré umi vytvaret makety rovnou z draténych modela. [42]
3.4.3 Prototyp

Prototyp lze ptirovnat k plné funkéni maketé, to znamend, Ze nabizi vysoce
vérohodnou podobu kone¢ného produktu sjistou mirou uZzivatelské interakce.
Prototyp je ,klikatelny“ a simuluje skutecnou interakci s uzivatelskym rozhrani
webu nebo aplikace. To umoziiuje designerlim otestovat pouZitelnost produktu
a predejit tak potencionalnim problémim pred vyvojovou fazi. Prototyp je tedy

vysoce vérohodna prezentace navrzeného produktu. [42]

Wireframe Prototype

Application without code

Contac
nerd Follavang
@ Lorem lpsu

°

Lorem Ipsu
-
: 9

Lorem Ipsu
7 .

Obrazek 6 Wireframe, Mockup, Prototype [42]
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3.5 Povrch

Povrchova rovina (Surface) je nékdy v UX designu oznacovana jako Spicka ledovce.
Hlavni komponentou je zde vizualni nebo také smyslovy design (Visual Design nebo
také Sensory Design), ktery urcuje, jak by mély byt prvky prezentovany
na obrazovce. Je to ¢ast produktu, ktera zakaznika zaujme nejvice na prvni pohled.
V této roviné se spoji obsah, funk¢nost a estetika, aby vytvorily hotovy design, ktery
spliiuje vSechny cile predchozich rovin. VyuZiva se zde mnoho grafickych technik
jako je typografie, spravny vybér barev, kontrastu, razeni prvkd na obrazovce,

vizualni identita a dalsi. [42]
V nasledujicim vyctu je uvedeno nékolik zasad pro praci s vizualni designem:

e Bod, ¢ara a tvar: Jsou zadkladnim stavebnim kamenem designu. Kombinaci
téchto prvki Ize dosdhnout jednoduchych ikon, ale i velmi sloZzitych ilustraci.

e Barva: Je kritickym vizudlnim prvkem vétSiny uzivatelskych rozhrani,
protoZe vytvari urcité emocionalni odezvy, které jsou prirozené pripisovany
uréitym vyznam@m nebo hodnotam konkrétnich barev. Casto byva barva
Uzce spjata se znackou, ¢cimZ upevnuje identitu celé spolecnosti.

o Typografie: Je disciplina zabyvajici se pismem, predevsim jeho spravnym
vybérem, pouzitim a sazbou. VétSina typl pisma je navrZzena s urcitym
ucelem, proto je dllezité naucit se je pouzivat a rozliSovat. Nékteré typy
pisma jsou vhodné pro velké bloky textu, jiné funguji na tituly nebo nadpisy.
Spravnym vybérem pisma se zdiirazni ucel produktu a uZzivatelsky zazitek.

e Prostor: Kazdy prvek (pismeno) pottfebuje sviij prostor. Prvky blizko sebe
jsou vnimany jako jedna skupina v pozitivnim (vyplnéném) prostoru
na rozdil od prvku, ktery je osamocen v zadporném (prazdném) prostoru. Je
dilezité najit rovnovahu mezi témito prostory. Pokud bude piilis malo mista
mezi prvky, navrh bude vypadat preplnény, a naopak miize vypadat také
nedokonceny.

e Rovnovaha, rytmus a kontrast: Zplsob, jakym jsou prvky na strance
rozloZeny, je zasadni, protoZe nékteré prvky budou vyraznéjsi nez jiné. Je
nutné vytvorit rovnovahu, rytmus a kontrast mezi vizudlnimi prvky. Diky

tomu oci uZivatele budou nasledovat design plynule a bez ndmahy.
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v v/

Méritko: Pomize nejen vytvaret rytmicky kontrast a rovnovahu, ale také
hierarchii. VSechny prvky v navrhu by nemély mit stejnou diileZitost. Nejlepsi
zplsob, jak zvyraznit diileZitost nékterych prvki, je pomoci velikosti.
Tabulka a zarovnani: Tabulka pomaha strukturovat obsah, ktery je pak
mnohem prehlednéjsi. Zarovnani je dilezité zvlasté u textu, z pravidla se text
zarovnava vzdy doleva.

Ramovani: Je klicovy koncept u fotografii, obrazki nebo ilustraci, pokud je
nutné néco jesté vice zvyraznit nebo odlisit.

Textura a vzory: Pridavaji do navrhu dalsi rozmér a mohou pomoci vytvorit
néco specialniho nebo vyplnit zaporny (prazdny) prostor.

Vizualni koncept: Je zakladnim konceptem, ktery utvari hlavni myslenka
navrhu. Je dilezité délat design vzdy s néjakym timyslem a mit ndpad. Tento

hlubsi vyznam vzdy bude odliSovat skvély design od toho obyc¢ejného. [44]
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4 Agilni metodika vyvoje softwaru

Metodika vyvoje softwaru je framework (ramec) pouzivany ke strukturovani,
planovani a sledovani procesu vyvoje konkrétniho projektu, na kterém tym nebo

skupina tymi pracuji. [45]

Agilni vyvoj softwaru je zastfeSujicim pojmem pro soubor ramci a postupi
zaloZenych na hodnotach a zasadach vyjadrenych v Manifestu pro agilni vyvoj
softwaru (Manifesto for Agile Software Development), ktery vytvorila skupina
sedmndcti technologli v roce 2001. Autofi Agile Manifesto si vybrali slovo ,Agile”,
jelikoz predstavuje adaptabilitu a reakci na zménu, coz zdlraziiuje hlavni myslenku
toho pristupu. Byt agilni znamenad mit schopnost ptizptsobit se ndhlym zménam
a umét na né reagovat, je to zpusob, jak se vyporadat a uspét v nejistém neustale se

ménicim prostredi. [45]
Autori Agile Manifesto definovali Ctyri hlavni principy:

¢ Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji
e Pracovni software pred komplexni dokumentaci
e Spoluprace se zakazniky pred vyjednavanim o smlouvé

e Reakce na zménu pred nasledovanim planu [46]

4.1 Agilni vs. vodopadovy pristup

Vodopadovy pristup téZ nazyvan tradi¢ni je jeden z prvnich linedrnich pristupt pfti
vyvoji software. Ve vodopddovém modelu (The Waterfall Model) musi byt kazda
faze dokoncena pred zahajenim dalSi faze a vjednotlivych fazich nedochazi
k prekryvani.

V tomto pristupu je cely proces vyvoje softwaru rozdélen do samostatnych fazi.
Vysledek jedné faze slouZi jako vstup pro dalsi fazi a tak dale. To znamena, Ze
jakakoli faze ve vyvojovém procesu zacina, pouze pokud je predchozi faze
kompletni. Model vodopadu je postupny navrhovy proces, ve kterém je na vyvoj
nahliZeno jako na neustdle se svaZujici tok (jako vodopad) skrz fazi koncepce,
zahajeni, analyzy, navrhu, konstrukce, testovani, vyroby/implementace a udrzby.

Vodopadovy model ilustruje proces vyvoje softwaru v linearnim sekvenc¢nim toku,
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proto se také oznacuje jako model linearniho sekvenc¢niho Zivotniho cyklu (Linear-

Sequential Life Cycle Model). [47]

Nejvétsi rozdil mezi agilnim a vodopadovym pristupem je ten, Ze v agilnim pristupu
je obvykle dodavka produkovana a prijimana postupné, vétSinou to jsou kratké
iterace nebo ekvivalenty (obvykle 2-4 tydny), narozdil od vodopadového pristupu,
kdy zakaznik nevidi softwarovy produkt az doby, dokud neni témér dokoncen.
JelikoZ jsou vSechny vystupu zaloZeny na zdokumentovanych poZadavcich, které
byly definovany na zacatku projektu, nemusi na konci vyvojového procesu produkt
aspektem vodopadového modelu je jeho vlastni nedostatecna prizptlisobivost
ve vSech fazich Zivotniho cyklu vyvoje. Jakmile je aplikace ve fazi testovani a odhali
se zasadni chyba v konstrukci systému, vyZaduje to nejen dramaticky skok zpét
ve fazich procesu, ale v nékterych pripadech miize byt ¢asto veden k devastujici

realizaci, v podobé velmi vysokych nakladii na implementaci zmén. [48]
4.2 Scrum

Metodika Scrum je iterativni a inkrementalni ramec vyvoje agilniho softwaru, ktery
byl vytvoren s cilem pomoci tymim pfi fizeni procesu vyvoje. PfrestozZe se pouziva
zejména v softwarovém primyslu, 1ze jej také pouzit v mnoha dalSich odvétvich. Na
agilnim Scrumu je vyhodné, Ze klade diraz na spolupraci, pracovni software
a flexibilitu pri prizplisobovani se zménam. Transparentnost, Kkontrola
a prizptsobeni jsou Kklicova slova v agilnim Scrumu. Proces, pracovni postup
a pokrok jsou vzdy viditelné. MysSlenka je takova, Ze tym pracuje na kratkych
aktivitach, které se nazyvaji ,sprinty“, kde jsou kontroly a zpétné vazby velmi
dulezité. [49]

Scrum Master

Scrum master je zodpoveédny za udrzovani vSech Scrum procesti a celkového zdravi
tymu, vytvari priznivé prostfedi pro samostatnou organizaci tymu. Pomaha
zajiStovat produktivitu a funkcnost celého tymu tim, Ze odstranuje vSechny
prekazky a chrani tym pred vnéjSim ruSenim a rozptylenim, které by mohlo ovlivnit

postup tymu. Dale organizuje vSechny Scrum obrady (Scrum Ceremonies), jako jsou
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Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective. Jsou to opakujici
se udalosti nebo schlizky, které se pravidelné provadéji béhem vyvoje produktu.

