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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva navrhy zlepSeni jednotlivych fazi projektového
managementu a jejich implementaci do nastrojua pro projektovy management. Vysledné
navrhy jsou zalozeny na teoretickych vychodiscich a analyze konkrétniho projektu firmy

Proof & Reason a implementovany do jejiho prostiedi.

Abstract

This diploma thesis deals with proposals for improving particular project
management phases and their implementation into project management tools. The
resulting proposals are based on a theoretical background and analysis of a specific

project from a company Proof & Reason and are implemented into its environment.
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Uvod

Webdesign je v soucasnosti pomémé podceriované odvétvi. Pritom funkéni web
neni samoziejmosti ani pro nadnarodni firmy. Na webové stranky byvaji kladeny vysoké
naroky. Casto musi byt napojené na interni procesy firmy, ERP nebo reklamni systémy a
pfitom spliiovat prodejni cile, byt vizualn€é a interakéné atraktivni a k tomu vSemu
jednoduse a intuitivné ovladatelné.

Zvyseni narokd na weby znamena, ze se firmy ¢asto musi rychle pfizptisobovat
trhu. Proto spousta vyvojarskych firem dava prednost agilnim metodikam pred témi
prediktivnimi. Zavedeni kompletné agilnich projektového fizeni do firmy vSak neni
snadné. I pres nesporné vyhody agilnich pristupli nemusi firma pfechod prezit, jelikoz se
mnohdy jedna o kompletni zménu firemni kultury.

Proof & Reason si vzdy zaklada tvorbé webu, kde zakladem jsou vyzkumy a
analyzy a az poté nasleduje tvorba samotného webu. Analyzy jsou vSak pouze zaCatek
obsahlého procesu na jehoz konci je web, ktery ptinasi vlastnikovi kyzené vysledky. Pro
firmu, ktera se pravidelné nachazi na prednich pozicich narodnich soutézi webedesignu
je kvalita vystupt klicova. Kazda zména projektového tizeni vSak muze kvalitu vystupt
ovlivnit.

V prvni Casti prace jsou popsany teoretické poznatky z odvétvi projektového
managementu a webdesignu. Teoretickd vychodiska popisuji metody doporucované
mezinarodnimi standardy a klicové ¢asti webdesignu, které definuji uspésny web.

Druha c¢ast se zabyva analyzou konkrétniho projektu realizovaného v Proof &
Reason. Projekt je rozdelen podle struktury definujici klicové ¢asti projektu. Podle
navrzené struktury jsou analyzovany jednotlivé ¢asti a metody v nich pouzité. V druhé
casti je vyhodnoceno pouziti jednotlivych metod a popsany silné a slabé stranky
pouzitych metod a nasledky absence metod nepouzitych.

Treti Cast se zabyva navrhem metod fizeni projektu a na zaklad¢ analyzy zavadi
moderni trendy fizeni v podobé agilnich metod a mezinarodnich standarda s ohledem na
soucasnou projektovou kulturu firmy. U navrZzenych metod je kladen daraz na

pouzitelnost vSemi ¢leny tymu a na vysoky pfinos s ohledem na velikost projektu.
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1 Cile prace, metody a postupy zpracovani

Cilem této diplomové prace je vytvofit navrhy na zlepSeni fazi projektového fizeni
napfi¢ celym zivotnim cyklem konkrétniho projektu ve firmé Proof & Reason, s.r.o. a
implementace navrha do nastroji podporujicich projektové fizeni firmy.

I kdyz je projektovy cyklus tvorby webu vét§inou velmi podobny, fesi Proof &
Reason Casto projekty, které jsou svym rozsahem a funkcemi jedine¢né. Pfi feSeni
takovych projekti jsou ob€ strany, vystaveny riznym rizikiim a hrozi nedodrzeni termind,
nakladi nebo dodani nefunkcniho feseni.

Néavrhy by mély byt pfedevsim realné pouzitelné a co nejrychleji aplikovatelné do
prostfedi firmy. Implementace navrhii probiha na urovni zmén, aplikovatelnych
samotnym projektovym manazerem. U uprav, vyzadujicich schvalovaci proces v ramci

firmy jsou navrzena mozna feSeni a zpuisoby pouZiti.

1.1 Metody a postupy zpracovani

K vypracovani této diplomové prace je pouzita ,,Kucharka pro fizeni projekta“
vyvinuta spole¢nosti Shine Consulting, ktera popisuje klicové faze projektd a jejich
vystupy a je vytvorena v souladu s mezinarodnim standardem ICB spravovanym
organizaci IPMA. Na zakladé tohoto dokumentu byly analyzovany metody a vystupy
potiebné pro uspésny prubéh projektu.

Navrhované metody jsou v souladu s navrhy mezinarodni organizace IPMA a

agilnich metod fizeni.
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2 Teoreticka vychodiska prace

Kapitola teoretickych vychodisek se zamétuje na dveé Casti: zakladni vhled do
projektového managementu a webdesign. Jelikoz v diplomové praci dochazi k propojeni

téchto dvou oblasti.

2.1 Projektovy management

Projektové fizeni je pomérné mlady obor. Prvni zminky o projektovém fizeni jako
0 oblasti managementu jsou z obdobi po druhé svétové valce. Clovek viak projektové
pfistupuje k mimotadnym, rozsdhlym a organiza¢né€ naronym akcim jiz od praddvna,
naptiklad pfi stavbé monumenti, chramu, atd. (1).

Projekt se od doby druhé svétové valky stal soucasti nasich zivotd. S projekty
rodinného domu, ¢i pfipraveé obéda (2).

Podle jedné z definic je projektové fizeni: ,, Uplatnéni védomosti, dovednosti,
ndstroji a technik na aktivity projektu za ucelem dosazeni cilii“ (3).

Zkracené by se tak dalo fict, Ze je to zpusob, kterym dosahujeme cilt

projektu. Dosahovat cil projektovym fizeni se pouziva predevsim, pokud je potieba
zefektivnit dany proces. Zefektivnéni muze zmensit mnozstvi promrhanym prostiedkt a

vyhnuti se zbyte¢nych chyb (4).
2.1.1 Standardy projektového rizeni

V projektovém prostiedi je mozné potkat nespoCet proménnych, které se méfi
velmi obtizné. Tyto proménné vychazeji pfedevsim z prace s lidmi a o lidech. Nelze tedy
vytvotit presné normy v matematicko-technickém smyslu. Proto existuji standardy
projektového fizeni, které jsou spiSe urcitym doporucenim, jakou filozofii fizeni projektu

zvolit a jaké metody jsou osvédcené (1).

2.1.1.1 Project Management Body of Knowledge

Standard vyvinuty organizaci projektovych manazeri Project Management

Institute (PMI), jehoz ucelem je poskytnout nahled na ruzné aspekty projektového
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managementu pii zachovani obecného piistupu. Jeho obrovskou wvyhodou je

aplikovatelnost v riiznych profesnich specializacich (5).

2.1.1.2 PRojects IN Controlled Environments — PRINCE 2

Standard spravovany APM Group, Ltd. Oblibeny predevsim ve Velké Britanii,
kde také vzniknul. Tento standard je, stejné€ jako PMBoK postaven na procesnim piistupu

k fizeni projektu v celém jeho zivotnim cyklu (1).

2.1.1.3 ICB - International Competence Baseline

ICB je spravovany mezinarodni organizaci Project Management Association
(IPMA). Na rozdil od PMBoK a PRINCE 2 prosazuje kompetencni pfistup, ktery je
zaméfen na schopnosti a dovednosti projektovych manazeri. IPMA tedy nepopisuje
podobu ani aplikaci jednotlivych procest, nybrz doporucuje urcité procesni kroky, které

je potieba vhodné aplikovat do konkrétni projektové situace (1).

2.1.1.4 ISO 10006

Nez o standard se, v piipadé ISO 10 006, spiSe jedna o smérnici jakosti
v managementu projektu. Vzhledem k obsahu a procesnimu pojeti, je tato smérnice velmi

podobna standardu PMBoK (1).

2.1.1.5 Agilni metody Fizeni projektu

Dynamicky, rychly, rychle reagujici na zménu...to v§e jsou vyznamy slova agilni.
Jedna se o filosofii piistupu k vyvoji softwaru. Bere v potaz zménu, ktera béhem béhem
vyvoje softwaru Casto nastava a ohrozuje tak uspésné dokonceni projektu. Agilni
metodiky se snazi vyhnout se striktnim procesim, nejedna se vsak o chaos.