[52]
Scrum Members (€lenové tymu Scrum)

Nejucinnéjsi tymy Scrum jsou cross-funkéni, coZ znamend, Ze tym obsahuje vice
kvalifikovanych pracovniki, ktefi shromazduji pozadavky zdkaznikl, provadéji
navrh softwaru, kédovani a také ridi testovani. Nékdy byvaji soucasti i experti na
UX. Obvykle si tymy zajiStuji samostatnou organizaci a samospravu bez externé
pridélenych roli. Uspé$nost zvysuje, kdyz se ¢lenové tymu nachazeji v tésné blizkosti
a intenzivné spolupracuji, aby zajistili ispésné dokonceni sprintu. Jednim z jejich
ukolt je poskytnout odhady pro kazdy sprint a rozhodnout, jakym zptisobem bude
prace vykonana. [51]

4.2.1 Artefakty Scrumu

Scrum definuje tti artefakty jako nastroje k reSeni problémi. Je to Product Backlog,
Sprint Backlog a Increment (prirtistek). VSechny tyto artefakty jsou ve firemnim

prostiedi pouZivany béZzné v anglickém jazyce.

e Product Backlog (produktovy backlog): Obsahuje hlavni seznam praci,
které jsou poZadovany zdkaznikem pro konkrétni produkt. Je to dynamicky
seznam funkci, pozadavki, vylepseni a oprav, které slouZi jako vstup pro
nevytizené sprinty. Jedna se v podstaté o seznam ukold, které musi byt
vykonany tymem. Product backlog udrzuje product owner nebo produktovy
manazer, ktery seznam neustdle upravuje a méni prioritu jednotlivych
polozZek, podle aktualni situace na trhu nebo podle pozadavkd zakaznika.
Seznam je viditelny pro vSechny zucastnéné strany a kazdy do néj miize
pridavat dalsi poloZky se souhlasem Product Ownera

¢ Sprint Backlog: vybrany seznam poloZek, uzivatelskych pribéhd nebo oprav
chyb z Product Backlogu, které vyvojovy tym vybral pro implementaci
do aktualniho planovaného sprintu.

e Increment (prirtistek): Tym musi na konci kazdého sprintu dodat

pouzitelnou ¢ast produkt neboli prirtistek. Kazdy tym si stanovi vlastni
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definici pro oznaceni ,Done (Hotovo)“ a také si definuje cile sprintu (Sprint
Goal). Nékdy tedy definice ,hotového“ produktu mliZe znamenat zaslani

pouzitelného produktu a jindy ¢ast vétsi verze. [53]

4.2.2 Udalosti Scrum (Scrum Events/Ceremonies)

Soucasti ramce Scrum je sada sekvenc¢nich udalosti, ceremonii nebo schiizek, které
tymy Scrum pravidelné provadéji. Na obrazku ¢. 7 je znazornén cely pracovni cyklus

a taka klicové ceremonie, které jsou nasledné podrobné popsany.

Input from End-Users, ScrumMaster

Customers, Team and
Other Stakeholders Product
Backleg

&

Daily Scrum
Mesting and
Artifacts Update

Product Owner Team
1
2 Team ‘;s-lpﬂr
3 How Much To
H Commit To Do
: & B} Sprint’s End
: %,,:a\a‘* No Changes Shippals
: i} Sprmt Planning Sprint in Duration ar Goal C Incren
5 Meeting Backlog 5
wo {Parts One and Twa) an i
11
: 1§} v

Retrospective

Obrazek 7 Pracovni cyklus Scrum [54]

1. Sprint Planning (planovani sprintu): Béhem této schizky je celym
vyvojovym tymem napldnovan rozsah prace a jsou urceny ukoly, které maji
byt provedeny béhem aktudlniho spritu. Se Scrum Masterem v cele se
rozhodne o cili sprintu. Tym také identifikuje konkrétni polozky z Product
Backlogu, které maji byt presunuty do Sprint Backlogu, tedy do seznamu
ukold (polozek) pro aktudlni sprint. Polozky ve Sprint Backlogu musi byt
v souladu s cilem sprintu a musi byt zhotoveny béhem aktualniho sprintu.

Pokud se tak nestane, jsou opét presunuty do Product Backlogu s vyssi

prioritou pro zhotoveni v dal$im sprintu. U¢elem planovaci schiizky je, aby
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kazdy Clen Scrum tymu mél jasno, co je presné obsahem aktualniho sprintu
a co musi byt zhotoveno (doruceno) na konci sprintu.

Daily Scrum: Je kratké stand-up setkani celého tymu (kazdy clen tymu
strucné prezentuje vykonané prace a aktudlni stav), které by zpravidla mélo
byt konané kazdy den ve stejnou dobu (nejlépe rano), na stejném misté
a obvykle trvat 15 minut. Cilem této rychlé schiizky je provést kontrolu, jinak
FeCeno predat si informace o vSech probéhlych udalostech z piredeslého dne.
Napriklad jestli se vyskytly néjaké problémy nebo piekazky, které brani
ve splnéni cile sprintu. Dilezité je také ujasnit si a naplanovat praci na dalsich
24 hodin.

Sprint Review: Na této neformalni schiizi, ktera se kona na konci sprintu,
vyvojovy tym piedstavi priristek produktu neboli zhotovenou praci vSem
zuCastnénym stranam (vCetné zdkaznika) za ucCelem zpétné vazby. Jedna se
tedy o verejnou schiizi. V pripadé potreby se zaznamenaji dalsi pozadavky
na polozKky do Product Backlogu. BEhem této schtize je dileZzita zpétna vazba,
ktera je velmi cenna pro nasledné planovani dalsiho sprintu.

Sprint Retrospective: Na konci kazdého sprintu se tym interné sejde
na zavérecné schiizi, kde diskutuji o funk¢nosti jednotlivych nastrojt, vztahg,
udalosti a celkové procest, které byly pouzity pti sprintu. Cilem této schiize
je vylepsit procesy a vymyslet strategické zmény, které se projevi v dalSim
sprintu za tcelem zlepSeni kvality produktu. Je to Sance pro cely tym Scrum
»0hlédnout se zpét“, provést retrospektivu a vytvorit plan pro zlepSeni
do budoucna (do zac¢atku dalsiho sprintu).

Sprint: Sprint je opakovatelny a pravidelny pracovni cyklus, kde tym Scrum
spolupracuje na dokonceni prirtstku, ktery lze dorucit zakaznikovi.
Typickou délkou pro sprinty jsou dva tydny az mésic. Jakmile je stanoven
urcity ¢asovy interval pro sprinty, mél by zlistat konzistentni po celou dobu
vyvoje. Cilem sprintu je dodat inkrement, ktery funguje a bude pouZitelny.
Finalni produkt bude zhotoven ve vice nez jednom sprintu. Novy sprint se
spusti okamzité po ukonceni toho predeslého. Neustdla kontrola, ktera

probiha béhem udalosti (ceremonii), které jsou soucasti sprintu, pomaha
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vyvojovému tymu se neustale zlepSovat a aplikovat poznatky v nasledujicich

sprintech. [53]

4.3 Kanban

Kanban je dal$i ramec pouZivany v agilnim prostredi, ktery pomaha tymim
efektivnéji spolupracovat. Planovani je zde pomérné flexibilni a pravidelné
probihajici prace se miize ménit, anizZ by to mélo dopad na zbytek tymu. Cilem je
prizplsobit mnoZstvi rozpracované prace kapacité tymu na Kanban boardu (tabuli).
Na tomto boardu je velmi dilezité a uzitecné vzdy vizualizovat, co je tfeba udélat
(jaky je pracovni postup) pomoci vizualnich karet, omezit mnoZstvi probihajici
prace a mérit primérny ¢as kompletace jedné polozky neboli ¢as prichodu (Lead
time). Lead time oznacuje dobu od okamZiku podani pozadavku klientem, umisténi
tohoto poZadavku na board, aZ po dokonceni vSech praci a doruceni poZadavku
klientovi. Castou chybou byv4, Ze tymy nemohou splnit to, co slibily nebo planovaly.
Board ma sloupce, které predstavuji stav (status) ukolu a kazda pracovni polozka
nebo uUkol musi projit riznymi fazemi nebo stavem. Naptiklad prechod
od ,in progress (probihajici), ,to testing” (k testovani), ,to ready for release“
(pripraveno ke spusténi a na zavér ,closed” (uzavieno). Jakmile je Ukol, polozka
nebo karta dokoncena, dojde k presunuti dalsi prioritni polozky z backlogu
(nevytizenych polozek) do in progress. Klicem k tspéchu s Kanbanem je analyza

pracovniho postupu, aby byla zajisténa nepretrZita spoluprace a zlepSovani. [55]
4.3.1 Rozdil mezi Scrum a Kanban

Kanban i Scrum se zaméruji na vcasné a casté vydavani softwaru. Obé metody
vyZaduji vysoce spolupracujici a samostatné rizené tymy. Mezi pristupy vSak existuji
rozdily. Obecné je Kanban vyrazné flexibilnéjsi neZ Scrum, a hodi se vice pro tymy,
které nepotiebuji tolik rizeni a nastavené hranice pomoci termini (,deadlint*).
V Kanbanu se nevyuZiva sprintu, jsou zde nastaveny limity pomoci omezeni
mnoZstvi prace, kterd mize probihat soucasné. Clentim tymu nejsou pritazovany
role a celkové se Kanban zaméruje vice na tkol, na kterém se zrovna pracuje. Tymy
by samoziejmé mély zajistit svou efektivitu, a proto je dileZzité sledovat jednotlivé

sloupecky na Kanban boardu a limitovat mnoZstvi nedokoncené prace (WIP - work
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in progress). Pomlize to tymu nezavazovat se vétSim mnoZstvi prace nez lze

zvladnout. [55]

4.4 CI/CD metodiky

Metodiky neustdlého vyvoje softwaru jsou zaloZeny na automatizaci provadéni
skriptii (spustitelné programy, které obsahuji posloupnosti nékolika prikazi
za sebou), aby se minimalizovalo riziko chyb pfi vyvoji aplikaci. Tyto metodiky
vyzaduji méné lidského zasahu nebo viibec Zadny zasah (od vyvoje nového kédu az
po jeho zavedeni). Zahrnuji neustalé vytvareni, testovani a nasazovani zmén kédu
pri kazdé malé iteraci, coZ sniZuje riziko na vyvoj nového koédu zaloZeného
na chybnych nebo nedspésnych predchozich verzich. K této metodice existuji tri

hlavni ptistupy. Ty jsou pouZzity podle toho, co nejlépe vyhovuje strategii firmy.

e Continuous Integration (CI, kontinualni integrace): Zmény koédu jsou
vyvijeny kazdy den (nékdy i nékolikrat denné). Pro kazdou zménu odeslanou
do aplikace (i do vyvojovych vétvi) je vytvorena sada skriptli, které
automaticky vytvari a testuji zmény kédu v aplikaci. Kontinudlni integrace
zajisStuje, aby zavedené zmény vyhovovaly vSem testiim, smérnicim
a normam, které byly pro kéd dané aplikace stanoveny.

e Continuous Delivery (CD, kontinualni dodavka): Prichazi na tadu hned po
kontinualni integraci. Tato metoda zajiStuje, Ze je koéd kontrolovan
automaticky, ale vyzaduje manudlni spusSténi z divodu strategického
nasazeni zmén kédu. Je to z diivodu vétsi bezpecnosti naptiklad v pripadé
nutnosti nasazeni kédu na produkcni prostiedi (prostfedi vyuzivané
koncovymi uZivateli).

e Continuous Deployment (CD, kontinualni nasazeni): Metodika velmi
podobna nepretrzitému dodavani. Jediny rozdil je v tom, Ze misto ru¢niho
nasazeni zmén kddu je nastaveno automatické nasazeni. Nasazeni aplikace

tedy nevyzaduje Zadny zasah Clovéka. [56]
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5 Prakticka cast