Zakladnim stavebnim kamenem je Manifest agilniho vyvoje softwaru, ktery
vznikl v roce 2001 a shrnuje ve Ctyfech bodech, co vlastné znamena byt agilni.

Manifest agilniho vyvoje softwaru:

* jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji,

* fungujici software pred vyCerpavajici dokumentaci,

* spoluprace se zakaznikem pfed vyjednavanim o smlouve;

* reagovani na zmény pied dodrzovanim planu (6).
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2.1.2 Definice projektu

2.1.2.1 Projekt podle PMI
., Projekt je prechodné usili podnikané k vytvoreni jedinecného vyrobku nebo

sluzby, obecné produktu (7).

2.1.2.2 Projekt podle IPMA

., Projekt je casové, ndakladové a zdrojové omezeny proces realizovany za iicelem
vytvoreni definovanych vystupu (ramec naplnéni projektovych cilii) co do kvality,
standardii a pozadavki (8).

2.1.2.3 Projekt podle ISO 10 006
., Projekt je jedinecny proces sestavajici se z rFady koordinovanych a rizenych
cinnosti s daty zahdjeni a ukoncenti, provdadeény pro dosazeny predem stanoveného cile,

ktery vyhovuje specifikovanym pozadavkim vcetné omezeni danych casem, naklady a

zdroji (9).
2.1.3 Prinosy projektu

Prinosy jsou uzitky, které se mohou dostavit pouzivanim dosazenych cila
projektu. Usp&iné dokon&eny projekt, nemusi znamenat vysokou miru dosazenych
piinost. Ta je ovlivnéna i vnéj§imi vlivy. Proto neni projektovy manazer ani projektovy
tym odpovédny za prinosy projektu. Nikdy nemiize byt pfinos projektu zarover i jeho

cilem (8).
2.1.4 SMART cil

Jednim z kliCovych faktora uspéchu projektu je spravna definice cile. Je klicové
definovat cil tak, aby si vSechny zainteresované strany porozumeély, jaky vystup ma byt

na konci projektu vytvoren. Jednou z pomucek pro definovani cile je technika SMART.

18



Nazev techniky je odvozen od pocateCnich pismen vlastnosti spravné
definovaného cile:

S — specificky a specifikovatelny — je potfeba védét CO,

M — méfitelny — je mozné urcit ¢eho se dosahlo;

A — akceptovany — pro jistotu, ze vSichni relevantni védi a souhlasi;

R —realisticky — cil by mél stat nohama na zemi;

T — terminovany — bez urceni limitu vySe uvedené postrada smysl (1).
2.1.5 Trojimperativ projektu

U vsech projektd, respektive projektovych cild, jde predevsim o tfi zakladnimi
pojmy — cilem, asem a naklady — tzv. trojimperativ projektového fizeni. Ugelem projektu
je vyvazeni té€chto tfi pozadavka.

Vsechny ti1 veliCiny jsou v ramci projektu provazané, pokud dojde ke zméné jedné
veli¢iny a druha ma zistat nezménéna, musi se zménit odpovidajicim zptisobem ta tieti.
Provazanost existuje vzdy a to nejen na urovni projektu, ale i na urovni etap, milnika i

jednotlivych €innosti (1).

CcoO
vysledek, dodavka

KDY ZA KOLIK

¢as dodani naklady na dodani

Obrazek 1: Trojimperativ projektu (Zdroj: [10])

2.1.6 Kuzel nejistoty

Koncept, ktery vznikl v devadesatych letech, kdy americky narodni afad pro
letectvi (NASA) vyhodnotil na zakladé€ nékolika tisic projektu, jak moc se lisily predstavy
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o nakladech a terminu v raznych fazich projektu. Vysledkem konceptu byl tzv. kuzel

nejistoty (11).

2%

ey
>

/

1,5x

/

/

1x

cas

/

0,25x 0,5x

Naklady na projekt (odhad nasobku vysledného stavu)
-
>

o
v
>

Projektovy Log. Predani

Namét A . WBS Harmonogram ) .
zamér ramec vystupl

Obrazek 2: Kuzel nejistoty (Zdroj: [11])

Kuzel nejistoty zobrazuje jak postup v zivotnim cyklu projektu snizuje nejistotu
odhadt ¢asu a naklada na projekt v daném ¢asovém okamziku. Kuzel nejistoty zobrazuje

zavislost nakladu a trvani projektu na Casovém a vécném postupu projektu (1).
2.1.7 Hlavni organy projektu

Ridici komise — Ridici komise je nejvy$§im organem projektu a také hlavni
legislativni organ. M4 kone¢né slovo ve vSech otazkach projektu. Soucasti fidici komise
jsou piedevsim sponzofi projektu, zastupci vedeni, vedouci projektu.

Vedeni projektu — Ma za tukol fizeni postupu v ramci projektu, fidi kvalitu
odvedené prace a vykonava administrativu tykajici se vedeni projektu.

Resitelsky tym — Vytvaii samotné vystupy projektu. Kazdy &len tymu ma predem
danou roli a odpovédnost.

Podpurny tym — ZajiStuje konzultani Cinnost, oponenturu a podporu pro

realizacni tym (9).
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2.1.8 Logicky ramec projektu

Metoda pouzivana v predprojektové fazi a urCovani strategie projektu. Vystupem
této metody je dokument, ktery popisuje projekt na 1-2 stranach formatu A4. Logicky
ramec poskytuje prehled o smyslu projektu, jeho cilech, strategii a dalSich dilezitych
bodech. Je to metoda vhodna pro sladéni oCekavani od projektu, které mohou rizné

zainteresované strany nebo lidé mit (2).

Ukazatele dosazeni Zdroj ukazatela
Zamér
pfinosu pfinosu
- Ukazatele dosazeni Zdroj ukazatela Predpoklady
i
cile cile dosaZeni pfinosu
Ukazatele dosazeni hl. | Zdroj ukazatelt hl. | Predpoklady
Vystupy
produktu Produktu dosazeni cila
Cinnosti Pottebné Predpoklady
‘ ‘ Hruby rozpocet
projektu vstupy/zdroje dosazeni vystupu

Tabulka 1: Logicka ramcova matice (Zdroj: Vlastni dle [9])
2.1.8.1 Obsah jednotlivych poli
Prinosy projektu

Predstavuji vyhody, které realizace projektu pfinese. Mohou mit hmotnou 1
nehmotnou podobou a mély by byt rozhodné v souladu s dlouhodobymi cili organizace.

Cile projektu — Cile projektu by mély byt konkrétné definované a jejich
dosazenim je projekt ukoncen.

Vystupy projektu — Klicové vystupy, které konkretizuji cil projektu.

Cinnosti — Kli¢ové &innosti projektu uréujici mimo jiné i strategii projektu.

Ukazatele dosazeni — V takto oznacenych polich se uvadi objektivné ovéfitelné
ukazatel, diky kterym je mozné posoudit, zda je dosazen cil projektu, pfinosy a vystupy.
Vedle téchto poli jsou uvedené zdroje podkladu pro ovéreni ukazatelt.

Predpoklady dosazeni — Slouzi k zamysleni nad prostfedim a okolim projektu a
také ke kontrole logické navaznosti matice.

Co projekt neresi — Pod matici byva uvedeno, co projekt nefesi pro lepSi

pochopeni rozsahu projektu zainteresovanymi stranami (12).
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2.1.9 Milnik projektu

Milniky oznacuji kliova data ¢i terminy v projektu. Pomahaji tymu pokracovat
v projektu spravnym smérem. Projektovy manazer podle nich pozna, zda jde projekt

podle planu (13).
2.1.10 WBS

Work Breakdown structure znaci hierarchickou strukturu praci. Jedna se o rozpad
cile projektu na jednotlivé Casti az na aroven jednotlivych Cinnosti, které by mely byt
behem projektu realizovany.

WBS pomaha k nalezeni a zptehlednéni vSechny Cinnosti, které jsou tfeba pro

uspesné dokonceni projektu. Vytvari se ve formé stromové struktury (14).
2.1.11 Ganttav diagram

Jedna z nejvice popularnich metod, jak zobrazit aktivity projektu napfi¢ ¢asem, se
nazyva Ganttiv diagram. Levy sloupec dokumentu zobrazuje vSechny ¢innosti projektu.
V horni ¢asti diagramu je zobrazena ¢asova osa.