Prakticka ¢ast této prace je zaloZena na spolupraci s firmou Ders. Ceska IT firma
Ders vznikla v roce 1999 se sidlem v Hradci Kralové. Od zacatku svého plisobeni se
zameéruje na aplikace, které prinaseji uzivatelim piidanou hodnotu. Pro firmu Ders
je klicové naslouchat svym zakazniklim a snaZit se vzdy porozumét problému, jinak
nema smysl nabizet reSeni, jak uvadéji na svych webovych strankach. Jejich hlavni
misi je tvorit jednoduchy software, ktery odstranuje papirové kolobéhy a umoznuje
soustiedit se na odbornou praci (,,slouzi a neobtézuje”). Vize firmy Ders je stat se
a Vyzkumu a kolobéhii (elektronickych obéhii). Aby vizi naplnili, vyuzivaji prvky UX
(jak uvadéji na svém webu ,uZivatel je vZdy na prvnim misté, protoZe jsou to prdvé

uzivatelé, kteri nds posouvaji ddl) a dalSich modernich technologii. [57]

5.1 Predstaveni projektu

Predmétem projektu spolecnosti Ders byla zakazka na vytvoreni nové verze
aplikace SwissPOD, ktera nahrazuje plivodni feSeni této aplikace. Klientem je
Svycarska narodni nadace pro darcovstvi organt a transplantace Swisstransplant
(Swiss National Foundation for Organ Donation and Transplantation), ktera je
povéiena Svycarskym federalnim ifadem vefejného zdravi (FOPH) jako narodni
urad za pridélovani organti prijemclim v souladu s platnymi pravnimi predpisy
a odpovida za cCekaci seznam. Organizuje na ndrodni drovni veSkeré cinnosti
v oblasti pridélovani organli a uzce spolupracuje s aloka¢nimi organizacemi
v zahranici. Swisstransplant dale pravidelné shromazd'uje relevantni statistické

udaje o poctu darcti organi, transplantacich a ¢ekacich dobach. [58]
5.1.1 Business Case

Celému projektu predchazi interni dokument Business Case firmy Ders.
V dokumentu jsou shrnuty vSechny potrebné informace o projektu, na jejichz
zakladé firma obchodni pripad vyhodnoti, zda se vyplati firmé do projektu nadale

investovat a zakazku ptijmout. Obsah dokumentu je stru¢né shrnut nasledovné:
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klient a jeho motivace - predstaveni klienta (kde sidli, za co zodpovida, Cemu
se vénuje), motivace klienta pro zménu aplikace,

potencial pro Ders - co je zakladem projektu (napriklad prevzeti podpory,
dalsi vyvoj aplikace), Spatna informacni struktura stavajici aplikace, dobra
vychozi pozice, potencial dlouhodobé spoluprace,

rizika - rizika zvladnutelna (jsou rizika, ktera firma dokazZe pokryt, ale
s rizikem vyssich nakladd, zde naptiklad preklad aplikace pro ¢tyfti jazyky),
rizika plné nepokryta (rizika, kterd mohou nastat v nejhorsich moznych
piipadech nebo nejsou v stavajici situaci plné pokryta, napriklad prevzeti
podpory aplikace s neznamymi technologiemi bez technické dokumentace),
stavajici feSeni: webova aplikace SwissPOD - ucel aplikace, technologie,
agendy,

zakladni popis produktu - dekompozice produktu (aktualni plan), analytické
dotazy na Kklienta, zakladni potreby Kklienta (klicové vlastnosti nové

aplikace/dodavky), pridana hodnota proti stavajicimu stavu

v

5.1.2 Stavajici reSeni: webova aplikace SwissPOD

Databaze SwissPOD byla navrZzena pro komunitu intenzivni péce, nehod

a havarijnich situaci, takze kazdd nemocnice se miiZe postarat o sviij proces

darovani, jak je stanoveno Svycarskym federalnim zdkonem o transplantaci. Tento

systém je navrZen tak, aby identifikoval a sledoval mozné darce organid a tkani

po mozkové smrti (DBD) a po obéhové smrti (DCD).

Hlavni GiCelem této aplikace je:

Evidence potencidlnich darci organti a tkadni (DBD a DCD pacientt
z nemocnic po celém Svycarsku) a nasledné (statistické) porovnani proti
skutecné realizovanym transplantacim.

Je to jedna ze 3 klicovych aplikaci pro Swisstransplant zajiSt'ujicich zakladni
poslani této organizace, které zahrnuje zajisténi alokace organt prijemctim
(SOAS = Swiss Organ Allocation System), monitoring a evaluaci potencialnich

darct (SwissPOD = Swiss Monitoring of Potential Organ Donors).
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5.1.3 Zakladni popis produktu/aplikace

Obecné vlastnosti aplikace SwissPOD jsou shrnuty v nasledujicim vyctu:

Jazykem pro komunikaci sklientem i veSkerou oficialni dokumentaci
vzniklych produktli bude anglictina.

Aplikace bude mit 2 prostiedi (produkeni a testovaci).

Bude nutné evidovat kompletni historie zmén definovanych pravidel
pro formulare (form-section-field) a zmén hodnot evidovanych v kartach
pacientd (patient record).

Budou zde skupiny uzivateld (admin, validatori, vypliiovaci).

Vsechny skupiny uZzivatell potiebuji:

jednoduché stavové workflow (pracovni postup), schéma pro provadéni

vvvvvv

UX podporu komunikace nad konkrétnimi zaznamy,
uloZené vyhledavaci dotazy vytvorené uZivatelem (user stored search

queries).

Admin pottebuje:

komplexni spravu customfieldi (labely, kontextova napovéda, zarazeni
do sekce, poradi, datovy typ, maska/validace, single select/multiselect, ...),
publikacni proces pro nové definice (z pohledu uZivatele zejména na trovni
sekce formulare),

hromadné e-maily podle uZivatelskych skupin.

Validatori potrebuji:

nastroj pro kontrolu kvality dat (poskytuji feedback a metodickou podporu
vypliiovactim, vysoKy dtliraz na Cistotu dat),
JKlikaci“ rozcestnik na dashboardu (Gvodni obrazovce) umoZnujici rychly

pfechod na mnoZinu zaznamtj, se kterou je potieba pracovat.
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Vypliiovaci potrebuji:

mit k dispozici pacientiv zdznam (patient record) pri vypliiovani,
podporu (idedlné automatického) uloZeni rozdélané prace a navratu
do stejného bodu,

rychly prehled dotazi, které maji zodpovédét.

Na zakladé pozadavki klienta byly specifikovany jeho nové potieby, se kterymi je

spojena pridana hodnota nové verze aplikace:

Pred vyvojem aplikace bude proveden UX vyzkum. Dale bude zjiSténa
celkova koncepce aplikace i do blizké budoucnosti a jeji klicové scénare
pouziti.

UZivatelské rozhrani bude 1épe strukturované.

UZivatelé budou mit moZnost navratu do opusténého bodu (moznost uloZeni
a navrat k nedokoncené praci)

Vybéry z ¢iselnikd budou kompletné pretvoreny do moderniho stylu.

Bude vylepSeno vyhledavani dat a nastaveni exportu dat do statistik
Administratorské roli bude pridana funkcionalita dynamického definovani

formulara.

5.2 Proces vyvoje softwaru v praxi

Zde jsou strucné popsany nékteré postupy a nastroje, které byly pouZity béhem

vyvoje aplikace.

5.2.1 SwissPOD Personas

Persony predstavuji hlavni uZivatele aplikace, jejich potifeby a funkce. V pripadé

aplikace SwissPOD byly vytvofeny pomoci myslenkové mapy, jak je vidét

na obrazku ¢. 8. Myslenkova mapa ukazuje hlavni skupiny uZzivatelt a jejich funkce,

spolecné potreby, divod existence (Proc?) a piidanou hodnotu nové aplikace, tedy

co aplikace bude resit (Co?) a jakymi technologiemi bude pozadavkd dosazeno

(Jak?).

Byly zde navrZeny ctyri skupiny uzivatelskych profilt (personas):
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e Hospital User (HU): V zastoupeni zdravotni sestry nebo doktora. Ma pristup
k nemocni¢nim souboriim pacientd. Hlavni funkci tohoto uzivatele je
pribézné zadavat data do aplikace SwissPOD. Je to jeho kaZdodenni prace.
Zodpovida otazky ve formularich a vyplnéna data posila k validaci.

e Network User (NU): M4 stejnou funkci jako HU s tim rozdilem, Ze ma dohled
nad siti/podsitémi nemocnic. Ma prava zadavat data do vice nemocnic.

e Data Controlller (DC): Ma na starosti validaci (kontrolu) dat.

e Administrator (ADM): Definuje ,pravidla“ pro nové formulaie. Ma opravnéni

tvorit potrebné preklady formulaia do ¢tyr jazyku v aplikaci.

ta pravide abjective data...
HA thigh avallabil ity)
... about every patient deceased. ..

Purpose of existence (Why? Comman needs performance !
... in every Swiss hospital envolved (nearly alli... _# Ty
o 0 arder 1o support cultivation of DET system

nurse or MO
web application
reads patient's hospital files
forms
| _enters data into the SwissPOD
sections | L

L dynamic definitions haspital wser @h angoing basis
fields - | 4
| L What? 1 n everyday's work in hospital
codebooks SwissPOD Personas
and sends them for validation
ald data migration /|
| | Peraanis answers the guestions
statistic tool (BIx The new SwissPOD (by DERS) \
/ dito as HU
reporting toal | [\ network user
{

plus network | subnetwork supervision
Simplifyworks framework

\ walidates data
EAV design (dynamic forms) | | data cantraller i"walidator”)

2 the guestion
Activitl warkflow | How? fes T gueston
e
|

defines the "rules”
CUL@Alfresco A admin

translates the app in 4-lang
CHED powered by GitLab

Obrazek 8 Myslenkova mapa uZivatelskych profilii SwissPOD, DERS s.r.o.
Spolec¢né potreby jsou:

e PoZadavky na vysokou dostupnost (HA-high availability), vykon a predevsim
UX, které v aplikaci chybi.