Kazda cCinnost je reprezentovana pruhem. Pozice pruhu a jeho délka reflektuji
zacatek aktivity, dobu trvani a jeji konec. Na prvni pohled je tak mozné rozeznat:

* seznam Cinnosti;

* kdy jednotlivé Cinnosti zacinaji a konci;

* jak dlouho Cinnosti trvaji;

* kdy se jaké Cinnosti prekryvaji a v jaké ¢asti projektu se tak déje;
e zacCatek a start celého projektu.

Ganttiv diagram tedy zobrazuje CO ma byt vykonano a KDY (15).
2.1.12 Realizacni proces

Béhem realizacni faze je potieba ridit postup projektu. Ke kontrole postupu slouzi
Ganttuv diagram. Dale je potfeba fidit dosavadni vysledky, ty urCuje WBS. V neposledni
fadé je potieba fidit také rizika projektu a zmeny.

Rizeni t&chto Ginnosti probiha prabé&zné v ramci realizatnich cykld. Cyklus se

sklada za Ctyt Casti. Prvni Casti je zjiSténi stavu projektu. V této Casti probiha kontrola
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postupu a vysledki podle vySe uvedenych dokumenti. V dalsi Casti je naplanovan
nasledujici cyklus. Plan, ktery zahrnuje piipadné reakce na zmeény a Upravy oproti
ptivodnim planim, schvaluje tidici komise. Tteti Casti je zadani ukoli plynoucich

z planovani. Posledni ¢asti je samotna prace na projektu (9).

2.1.13 Modely vyvoje softwaru

Jedna se o souhrny postupt, pravidel a pfistupi specializovanych na vyvoj
softwaru.

2.1.13.1 Vodopadovy model

Jedna se o sekvencni vyvojovy proces pii jehoz navrhu se provadi vzdy po sobé

jdouci etapy zivotniho cyklu. Tyto etapy se provadi podle piresného planu realizace vzdy
po sobé¢ a zpétné se k nim nevraci.

Model 1ze pouzit u projektt, u kterych pfedem zname problémy a zplisoby feseni.
Vodopadovy model zavadi pevny fad do vyvoje softwaru.
Nevyhody modelu jsou predevsim v jeho nepouzitelnosti pro moderni projekty a

v moznosti vidét realny produkt az v kone¢nych fazich, nikoli v priabéhu vyvoje (16).

|Specnhkace c:lul |

Specifikace
poZzadavku

(hruby navrh) |
*

| J—— Detailni navrh
systemu

H v
— Implementace

neboli kodovani |
A

i Testovani

i Pfedani
systému

A 4

Provoz a
udrzba

Obrazek 3: Vodopadovy model (Zdroj: [16])
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2.1.13.2 Spiralovy pristup

Spiralovy pristup je kombinaci sekvencniho a iterativniho pfistupu. Ten
kombinuje sestaveni plant a cilti sekvencniho feseni a revizi pozadavkl spolu s verifikaci
v jednotlivych iteracich.

Systém umoziuje konzultovat pozadavky zakaznikli v jednotlivych krocich.

Pristup neumoziiuje presné planovani termini dokonceni.

4

b
Rostouci naklady

Analyza
rizik 2

Analyza

Analyza o Prototyp 2

Prototyp 1

pecifikace cil)
a uréen| planu
feseni e

Plan 1 Plan 0
Celkova koncepce

Verifikace 7 ",
ndvrhu "

Verifikace
ndvrhu

Verifikace
navrhu

Obrazek 4: Spirdlovy model (Zdroj: [16])
2.1.14 Rizika projektu

Dle IPMA je riziko nejistd udalost nebo podminka, kterd pokud nastane, ma

negativni vliv na dosazeni cile projektu. V praxi je riziko kvantifikovana trojice hrozba-

scénar-dopad.

Hrozba — Oznacuje konkrétni projev nebezpeci napt. Spusti se vydatny dést’.

Scénar — Nepiiznivy d€j, ktery hrozba zpusobi a ktery konc¢i néjakym dopadem
na projekt, napt. Vydatny dést zptuisobi => vyliti potoka ze biehu =>zatopeni sklept
v domé.