Utelem existence aplikace je (odpovéd na otazku Pro¢?):
e Poskytnout objektivni data o kazdém zemrelém pacientovi v kazdé zapojené
Svycarské nemocnici (témér vSechny).
Nova aplikace SwissPOD (od spolecnosti Ders) bude resit:

e (Co?: webovou aplikaci, migraci starych dat, statisticky ndastroj, nastroj

pro report (podani zpravy o systému), dynamickou definici (formulard,

sekci, poli,...)
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e Jak?: pomoci jakych technologii (napt. CI/CD)

5.2.2 Dekompozice vyvoje produktu

Pokud jsou jiZz znamy vSechny potieby a pozadavky uzivatell, je provedena
dekompozice vyvoje produktu na tzv. workpackages neboli na pracovni balicky.
Za timto ucelem je vytvoren dalSi dokument v podobé tabulky, ktera ukazuje rozpad
produktu na jednotlivé tasky (dkoly). Kazdému ukolu je pridéleno jméno
a podrobnéjsi popis jeho podoby a také podrobnéjsi zadani, které popisuje chovani
jeho funkci. Dale je kaZdy ukol prifazen do jednotlivych workpackages.
V dokumentu je zmapovano, v jakém piirtistku bude vydan, a jakému tymu je kol
piidélen. Napriklad prirtistek 1 znamena, Ze hotovy task bude vydan v prvnim

prirtstku dodané aplikace. Ptiklad je vidét na obrazku €. 9.

Epic Workpackage « |Increment - [Task name - [
IDeplovment Localization 1 Multilingual support - System&Module I,
Configuration Localization 1|Multilingual support - LOVs !
Using the SearchTool (5T) 1|User predefined querries |
Configuration Localization 1|Multilingual support - Minihelps !
Configuration FormFields (FF) 1|5ection administration |
Configuration FormFields (FF) 1|Basic definition of simple custom fields

Configuration FormFields (FF) 1|Custom fields definition data (filling up)

Configuration Workflow design(WF) 1|4-5 statuses basic workflow 1

:SwissPDD look&behavior description [ Fo——

|admin (wendor or SwissPOD) can translate all visible static labels in System agendas (SiFy core |app

SwissPOD Admin can define/change items in list of values (LOV) in 4 languages (EN, FR, DE, IT)  |core

User can define preffered combination of static filter criteria and save it as @ named gquerry core

SwissPOD Admin can define/change field/section minihelp (context information) in 4 languages |app

Localization in 4 languages, form variant affiliation, section ordering app

All changes will be applied immediately (no publishing options), thus only ,.add new field” and app

Analysis of existing field definitions, definition data preparation & quality control (in tight app

New-beeingValidated-Archived-Deleted app

Obrazek 9 Workpackages - ukazka tabulky dekompozice produktu, DERS s.r.0.

5.2.3 Nastroj pro podporu Kanban

sz

V Ders pouzivaji jako nastroj pro spravu softwarovych projektt GitLab, ktery nabizi
velké mnozstvi funkci. GitLab je kompletni open-source platforma DevOps,
dodavana v jediné aplikaci. Zasadné méni zptlisob, jakym tymy spolupracuji
a vytvareji software. Od samotného pocate¢niho planovani aZ po vyvoj softwaru
pomaha GitLab tymm zkracovat dobu cyklu z tydnti na minuty, snizit ndklady na

vyvojové procesy, zkratit cas na uvedeni na trh a zvysit produktivitu vyvojari. [59]

Jednou z mnoha uzite¢nych funkcionalit je GitLab Issue Board, ktery se pouZiva

k planovani, organizovani a vizualizaci workflow pro vydani jednotlivé funkce
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nebo celého prirtstku produktu. Poskytuje dokonalé sparovani mezi sledovanim
problémti a spravou projektti a udrzuje vSe na jednom mist€, takzZe pro organizovani
pracovniho postupu neni tieba prechazet mezi riznymi platformami. Tento board
miiZze byt pouZit ve dvou variantach, bud’ pro podporu Kanban (jak je vidét
na obrazku ¢. 10) nebo Scrum. Tento Kanban board ma zmapovany c¢tyti sloupce: To
do (,udélat)“, Doing (,rozpracovano“), Testing (,k otestovani“), Closed (,uzavireno®).
Jednotlivé tickety predstavuji konkrétni ikoly, prochazeji mezi témito Ctyfmi stavy.

Tickety nejsou piedem nikomu urceny, ale jsou odebirany ze sloupce v poradi, jak

jdou za sebou.

@ Froject overview Gevelopment [ Adatist
B Repos
- D+ . @D Da + 0 on + » Closed D18s
O 1ssue TR
H
List 2 Hromadna zména field type z “Codebook. -avirecna konsolidace (4-lang) cors Feature: pFiprava poli pro sekci INVESTIGATING
Q (multiple) - autocomplete' na "Codabook TISSUE DONATION
8 multiple) - popup~
o R g (muniplel-popup D [
b s w51 &3 Feb 2z, 2
7 E -]
Gross-section valldace na pole typu “rok” a "date Upgrade G Cora 6+ Feature: SWPD: aprogs "
& time* 254 & apr2s R 2 ® poli - sekce ORGAN DONOR STATUS
Py wase & ap 204
Feature: Definice PR samostatng
Feature: Nev entita pr pole typu "OIR" u e
Itiselectd wiss ®2d s
L2 L resiure J
e @ & FE: vykresleni PR pode definice v nove struktufe
Zu
Historie PR; Optimaiizovat (rychiost wykreslery,
2plsob zobrazen| Zmény stavu)

D CED

Optimalizace (7; Nadteni audity PR

X an [}

' tensno v
ramei #2) do cllovéno stavu: presun FIRST FIELDS
28 sekes & komplatn| dynamich

proti dafinicl

[ Festure Lo tinca J

\amicke vyhodnaeent

Patlent record: Standardni tisk (expert do PDF) na

taditko
[ Feature J Fesearch ]
vaes 8 1

e & 39 ®

How graficky stereatyp pro multivybéry - first
view

oD CED Bug: formuléF obsahujled sekel typu Codebook
- nejde posunaut déls ve WF
[IEWEStost Ecit View History Windon el zan IS M A 00N GRS

Obrazek 10 Ukazka Kanban board v GitLabu, DERS s.r.o.

5.2.4 Mockuping funkcionality form switch

Tento mockup ukazuje jednu z prvnich funkcionalit, kterd byla v aplikaci navrzena.
Je zde zachycena logika tlacitka ,vytvorit novy zdznam“ pomoci form switch
(,prepinac formulaii“). Na zacatku procesu vytvoreni nového zaznamu pacienta je
implementovana aplikacni logika, ktera po zodpovézeni zakladnich otazek
uzivatelem nabidne podle odpovédi prislusné formulare. V aplikaci existuje 13
variant formulaii. Podrobny detail mockupingu funkcionality form switch je

znazornén na obrazku ¢. 11.
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Je zde popsano nékolik krok:

e Krok 1: Uzivatel (sestra nebo doktor) vyplni klicové hodnoty, vtomto
pripadé je to vék (Age) a misto, kde pacient zemiel (MC Unit of death).

e Krok 2: Na zakladé zadanych hodnot v predeslém kroku systém vyhodnoti
a nabidne dostupnou variantu formulare. Pokud je vék menSi nez 28 dni,
vyskoci chybova hlaska, Ze pro tuto moZnost nejsou dostupné zZadné scénare.
Pro star$i osoby nez 28 dni a mladsi nez 18 let je 6 variant formulara
a pro osoby starsi 18-ti let je dalSich 6 variant formulaia. Dalsi kritériem je
misto umrti pacienta, zda zemrel na pohotovosti nebo na jednotce intenzivni
péce.

e Krok 3: Uzivatel vybere typ darcovstvi. Po kliknuti na spravnou kartu typu
darcovstvi se uzivateli zobrazi pouze tlacitka pro odpovidajici variantu
formulare (na zakladé aplika¢ni logiky popsané v kroku 2).

e Krok 4: UZivatel si vybere poZadovanou variantu formulare a systém zobrazi

kompletni formular pro zadani nového zaznamu o pacientovi.

Step 2: System calculates avaiable form variant based on values entered

Form switch application logic description (both criteria combined with AND operator)

It value O enters the Years field then
Months field will appear etc Death Age
[Age] < 28 days: no form variants (error message is displayed to user instead)
r———/\.—_—/—\ -
Step 1: User inputs key valies 7 35 dt:ys ;_b[AgT] < 18 years: 6 form variants (from Organs donor only and Death without
Enter the Age patient died at: EYe&rs Momr\s DDays nation tabs orly)

number [Age] >= 18 years: dll 13 form variants.

[Age]
RS o e Choose the MC Unit patient died at: O 1CU (Intensive Care Unit) Unit of Death

ER (Emergenc Emergency: 6 form variants (al beginning with ER-..)
® ( gency) 1CU: 6 form variants (all begining with 1CU-...)
QO Other

Select patient's fate:

/—[ Organs Donor only | Organs & Tissues Donor | Tissues Donor only | Death without Donation |

Organs Donor only —
Step 4: User chooses desired form variant. B Gzt
At the frst view, only DonationT ype tab-switch is visible (tab with all buttons
. and System displays complete form for ]
G e o P o et i ER-DBD unavaiable should be unavailable too, if technologicaly possible).
to the chosen form variant and it's dynamic
form-section-fields defiition).

Clieking on proper DonationType tab, user is given the corresponding form
variant buttons only (based en DonationType and application logic described in
Step 2)

Organs & Tissues Donor
Patient Record form: ER-DCD

G C:> = Q @ ER-DBD + Tissues

Haspital [[Network user chooses [HospDeath) v

ICU-DBD + Tissues
ICU-DCD

ER-DCD +

SPECIFY Type of Unit; [[MCUDeatnTyp) 7]

= PATIENT CHARACTERISTICS

Tissues Donor orly

ER-Tissues Donor only ' ICU-Tissues Donor only Tissues Donor only '

Death without Donation

‘V [ER-Denlh w/o Donation ' (\;‘L Death w/o Donation '

Obrazek 11 Detail mockupingu form switch, DERS s.r.o.

= ADMISSION
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5.2.5 GitLab CI/CD

GitLab CI/CD je nastroj zabudovany do GitLab pro vyvoj softwaru pomoci
kontinualnich metodik: nepretrzitd integrace (CI), nepretrzité dodani (CD),
nepretrzité nasazeni (CD). Tyto metodiky umozZnuji zachytit chyby na pocatku
vyvojového cyklu a zajistit, aby veSkery kod nasazeny do vyroby vyhovoval
kédovym standardim stanovenym pro aplikaci. Na obrazku ¢. 12 je vidét prehled
CI/CD pipeline. Pipeline (¢esky potrubi, tedy to, jak je proces priibézné provadén) je
dtlezitou komponentou CI/CD integrace. Zahrnuje sadu instrukci pro toky dat, kdy
vystup z jednoho prvku je vstupem do dalsiho prvku. Obsahuje tkoly (jobs), které
definuji, co délat, napriklad kompiluji nebo testuji kéd. Zahrnuty jsou také faze
(stages), které definuji, kdy maji byt jednotlivé ukoly spustény. Vice ukoli mize

probihat paralelné. Kazdy radek predstavuje zaznam o spusténi konkrétni pipeline

(detail je vidét na obrazku ¢. 12).

N

Obrazek 12 Prehled zaznamii spousténi CI/CD pipeline, DERS s.r.o.

Je zde nékolik sloupct:

e Commit: Ukazuje, které kousky kddu byly posunuty do kdédové zakladny. Lze

tak presné identifikovat, které kédy byly zménény nebo pridany.
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e Pipeline: Odkazuje na unikatni kdd konkrétni pipeline.

e Status: Oznacuje stav neboli jestli zmény v kédu prosly bez chyb.

o Trigger: Specifikuje, kdo konkrétné pipeline vyvolal.Stages: Ukazuje stav
vSech stadii pipeline, pokud jsou vSechny faze stadii zelené zbarveny, zmény

v koédu proSly v poradku.

Na obrazku €. 13 je vidét detail obsahu konkrétni pipeline (je to nejnovéjsi zaznam
z predchoziho obrazku ¢. 12). S kazdou zménou nebo pridanim kédu se musi spustit
pipeline, ktera sestavi (,,zbuildi“) script, otestuje ho (v tomto pripadé pomoci Ctyr
testli), vytvori instalacni balicek, ktery se automaticky nasadi na DEV (vyvojové)
prostredi, poté se musi rucné potvrdit nasazeni na DEMO a PROD (produkéni)

prostiedi.

a D 1 e @ (7

(@) s Groups~  More v i
ﬁ smpd 2 smpltyworks » = apps » & owpd » Pipoines » #4278
o e assed | Pipaline #74279 triggersd | day ago by @) Adéla Havligkova
B Raposttory Merge branch "19-rs-testy" into 'devel'
[ ssues 0 Test #13: kantrala shody RS stejnd jaka v modu
1% Merge Requests
4 cijco
© 10 jobs for devel in 17 minutes and 43 seconds (queued for 2 seconds)
Pipelines
(2 e
hedul
o buzeds = [}
& Operatl
19 No related merge requests found.
 Package
Pipeline Jcb= 10
(1]
0 wiki Build Test Package Deploy
X o [+] (@) paroradens & (©) packag c ® depoyoevo
& ~ ~ - ~
©) sous @ pawtes O dep
® i > ® '

Obrazek 13 Detail obsahu konkrétni CI/CD pipeline, DERS s.r.o.

5.3 Dotaznikové Setreni

Po dodani vyvinuté aplikace SwissPOD zakaznikovi a jejim zavedeni do provozu, je
Zadouci provést vyzkum vhodnou metodou k ovéreni uspéSnosti této aplikace
u koncovych uzivatelt a vyhodnotit miru spokojenosti klienta se spolupraci s firmou
Ders. Pro hodnoceni CX a UX se v praxi pouZziva metoda dotaznikového Setfeni. Jsou

vytvoreny dva druhy dotaznikl. Prvni druh dotazniku je urcen uzivatelim aplikace
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SwissPOD a zaznamenava tedy spokojenost z pohledu UX. Druhy dotaznik je urCen
primo klientovi dodavané aplikace a hodnoti, zda je klient spokojen se sluzbou firmy
Ders. Dotazniky jsou vytvoreny v anglickém jazyce, jelikoZ je to hlavni jazyk
obchodni komunikace mezi klientem a firmou Ders. Pro zhotoveni dotazniki je
pouZit nastroj Formulare Google. Tvorba dotaznikli za¢ind vymezenim okruhi
zjiStovanych informaci podle poZadavki firmy Ders. Dotazniky jsou tedy rozdéleny
do nékolika sekci, kdy kazda sekce odpovida jednomu z okruhi. Jednotlivé sekce

jsou predstaveny v nasledujicich kapitolach.
5.3.1 New SwissPOD User Experience Survey

Dotaznik New SwissPOD User Experience Survey (viz priloha ¢. 1) je zaméfen na
problematiku UX, jak vypovida jeho nazev. Pired vyzkumnymi otazkami k danému
tématu, bylo nejprve nutné zjistit informace o uzivateli a prostredi, ve kterém
pracuje s aplikaci. V této sekci jsou otazky, které pomohou identifikovat uzivatele.
Nachazi se zde pole pro vloZeni jména nebo kontaktu, které je dobrovolné. Také je
tu otazka zjistujici roli uzivatele v systému. DalSi otazky charakterizuji koncovou
stanici, na které je aplikace pouZivana. Jednad se o druh zatizeni, jeho rozliSeni
a operacni systém. Podstatnou véci je i zjistit, jakym zplisobem se aplikace uzivateli
zobrazuje. Z toho divodu je potreba identifikovat druh prohlizece a pouzivanou

verzi.

Dalsi sekce dotazniku se tyka hlavniho ucelu aplikace SwissPOD, kterou je
vypliiovani zdznamt o pacientech. Zde je v zajmu charakterizovat pracovni proces
uzivatelli a také zdroj informaci pro vkladani do aplikace. Jinymi slovy, jestli uzivatel
pracuje pri vkladdani zaznamii do aplikace s papirovymi dokumenty nebo jinym
nemocnicnim informac¢nim systémem. Dale je pro charakteristiku pracovniho
procesu diilezité kvantifikovat mnozstvi zdznami pro vyplnéni za tyden a také zjistit
pracovni navyky koncovych uzivatell. Dalsi faktor, ktery miize ovlivnit mnoZstvi
prace, jsou sezonni vykyvy. Tato sekce je urcena pro vSechny uzivatelské role kromé
administratora. Proto pro roli administratora byla vytvorena odliSna verze
dotazniku (viz priloha €. 2), ve které se sekce vyplnovani zaznamii o pacientech

nenachazi.
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Poté nasleduje sekce zamérena na funkce aplikace. Je zde hodnocen ucel
a komplexnost aplikace. To znamen3, jestli jsou funkce v aplikaci dostacujici nebo

naopak nékteré pro ucel aplikace chybi ¢i pirebyvaji.

Findlni sekce poskytuje hodnoceni podstaty tohoto dotaznikli, zabyva se
uzivatelskym zazitkem z aplikace SwissPOD. V této sekci je diilezité, aby uzivatel pii
poskytovani odpovédi porovnaval své poznatky z nové verze aplikace oproti staré
verzi od predeslého dodavatele. Nachazi se zde otazky, které poskytnou zpétnou
vazbu na implementovani UX metodik. Respondent zde hodnoti, jestli je aplikace
srozumitelnd, jednoducha na pouZiti, nebo také zda aplikace dostate¢né a vhodné
interaguje. Dalsi otazka se zaméruje na vhodnost a porozuméni drobnych napovéd
(tzv. mini-helps), které jsou implementovany primo do aplikace ke kazdému poli.
Nachazi se zde otazka, kterd hodnoti vykon celé aplikace, u této otazky je zvlast
dilezité, aby odpovéd byla porovnavana oproti staré verzi. JelikoZ je nova verze
aplikace navrZzena dynamicky a ne staticky. Dale je zde hodnocena chybovost
aplikace, jestli uzivatel napriklad nenarazil pri praci na slepou ulicku v aplikaci.
Nékolik otazek se zde opét mirné lisi pro administratorskou roli. V ni jsou zahrnuty
otazky zamérené na intuitivni priichod aplikaci a na vyhody/nevyhody aplikace.
Tyto otdzky jsou u administratorské role zaméreny pouze na nové navrzZenou
funkcionalitu, kterou je dynamické definovani celych formulaia (tyka se to i sekci
a poli). Na rozdil od ostatnich uzivatelskych roli, které se maji u téchto otazek
zamérit na funkcionalitu vytvareni novych zaznami o pacientech. Jedna
z poslednich otazek je vénovana celkovému dojmu z aplikace neboli vizualnimu

vzhledu.
5.3.2 New SwissPOD Customer Experience Survey

Druhy dotaznik New SwissPOD Customer Experience Survey (viz priloha ¢. 3) je
cilen primo na klicového zastupce klienta. Cilem je ziskat zpétnou vazbu
na spokojenost se sluzbami poskytovanymi firmou Ders. V tomto dotazniku neni
potieba zjiStovat Zadné specifikace ohledné respondenta, jelikoZ je urcen
pro distribuci jedné konkrétni osobé. Prvni sekce zjiStuje dodrZovani sjednanych
parametri sluzby, které jsou uvedeny v takzvaném Service Level Agreement (SLA)

firmou Ders. Firma garantuje dodrZovani téchto parametri (reakéni doba a doba
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odstranéni zavady), které jsou nastaveny jen na chyby podle priorit zavaznosti,
prfimo ve smlouvé. DalSi otazky jsou zaméreny na spokojenost s odezvou
na pozadavky a jejich plnénim. Dals{ otazky zjistuji, jestli je dliraz kladen predevsim
na pridanou hodnotu pri navrhovani produktu a jsou predkladany smysluplné

varianty reSeni.

Podstatnou sekci je zde hodnoceni vlastnosti dodavatele softwaru firmy Ders. Tato
sekce obsahuje dtilezité otazky, které vypovidaji o profesionalité firmy, schopnosti
prioritizovat a prizptisobovat se nahlym zménam. Respondent zde také hodnoti, zda
ma firma dostacujici znalost problematiky tykajici se ucelu aplikace. Dale je
v dotazniku poZadovano zhodnoceni miry dodrZovani agilniho pristupu firmy

pfi vyvoji v souladu ze zakladnimi atributy této metodiky podle Agile Manifestu.

DalSi otazky se zaméruji na to, zda klient vnima firmu Ders jako dodavatele
softwaru, ktery preferuje pri vyvoji produktu koncepcéni pristup

s predem rozvrZenou road mapou nebo naopak pristupuje k vyvoji ad hoc reaktivné.

Jedna ze sekci je také zaméfena na spokojenost s podplrnymi nastroji
pri spolupraci. V tomto piipadé to jsou softwary JIRA (nastroj pro evidenci chyb
a problém1 pti vyvoji softwaru nebo fizeni projektii), podplirny vyhledavaci nastroj
firmy Ders Wiki a Skype. Zde se klient mlze vyjadrit k funkcim téchto nastroji
a k tomu, jestli vnima néjaké vyhody ¢i nevyhody pfi jejich pouzivani.