Dopad — Konecny vliv hrozby a nasledného scénafe na trojimperativ projektu,

napf. Zrusena dovolena, stornopoplatky a naklady na vycisténi sklepa 100 000,- K¢ (17).
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2.1.14.1 RIPRAN

Metorda RIsk PRoject ANalysis je urena predevsim pro analyzu projektovych

rizik. Byla vymyslena B. Lackem a pivodné vznikla pro analyzu rizik automatizacnich

projektt v ramci vyzkumného zaméru na VUT v Brné (9).

Celkovy proces analyzy rizik podle metody RIPRAN zahrnuje nasledujici faze:

pfiprava analyzy rizika,
identifikace rizika,
kvantifikace rizika
odezva na riziko,

celkové hodnoceni rizika.

Metoda nefesi proces monitorovani rizik v projektu. Pti identifikaci nového rizika

¢i jeho prehodnoceni, je mozné metodu RIPRAN pouzit v realizacni fazi projektu (18).

2.1.15 Retrospektiva

Velice efektivni nastroj pro ziskani zpétné vazby. Retrospektivu lze vyuzit

v libovolném kontextu pro implementaci zlepSovani a inovaci. Retrospektiva pomuze

s nastavenim procesu a zaroven navykne tym na Casté upravy v metodach a zvyklostech.

Faze retrospektivy:

uvod — Pfipomenuti pravidel retrospektivy;

sbér dat — sbér co nejvice informaci o soucasném stavu;

hlubsi porozuméni informacim — snaha o identifikaci pfi¢in a pochopeni
podstaty identifikovaného problému;

brainstorming moznosti — kazdy ucastnény retrospektivy dava navrhy
feSeni identifikovanych problémi,

shrnuti konkrétnich akei — vystupem této Casti jsou jednotlivé akce

potfebné k implementaci feSeni problému (6).
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2.2 Webdesign

2.2.1 Co je webdesign?

,, Webdesign je tvorba digitalniho prostiedi, které usnadiuje a povzbuzuje lidskou
aktivitu, reflektuje, nebo se adaptuje na publikum c¢i obsah; a elegantné se méniv pribéhu
casu, zatimco stale zachovava svou identitu (19). “

Webdesign je mezioborové odvétvi, jehoz finalnim produktem jsou funkéni
webové stranky nebo funkéni webova aplikace. Pojmem funkcni se rozumi navstéva
relevantnich navstévnika, ktefi provedou akci, kterou po nich tvirce vyzaduje (konverze,
klik na reklamu, atd.). Nejdulezitéjsim kritériem u webdesignu je zisk. Webdesign je
tvofen prunikem interakéniho designu, vizualni komunikace a obsahové strategie

respektive prinikem obort téchto odvétvi (20).
2.2.2 Typy webovych projektu

Podle pozadovaného vykonu Ize weby délit na tfi zakladni skupiny:

Webova prezentace — Cilem je ovlivnit ¢i zménit chovani urcité skupiny lidi.

Tato skupina webu prezentuje produkt nebo sluzbu a je ¢asto kanalem pro prodej.

E-shop — Prodava produkty ¢i sluzby online. Na rozdil od prezentace, neni cilem

samotné prezentovani produktu, ale jeho pfimy prodej.

Webova aplikace — Resi problém svych uZivateld prostiednictvim sebe sama. Je

samotnym produktem. Aplikace by méla zapadnout do zZivota clovéka, ktery ji pouziva.

Obsah Interakce

Webové prezentace E-shopy Webové aplikace

Obrazek 5: Pozice webovych skupin a jejich cile (Zdroj: [21] )
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Tvorba webovych aplikaci je rozdilna od tvorby prezentaci. Prezentace musi umét
prodat to, co propaguje. U aplikace zavisi predevSim na navrhnutych interakcich,

snadnosti pouzivani a schopnosti podpofit procesy klienta (21).
2.2.3 Kdy weby funguji