Podstatnou polozkou pti vnimani kvality sluzeb je predevsim cena. Proto je nutné
zjistit, jestli kvalita dodaného softwaru odpovida cené. Pro firmu to znamenj, jestli
za odvedenou kvalitu sluZeb pozaduje primérenou cenu. V zavéru dotazniku je
ponechan pomérné velky prostor na vyjadreni klienta k nékolika otazkam. Je zde
zjiStovano, jaky ma klient celkovy dojem ze spoluprace s firmou. MiiZe se zde také
vyjadrit, jestli je klient se spolupraci spokojen nebo zda mu nékteré aspekty
spoluprace vadi. Klient v této sekci mlze zanechat také vzkaz pro tym spolec¢nosti

Ders.
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6 Shrnuti vysledku

V praci jsou podrobné vysvétleny zakladni terminy tykajici se problematiky CX a UX,
jejichZ vyznamy jsou Casto dezinterpretovany a zaménovany mezi sebou. Podstatna
Cast prace predstavila jedno pojeti navrhu UX, které vychazi z knihy The Elements
of User Experience od Jesseho Jamese Garretta a vnima navrh UX jako proces,
do kterého vstupuji dalsi subdiscipliny. Toto pojeti predstavuje UX v péti navzajem
zavislych a protinajicich se vrstvach, kdy kazda vrstva je aplikovatelna v jiné fazi
navrhu produktu. Jednotlivé vrstvy se zabyvaji dil¢imi disciplinami jako je napriklad
navrh informacni architektury nebo uZivatelského rozhrani. Proces navrhu UX je
popsany v obecné roviné a lze jej vyuzit na jakykoliv digitalni produkt, at uZ se jedna
o web nebo aplikaci. Posledni ¢ast prace je vénovana agilnim metodikam, které jsou
prevazné vyuzivany spolu s navrhem UX pfi vyvoji softwaru.

Vysledkem praktické Casti bakalarské prace jsou predevsim vytvorené dotazniky
zamérené na CX a UX. Tyto byly pribézné konzultovany se zastupcem firmy Ders a
obsahuji poZadavky pro poskytnuti plnohodnotné zpétné vazby na vyvinutou

aplikaci SwissPOD od spolecnosti Ders a celkovou kvalitu jejich sluZeb.

Dotaznik zaméfeny na problematiku UX je urceny k vyzkumu spokojenosti uzivateli
s dodanou aplikaci. Sekce v dotazniku byly zvoleny takovym zplsobem, aby
odpovidaly zakladnim faktortim, které ovliviiuji UX aplikace a zaroven dopliuji
potiebné informace o uzivatelich a jejich pracovnim procesu. Dal§im krokem bylo
zjiStovani informaci o uZivatelském prostredi, jako je uzivatelska role v aplikaci
a rizné dalsi technické udaje o zarizeni, které je pouzivano ke spousténi aplikace.
Ziskani téchto informaci je velice dulezité, jelikoZ technické aspekty mohou velmi
zkreslovat chod a kvalitu aplikace. Pokud ma uZivatel zastaralou verzi prohliZece
nebo opera¢niho systému, aplikace nemusi byt plné funkéni a také kvalita

zobrazovani aplikace mize byt velmi Spatna.

Dotaznik rovnéz doplnil nékteré chybéjici informace o pracovnim procesu uzivatelt,
jako mnozstvi vyplnénych zdznamu za tyden, vyhrazeny cas na praci s aplikaci
a format zdroje informaci pro vykazovani do aplikace. Tyto informace pomitiZou

ziskat lepsi predstavu o zplisobu prace s aplikaci a vyuZivani nékterych jejich funkci.
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Vysledky z této casti dotazniku povedou k nasledovnému zlepSovani funkcionalit

tudiz i UX aplikace.

Jednim z cilti vyvoje je vytvorit aplikaci, ke které neni nutné vyuzivat manual, coZ
mimo jiné zvySuje srozumitelnost aplikace. Za timto tcelem byly implementovany
»,mini ndpovédy” (mini-helps) primo k jednotlivym polim formulaii v aplikaci. Proto
také dotaznik zjistuje, zda tento ucel byl naplnén a napovédy jsou pro uzivatele
prinosné. V urcité ¢asti musel byt dotaznik rozdélen na dvé verze s odliSnymi
otazkami na funkcionality aplikace podle roli. Verze pro administratory je zaméirena
na ziskani zpétné vazby ohledné funkce definovani novych formulart. Dalsi
funkcionalita aplikace vytvareni zaznami o pacientech je vyhradné urcena vSem
ostatnim rolim, proto zde neni nutné ziskdni zpétné vazby od administratort.
Vysledky této Casti povedou ke zlepSeni nebo pridani funkci a eliminaci pripadnych
chyb.

Hlavni ¢ast dotazniku se zaméruje na kvalitu interakéniho designu aplikace, na jeji
srozumitelnost a jednoduchost pouziti a intuitivnost priichodu aplikaci, coZ jsou
jedny z hlavnich principi UX. Pokud nebudou tyto nalezitosti od respondentti

hodnoceny kladné, nebylo o¢ekavani ohledné UX aplikace naplnéno.

Posledni otazky vénuji pozornost celkovému dojmu, vzhledu
a vyhodam/nevyhodam aplikace. Zde je po respondentech vyzadovano, aby své
dojmy znové aplikace porovnavali s piavodni verzi aplikace. Tyto vysledky
vyhodnoti, zda a v jaké mife je nové navrZzena aplikace lepsi ve srovnani s ptivodni

verzi, co uzivatelé na aplikaci oceiiuji a jestli byl dany cil a tcel aplikace naplnén.

Druhy dotaznik zaméreny na problematiku CX je urceny k vyzkumu spokojenosti
s kvalitou sluZeb firmy Ders a bude distribuovan klicovému zastupci klienta.
Dilezitym faktorem je zde zjisténi dodrZovani sjednanych parametrti SLA, které
jsou nastaveny na dodrzovani reakéni doby od nahlaseni chyby a dodrzovani doby
na odstranéni zavady. Vysledky firmé Ders ukaZi, jestli realita dodrzovani téchto
parametrt souhlasi s tim, co garantuji ve sjednané smlouvé. Dalsim cilem v této ¢asti
dotazniku je zjistit, jak vyvojovy tym reaguje na pozadavky nebo zménové
pozadavky na aplikaci. Pokud klient nebude spokojen s dobou odezvy nebo

porozuménim jednotlivych pozadavki bude to pro vyvojovy tym aplikace urcité
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prostor pro zamysleni a zlepSeni téchto sluzeb. Porozuméni pozadavkiim a patrani
po pravé priciné zmény v produktu nebo pridani funkcionality je podstatnou

soucasti dobrého UX.

Dalsi ¢ast dotazniki se tyka piimo vlastnosti dodavatele softwaru tedy firmy Ders.
Vysledky poskytnou subjektivni pocit klienta, jak hodnoti profesionalitu firmy
a doménovou znalost, coZ znamend, zda firma disponuje znalostmi dané
problematiky transplantace organli a tkani a pochopila dostate¢né dany ucel

aplikace.

JelikoZ firma Ders deklaruje agilni pristup pii vyvoji softwaru, obsahuje dotaznik
otazky, které ukazi, jestli je takto firma vnimana i na venek. Klient zde hodnoti, jak
firma splnuje zakladni hodnoty agilniho pristupu podle Manifestu agilniho vyvoje.
Déle je hodnoceno, zda ma firma schopnost prizpisobovat se nahlym zménam
neboli jestli je dostatecné flexibilni. Dotaznik obsahuje i otazky ohledné toho, zda
firma disponuje schopnosti prioritizovat, coz znamend, zda je schopna dilezité
naleZitosti identifikovat a prednostné resit. Dalsi otazka, ktera se zabyva pristupem
vyvoje softwaru, hodnoti, zda firma preferuje koncep¢ni pristup s predem
stanovenou road mapou pri vyvoji softwaru nebo naopak ad hoc reaktivni pristup

(dle narokt Kklienta). Opét je zde v zajmu zjistit klientv subjektivni pocit.

Dalsi ¢ast je vénovana srozumitelnosti komunikace a spokojenosti s pouzivanim
podpiirnych nastroji. Jedna se zde o JIRA software, podplirny vyhledavaci nastroj
firmy Ders WIKI a Skype. Pokud by uzivatel nebyl s témito nastroji spokojen, mohla
by firma premyslet o jiném podplrném softwaru a odstranit tak néjaké potize pri
rizeni projektu nebo pri komunikaci s klientem. Posledni ¢ast dotazniku obsahuje
prevazné oteviené otazky a nechava vétsi prostor pro vyjadreni klienta, jaky ma
celkovy dojem z firmy Ders, a jak je spokojen se spolupraci nebo naopak, jestli vidi

nékde vyrazny prostor pro zlepSeni sluZeb dodavatele.

Teoreticka ¢ast prace poskytuje vhled do problematiky CX a UX, kterd neni v ceském
prostiedi prozatim vyrazné diskutovana. Uvedené dotazniky mohou navic slouZit
dal$im firmam jako inspirace pro pripravu vlastnich dotaznikl. Zahrnuti téchto
metod a pristupi do firemniho prostiedi miZe celkové posilit

konkurenceschopnost, a to zejména z hlediska zlepsSeni spokojenosti zakazniki.
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7 Zavery a doporucéeni

V dnesni dobé je stale vice stavén zakaznik do poptedi firmy. Zakaznik dnes muze
velmi jednoduSe vybirat a srovnavat podobné produkty na trhu, také je
pro zdkaznika velmi jednoduché v pripadé nespokojenosti prejit ke konkuren¢ni
firmé. Pro firmu muZe byt velmi téZké se na trhu mezi velkym mnoZstvim znacek
udrZet a odlisit od ostatnich. Proto je velmi diileZité zamétit pozornost na zlepSovani

kvality zdkaznické zkuSenosti neboli CX.

Pro kazdou firmu miZe CX znamenat trochu néco jiného, proto maji firmy svij
pohled a zptlisob na jeho rizeni. Jednim ze zplsobd, jak ziskat zpétnou vazbu
na zakaznickou ¢i uzivatelskou zkuSenost mize byt pravé vyuziti dotaznikového
Setfeni, které je velmi dostupnou a efektivni metodou. Diilezité je dbat na spravné
sestaveni otazek a vybér respondentti, aby vysledky z vyzkumu nebyly zkreslené.
Mnoho organizaci spoléha na CRM (Customer relationship management) softwary,
které vyuzivaji rizné postupy, strategie a pokyny, umoziujici organizacim sledovat
a analyzovat zdkaznické interakce a data v priibéhu &asu. Rizeni CX zahrnuje
funkcionality CRM, ale zaméruje se jeSté vice na vnimani zadkaznika, z toho dtiivodu
mnoho dodavateld téchto softwaru pridavaji dalsi funkcionality zamérujici se
na strategii CX. Vnimani zdkaznika je jednim z nejcennéjsich aspektl spolec¢nosti.
Zvladnuti tohoto vnimani ve vSech jeho podobach by mélo byt nejvyssi prioritou

a je odpovédnosti kazdého jednotlivého ¢lovéka v organizaci.

Moderni technologie dnes zplisobuji, Ze zdkaznik velmi casto interaguje se
spolecnosti pres digitalni rozhrani (jako je napriklad mobilni bankovnictvi). V tomto
disledku se objevuje dalsi termin Digital Customer Experience neboli digitalni
zakaznicka zkuSenost, ktera se vénuje rizenim téchto digitalnich interakci. Tato

problematika se tyka témér kazdé firmy dneSni doby, a ne jenom online firem.

Pokud ve firmé dojde k ndvrhu nového produktu prichazi rada na UX designéra.
V Ceské republice je UX pomérné stale novou disciplinou a mnohdy se stava, Ze tato
role neni vorganizaci zastoupena nebo ji vykonava clovék s nedostatecnou
kvalifikaci a zkuSenosti. UX se nelze vyhnout, jelikoZ kazdy navrZzeny produkt vyvola

prti pouzivani néjaky dojem, at’' uz byl navrhovan v rezii UX designéra nebo ne. Proto
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je nutné, aby dojmy z navrZeného produktu byly v souladu s ti¢elem produktu a pod
kontrolou. VSechny tyto aspekty zajiStuje role UX designéra, z toho lze usuzovat, Ze
UX designér by mél byt prinosem pro kazdou firmu. UX nespada pouze do odvétvi
softwarového inZenyrstvi. Tyto znalosti a metodiky se daji vyuZzit i v mnoha dalsich
oborech jako je naptiklad pramyslovy design a dalsi. Vzdy zaleZi na zkuSenostech

z oboru a schopnosti aplikovat nabyté znalosti z problematiky UX.
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9 Prilohy

9.1 Priloha ¢. 1: Dotaznik New SwissPOD User Experience

Survey pro uzZivatelskeé role HU a NU

1.

New SwissPOD User Experience Survey

Dear SwizgsPOD user,

The new SwissPOD application has been develaped 1o make the Patient Recard eollesting
process as flexible, reliable, easy and convenienl as possible. Your feedback in this cormples
and multidizciplinary process is crucial 1o optimise improvements. These improvements ane
being made for you, the users. Therefore, we kindly ask you to complete the fallowing survey
which will 1ake abaout 8-15 minutes.

Your help is much appreciated.

Kind regards,

Yaur SwiszpPOD ﬂe-.-elapmen: LEarm
*Pavinng pole

Froviding your name/e-mail and some more information about your technical
background will helpus bo get more relevant results imnelation bo the data you're
enibering into the application.

1. Please enter your full name anddor e-mail.

If you wish ta remain anamymous, do ot il in.

2. What is your main role in the system? *

Oznacte jen jednur elipsw.

! Hospital User (HU)
) Metwark Lsar (ML)
") Data Controller (DC)
) Adrninigtratos (ADM)

.,____. Jir:
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3. What device do you use when waorking with the application? *
Check more options, if you'ne using the application on multiphe devices.

[7] Desktop eomputer
[ Motebook/Lapiop
[] smariphone

| | Tablet

4. Please select the operating system of the main device you use for the waork
with the application. *
If mone of the options suits you, please enter the answer in the fres field

Oznacte jen jednu elipsu.

L

T windaws 10

Yy

T Windaws 8

Fa

") Windaw T and earlies

) Linuix

P

) MacOs
) Andraid

T

oS

s
A

¢

5. Which browser do you use to rum the application? *

Check moee options If you use maone browsers to nan the app. If none of the cptions swts you, please
enter the answer in the free field.

|| Google Chrome
[ ] mazilla Firefax

[ iriternet Explones
[] edge
[ opes
[ ] satari
Jin: I:l
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f. & Are you using the current (latest) version of the browser? *

Oznacte jen jednu elipsy.
() ¥es

s

[ Mo

s

1 dart know

7. 7. What is vertical display resclution of your main device you use for the work

with the application? *
If none of the options suits you, please enter the arswer in the free field
Oznacte jen jednu elip=w.
() lower than HOD
() HD (720p)
() full HD (10E0g)
() higher than Full HD
(01 darit know
) Jin:

a.

8. Which input device do you prefer to work with the application? *
Oznacte jen jednu elipsw.
() mause (I like "clicking”)

() keyboard (1 want to enter as much as possible data using keyboard)

This part concerns the overall data-collecting process context and
individual user habits as well.
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9. 1. How many new patient records do you have to enter into the new SwissPOD
per week? *
If mone of the options suits you, please enter the arswer in the fres field
Oznacte jen jednu efipsw.
() D- 5 patient records per wesk
) B- 10 patient records per week
(111 - 20 patient recards per wesk

(121 - 40 patient recands per wesk

) More than 40

h ) i

10. 2. |s your work affected by seasonal fluctuations (Le. is there more or less wark
in some period of time)? *

Oznacte jen jednu elipsu.
[ ives
[_Jmo

1. 3. If your previous answer was "Yes', please, specify when this happens and
miention the main reason for it

12. 4. Has the COVID-19 pandemy influenced your work with mew SwissPOD? *
Oznacte jen jednu elipsu.
-l

[ ves
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13.

14.

15.
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5. If your previous answer was “Yes', please, provide more details.

&. What is your "SwissPOD" daily routine?

Please descnibe your timas frame dedicatied to work with the applicaticn {at whiat tima, how long doas it

take io ender 1 patkent record typically, do you work with the application continuously of do you indernaot
your wark often, eic ).

7. What is your primary source of information for entering new Patient recond
into the SwissPOD? *

If none of the cptions suits you (or if you use muttiple scurces), please enter the answer in the free field
Oznacte jen jednu elipsu.
[ ) paper medical/health recond

[ hospital infarmation system (running on the SAME device as SwissPOD)
() hospital information system (running on ANOTHER device as SwissPOD)

() ding:

In this part, please evaluate the purpose and complenty of the
appdication.
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16. 1. From youwr overall perspective, was the application designed adeguatsly to its
purposa? *

Mol &l all Tovtally adequate

17. 2. Are there any features you miss?

18. 3. Are there any features you consider useless?

Finailly, we came 1o the most important part - we would like io evaluabe your
subijective experience with the new application. Flease answer acoonding to what
you think abowt the new SwissPOD (hbips ewissped grg) compared io the old one
{https-i'old swisspod arg).
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19. 1.Do you find the application intelligible? *
“Intefligible” means chear enough or easy to understand.

1 2 3 4 5 &

Very complicated [ ) 0 1 Toually intelligible

-
P

20. 2. Do you find the application easy to use? *

“Easy fo use” is the application which ks “handy” and you don't nesd 1o have a special “user manual® to
weork with.

21. 3. i your answers to previous two questions were less than or egual to 3, please,
specify the reason(s).

22 4. Do you use contextual mini-helps often? *

Mini-helps are intended as an alternative to the tradiional user manual (e.g. PDF) and are accessible wa
blue boon with the white question mark attached to the most of the form fields.

Mot al all |"__"' :"._.": ( _'] '] f _"‘: Wery often
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23. 5. Do you find contextuwal mini-helps clear and easy to understand?
If not, what would you recommend to improve them?

24. & How do you evaluate the overall interaction design of the application? *

Hiow SwissPOD interacts with you as an end uses? Does i p clear & visibie feedback 1o all your
user actons e.. generabing the form for nesw Patient record, saving the data, validation and emror
miessages, eic.T

1 2 3 4 5 -]

werypaar 0 (0 ) (0 ) [ Excellentinteraction design

25. 7. Do you find the application “flow” intuitive encugh? *
From the login page, across the new Patient record creation & form filling 1o the data saving (ev. re-
editing etc ) - are all the steps i the main SwissPOD process clear enough and easy to understand?

Motatal 0 O 0 0 0 00 0 Wery intuitive

26. 8. i your anzwers to the previous two questions were less than or equal to 3,
please, specify the reasonis).
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27. % How do you rate the current application performance? *

Are you satisfied with the application responses (‘speed”) while warking with the SwissPO07? How fast
are new records generated/saved, pages refaaded, fillerings/searching cnteria applied #0.

Verypaor (1 (0 0 0 (1 [0 ) Exeellent performance

28. 10, f your amswers to the previous guestion were less than or eqgual to 3. please.
specify your acceptable criteria.

29. 11 Have you reached a "dead end” amywhere in the application or have you
encountered any error that you did mot understand? *

Oznacte jen jednu elipsu.
[ )¥es
(e

30 12 If you answered "Yes" to the previous question, please, specify the use case.

Please descnbe all the steps leading io the emoc You can also send a (set of) screenshot{s) 1o
supportfiders.nz
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31. 13. How do you rate the user interface attractiveness and the overall visual style
of the application? *
Comparing ba the: ald application 2t hitpsriold swisspod arg

o — Pt — 1 |
Verypoor () (0 ) ) ) [ ) Exeellent

32, 14, f your answer to the previous guestion was less than or egual to 3, please,
specify reason(s).

33. 15 Please, write down all the “pros” of new SwissPOD. *

Please mention all the advantages compared to the old application. What do you like the mast in the
application, find useful or evaluate with high value added? Please descnbe these featune as specifically
a5 passible

34. 14 Please, write down all the "cons” of new SwissPOD. *

Please mention all the disadvantages compared ta the old application. What you hate the mast in the
application, find anmoying or useless? Please descnbe these features as specifically as possible
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9.2 Priloha ¢. 2: Dotaznik New SwissPOD User Experience

Survey pro administratorskou roli (ADM)

New SwissPOD User Experience Survey

Dear SvwssPOD user,

The new SwissP0OD application has been developed 1o make the Patient Record collecting

process as flexible, relisble, easy and convenient as possible. Your feedback in this complex
and multidisciplirary process is crucial to oplimise improvements. These improvements are
besng made for you, the users. Therefore, we kindly ask you 10 complete the following survey

which will take about 8-15 mnutes.

Your help is much appreciated.

Kind regards,

four SwissPOD developmen team
"Powvinme pale

Prowiding pour namete-mail and somea mon infonmation absst your technisal
background will b pous to gt more pelavant resilts in relation bo thie data you'ne
erering imao the application

1. 1. Pesse enter your full name andior e-mall.

il wish 10 Femaim anonymedss, 3o not 1l in.

2. 2 'What is your main rode in the system? *
Oznatfte jen jedny sfipau

[ Haspital User [HU)
[ Retwork Liser (HL)
() Data Contraller (D<)
[ Administrator [ ADK)

F .
[ ) Jmné
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3. 3. What device do you use when working with the application? *
Chech mona aptians, iF yois'ne using the application on misltipls devices.

|_| Desktop compater
[ ] Motebook/Laptop
D Smariphone

[] Tabbet

4. 4. Flease select the operating system of the maln device you use for the work
with the application.
Hnone of the oplions Sults pou, plidss ante Tha andwar in tha Tres faid.