Funkéni web vytvari piinosy piedevsim ve formé zisku. Web ptinasi ptinosy diky
ttem faktorim:
* Lidé provadi na webu konverzni akce — Jedna se napiiklad o nakup
produktu, zapsani newsletteru, sdileni na socialnich sitich.
* Lidé na webu naleznou informaci — ¢lovék najde na webu to co hleda.
Na zakladé téchto informaci se mize pozd¢ji rozhodovat o nakupu.
* Lidé na zakladé webu ziskaji pocit — web vyvola v lidech pozadované
emoce, které si spoji napiiklad se znackou firmy. Diky pfedanym emocim
si navstévnik web snadnéji zapamatuje. Emoce mize v budoucnu ovlivnit

navstévnikovo rozhodnuti o nakupu (21).
2.2.4 Kdy weby selhavaji

Schopnosti webdesignera

Od webdesignera nedojde k doruceni vystupu v odpovidajici kvalité. Tim padem
projekt selze na jeho neschopnosti. Problémy mohou vzniknout bud na strategické
urovni, kdy vznikne web, ktery neoslovi cilovou skupinu, nebo na trovni exekuce, kdy
je web pomaly, nedaveéryhodny nebo nepouzitelny.

Komunikace

Schopnost webdesignera dorucit adekvatni vystup kriticky zavisi na komunikaci.
Spatna ¢i nedostatena komunikace vede k nepochopeni klienta a webdesignera.

Projektové rizeni

Webdesigner neni schopen dodat vystup v terminu za dohodnutou cenu.

Marketing

Nékteti klienti mohou k webu vzhlizet jako k milniku, ktery vyfesi vSechny

problémy. Neni tomu tak. Web je jednim z prvka celé marketingové strategie.
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2.2.5 Navrh webu

Navrh webu je designersky proces, ktery je mozné rozdé¢lit na Ctyti faze:
* objevovani — pochopeni klienta a naplanovani navrhu webu;
* uzivatelsky vyzkum — pochopeni navstévnika webu;
* navrh webu — analyza ziskanych informaci a vytvofeni smysluplného
navrhu;
* evaluace — ovéreni, zda vysledek funguje tak jak chceme a jeho
vylepSovani.

AZ poté nasleduje graficky navrh webu a jeho implementace.

2.2.5.1 Objevovani

Nejprve je potieba zjistit co nejvice informaci o klientovi. Proniknout do jeho
byznysu a zjistit problém ¢i vyzvu, kterou méa web fesit. Na této fazi stoji cely projekt

tvorby webu, relevantni, pravdivé a uplné informace jsou proto velmi dulezité (21).

Zlaty kruh

Nejedna se pouze o systém vytvareni elektronického obchodu, ale o tvorbu
obecné. Tento model spadajici do oblasti vidcovstvi a motivace si klade za cil vytvorit
objekt, ktery nebude pouze jednim z mnoha. Bude vyjimecny a inspirativni pro ostatni.
Vsechny uspésné projekty maji totiz jedno spolecné. Da se to popsat pomoci jednoho
grafu zvaného Golden Circle (Zlaty kruh) viz Obr. 5. Tento graf ukazuje, ze spousta
organizaci, obchodi ale i jednotlivct vi, CO délaji. Nektefi z nich si jsou védomi toho,
JAK toho cht&ji dosahnout. Av§ak pouze hrstka t&chto organizaci vi, PROC délaji to, co
délaji. PROC neznamena zisk, znamena smysl dané organizace, jaky ma divod a &emu
véfi. Pii propagaci urcitého vyrobku ¢i sluzby je potfeba postupovat zevnitt ven, protoze
diivod, proé lidé vyrobek nebo sluzbu kupuji nebo se o n&j zajimaji je pravé PROC dany

vyrobek nebo sluzbu nabizime (22).
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JAK
co

Obrazek 6: Zlaty kruh (Zdroj: [23])
Uvodni dotaznik
Predstavuje uvodni sadu otazek pro poznani klienta a jeho prostfedi, na které
klient bud’ odpovi pfimo, nebo jsou tyto otazky zodpovézeny formou diskuse s klientem.
Otazky jsou strukturovany podle témat. Dotaznik je podobny napii¢ projekty, jednotlivé
otazky a rozsah byvaji vSak upravené na miru. Témata otazek se tykaji napft.: projektu,
byznysu klienta, konkurence a spojencti, potieba a motivaci zakaznik(i, ocekavani od

nového webu a dalsi (21).

2.2.5.2 Uzivatelsky vyzkum

Pomaha ziskat vhled do uvazovani lidi. Vyzkum by mél zabranit vytvoteni navrhu
pouze na zéklad€ informaci ziskanych od klienta a fantazii designera. Naopak p