Dznadte fen jednu elipsu

[ ) Windows 10
() Windows &

(") Wirdow 7 and earfer
() Linux

I MacDs

[ ) Androad

[ ios

7 Jime:

5. 5 Which browser you use to run the application? *

Chiech mang options i you uss mond brossars b run the app. IF none of the apticns sulls you, pleass
afntar this answr (n the Tree Tald.

[ ] Grage Chrome
[ ] Mazilla Firefox

|:| Internet Explarer
[ | Edge
[] Oper
[ ] safar
Jime: |
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B, & Are you using the curment (letest) version of the browssar? *

Uznafis jen jedny elipsu.
[ l¥es

() Na

[ 1 deait know

7. What is vertical display resclution of your main device you use for the work
with the application? *

H none of the options Suls you, pleasa antel The andawer in the Triss fsdd.
Oznatte fen jedny elipsu.

() lower then HD

() HD (720g)

(") Full HD {1080p)

[ ) higher then Full HD

()1 dest know

"-__.I Jiné:

B.

& Which Input device do you prefer to work with the application?
Oznafie fen jedny efipsu.

() mouse {1 like “clicking”)

) keyboard (| want ta enter as much as possible data using keyboard)

In this part, phase avaluaie the purpose and compkeciy of The
applicaticn
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9. 1. From your overall perspecthie: was the spplication desligned adequately 1o its
purpose? *

Mot at all Totally adequate

10. 2 Arethere any features you miss?

11. 3. Are there any features you consider useless?

Finally, wai cama 1o the most important part - we would o 10 evaksato yos
subjctive axpsarien e with the new application. Plaass answer scconding to what &
yioda Hhink alsoist This mew BwibsPOD (hites: Vawisspod ong) comparad 1o tha okl o

(Eripaold swigapod.org)
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12. 1. Do you find the application Intelligible? *
“Irtaligible” miand cear anough of @iEy 10 WkETaLand.

Weycomplicated 0 0 O ) 0 3 ) Towllymellighle

13, 2 Dovyou find the application easy to use? *

"Easy 10 usa” |9 application which is handy” and pou Son’t nead 1o have @ special "user mansal™ b work
with.

Very difficulttouse (0 0 () 0 3 (1 ) Veryeasylouse

14, 3. If your answers to previous two guestions were less than or equal to 3, please,
specify reason(s).

15 4. Do you wse contextual minl-helps often? *

Mlini-helps are imended as an alemative 10 the aditienal ssers manual (@.9. POF) and ane eccessible
wia Blue o with the whiidie question mark aflached 1o the most of the fom felds

P g p—— p—
Motatall (3 (01 () () i} Wesyaften
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16. 5. Do you find contextual mini-helps clear and sasy to understand ?
o r-nLumuwwld:pnu umlwtﬂmﬂlhﬂ'ﬂ?

17. & How do you eveluate the overall interaction deslgn of the application? *

Foow DmisaPOD imieracts with you &s an end use Does it provide clesr B visibke Pesdback on all yo
wer actions &.q. genarating the form for new Patient cond, sasving the data, validation and ennr
el S Rl @be?

1 2 3 4 5 L

Verypoor (0 (0 (0 (0 () () Excellent interaction design

-t LI

18. 7 Doyou find the application form designing process intultive enough? *
From thi hogin page, acrass tha niss 1omn Craation (St ons, Talds) - ae all the S26eE in thi main
SwissPO0 process dear anough and sasy 10 undarsioond T

Hat at all —— ey ey oy oy '\; T Euitive

L — L — L — L — L  —

19. & If your answers to the previous two questions were less than or equal to 3,
please, specify reasonis).
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20. 9 How do you rate an actual application performance?

Arg yoid satistied with the appdication rsponses Capaed”) whils working with the SeissPDDT For
axamiph: hoe Mt @ new recond s genenabed fsaved, pages redoaded, Rlteringrseanching criteria applisd
[

1 2 3 4 B &

Veppear ) (0 (0 (0 () () Excellent parfarmance

21. 10 If your answers to the presdous question were less than or equal to 3, please,
specify your acceptable criteria.

22 1L Have you reached & “dead end® amygwhers in the application or hawve you
encountes any error that you did not understand? *

I::l‘l"e:
(Mo

23, 12 Iif you answered “Yes" to the presdous question. please, specify the use case.

Pleasie deseribe all the steps leading 1o tha wmae. Yo can also send & {se1 of) scrsonshaa(s)
aupporiEders ol
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24. 13 How do you rate the user Interface attractivensss and the overall visual style
of the application? *

Comparing to the old epelication at it 'old swisnod org

1 z 3 4 5 &

Werypoor (0 (0 0 3 (1 ) Excellemt

25, 14, If your answer to the previous question was less than or equal to 3, please,
specify reason(s).

26. 15 Please, write down all the “pros”® of new SwissPOD

Pleaso mention all the advaniages concaming tha owarall 1omn designing process (sections, Talds).
What do you like the mest about dalinition agendas in the application, find usahsl or svaluatad with high
wakst added? Ploass describss thess frabee a5 spacifically a5 possible
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9.3 Priloha é. 3: New SwissPOD Customer Experience Survey

pro klicového zastupce klienta

DERS Customer Experience Survey

Dear client

The new SwissPOD application has been developed to make the data collecting process as
flexble, reliable, easy and convenient as possible. Last but not least, we are eager to provide
our peoducts with congenal support and mantenance services. Thus, your feedback in thes
complex and multdisciplinary process is cruckal to us. Thesefore, we kindly ask you 1o
complete the following survey which will take about 10-15 minutes

Your help is much appreciated.

Kind regards,

Your DERS team
*Fovinneé pole

1. E-mailova adresa *

SLA sands for "Service Lewl
Agreamant”

2. Do you consider all your SLAS to be set up suitably? *
As def ined in Current Maittenancedaupport contiact, SLAS are sot up as folows. wallabilty Sx@
(tusiness hows Mon FrivE 00-16:00), esponse time. ) BD () business day « 3 busness hours), fix time
for ervars with Blocker poanty. 10 80 fis time for eritical peicnty: 30 B, fix time for mapee priceity: 60 B0,
fix tima Tor mino/tracal prionty: in nect verson

Oznadte jen jednu efipsu.

) Yes
INo

) Jiné:
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3. Are you satisfied with keeping to the defined SLAS Trom us a8 a vendor? ®
I othen wodds, e e raliabb enough when 7 comss e o guick FRcTEn Bgana i jepened
wineraisass within 1he application/ daa colecing procis?

Mat satisfied Very satisfied

4. How satisfied are you with our responss times 1o new requirements | change
requinerments? 1S it adeqguate to your needs? *

Wery bad response times Excelent response times

Wihen designing a product § new featue, Bre we &% a vendor putting ernphasis
and our Tocus on the high quality and high sdded value? *

5

Poor desagn, low walue Brilliant design, high walue

6. Duwring the development process, are meaningful selution variants being
provided to mest your product expectations (in aceordance with MVPINTH

principhes)?

MYP sands fof "WMnimom viesle predust”. NTH masns Sice 1o beee (product e s )”

Always

Pliis, srealuatio Us as @ windor
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7. How would you rateé our Servioss oversl?

dmatewrish [ 0 O 0 0 0 0 3 ) Wery professional

B, How would you rate our dormain knowl edge? ©

Hire 8 win undaialaied msn 10cE, cofcepls, Mg menlE and how 82 we Deshla o in e et ol
Saisc Pestaiilial ddfiar spEmeins

Poor knawledge () () (1 () () () Briliant knowledge

9. How dio you rate cur compliance level against main Agile values? *
Pk, ehenck [an ey row) Tew we stick 15 th value dalined in Agik Maniles

Werylow  Low ~ High  Wery hagh
eSO O O O
doumenagn T O O O O
e e e O O O O
Respending to change aver followingaplan (0 (0 () (D

10.  How woubd you rate our ability o prioritize and our Mexibaity? *

Tearmgd (0 O 3 O 3 O 3 3 [ ery fleoible
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11.

12

13.

14.

Do you perceive us as a SW vendor that favours conceptual approach and
reacts proactively rather then working reactivaly in "ad hoc™ mode? *

Ad hoc reactive apgroach Conoeptual proactive approach

Hower dio pou rate our cornmunication skills? *
Are wa cliki anough, imelighbe amd yal cone s’

Paoor communication Ewcelleni communicati on

Hew would you asses the price af our services comgarad 1o the quality of the
product?

Flaiss bi as much §pasilic s peasibl.

Al Guaslions efe veluilEn

JIRA = HedpDesk ool (htls i, Ger.Czl. pros

Do i oo iy el L it o AR e @ i HalpDish plarioesm? 'Whal de yeu lika n SRa?
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15

JIRA = HedpDesk tool (Rilpaaijics dar o) eons
D you fired any disodveniages wiing BRAT Wha & esnoying / do you hese in JIRAT

16,  WIKI = sharing toal (htkpaditwiki

Wihish featiines, wais of ussi willl do pou Fiid dsedu:

Gy O O O O
Project library {documents sharing) - () O -
Contacts & respansibility matrix () ) i )
Social netwarkng () ) 2 )

Which conference tool do you prefer for video comrmunication?

Dznatts jen jedau slipso.

—
[i ]

' Microsoft Skype

i Microsoft Teams
) Google Mests

) Cisco Webex Meetings
{1 Apple Facetime
l:l.!nnm

l:}.j'rt:

Within s section, pladse, comgais DERS with other ‘praviouws wend odlE)
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18. DERS: pros

19. DERS: cons

200 What do you personally Bke on cooperstion with DERS?

21. 1= there armyihing, what annoys you on cooperation with DERS?

84



2. How do you rate the overall custamer expedence with DERS (over the duration
of our relatisnahip = 1 year)?

ihavevergbad CXwithDERS (0 O O 3 O 0 O 0 0 ) rmwesy impressed

23 Anyihing else pow want to sey o DERS team?
Foisal frivie 1o el vy oty dimoedbeacht This dicvica i1 irualish T guuslions sleve )
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9.4 Priloha ¢. 4: Podklad pro zadani bakalarskeé prace

UNIVERTITA HRADEC €RALOVE Stodgni program: Systemowt mbenyrstvi a informatika
Fakuiza informatiky & mansgementy Forma studar: Presenc
Akadermicky rok: 2018/2019 Oocfhombinace: Informaéni management (im3-p)

Podklad pro zadani BAKALARSKE prace studenta

Imeno apiymen: Andrea Kubidtovd

Osobini disle: 11600715
Adeesy: Retlnka 93, Retivka, 56141 Retova. Ceska republha
Tema prace Yyubal X3 UX phi vywogi softwaru

Tema prace anghcky.  Cxand UX Use in Software Devslopment

Vedoud prace Ing. Tereza Otcenaskova, BA. Ph.D.
Katedra sdarmatnich technologii
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