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Ovéreni procesu v notaci BPMN s vyuzitim studie
pouzitelnosti v UI laboratori

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva modelovanim podnikovych procesti v notaci
BPMN a jejich naslednym testovanim za pomoci studie pouzitelnosti v UI laboratofi.
V teoretické ¢asti prace jsou vymezeny pojmy souvisejici S modelovanim procesu, jeho
teoretické principy a aktualné pouzivané nastroje. Dale je vymezen pojem studie
pouzitelnosti, jeji principy, zptisoby testovani a hodnoceni vysledkt a jeji vyuziti.

V praktické ¢asti jsou popsany a navrzeny modely vybranych procest v notaci
BPMN, a na zaklad¢ stanovenych kritérii jsou znich vybrany dva procesy pro studii
pouzitelnosti. Druha cast praktické prace pak popisuje pribéh a vyhodnoceni studie
pouzitelnosti, pro kterou byla vyuzita Ul laboratof HUBRU pro studium lidského chovani
nachazejici se na CZU v Praze. Na zékladé vysledkd studie je vyhodnocena pouZitelnost
namodelovanych diagrami, stanoveny zaveéry testovani a navrzeny kroky vedouci

k optimalizaci modeld pro jejich dal$i vyuziti.

Klic¢ova slova: proces, modelovani, BPMN notace, Ul studie, UI laboratot



Process validation in BPMN notation using Usability
Study in Ul laboratory

Abstract

This diploma thesis is focused on modelling business processes in BPMN notation
and their subsequent testing with using the usability study in Ul laboratory. The first part
of the thesis defines the concepts related to process modelling, its theoretical principles and
currently used tools. It also introduces the concept of usability study, its principles, testing
methods, ways of evaluation of results and its use.

The practical part is focused on describing and modelling selected processes in
BPMN notation. Based on the previously established requirements, two processes are
selected for the usability study. The second chapter of the practical part of the thesis is then
focused on description and evaluation of the study itself which was realised at Ul
laboratory at CULS in Prague. Based on the results of the study, the applicability of the
modelled diagrams is evaluated, the conclusions of the testing are determined and the steps

leading to the optimization of models for their further use are verified.

Keywords: process, modelling, BPMN notation, Ul study, Ul laboratory
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1 Uvod

Nase zivoty jsou na denni bazi protkany procesy, aniz bychom si to vétSinu Casu
uvédomovali. VSechny aktivity, kterymi se v naSich Zivotech zabyvdme miizeme popsat
pomoci procest, tedy pomoci interakci mezi lidmi, vécmi a organizacemi. Na jakoukoliv
organizaci tak mizeme uréitym zpusobem nahlizet jako na samostatnou skupinu na sebe
navazujicich a vzdjemné se doplnujicich procest. Kazda organizace, firma i neziskova
organizace je vSak unikatni svoji firemni kulturou, zavedenymi procesy, ma rizné zdroje,
finance a ¢as, ma rizné podnikové cile.

Prestoze samotny koncept podnikovych procesi je pomérné novy, pocatky
zaznamenavani procest a ur¢ité formy jejich optimalizace, jak ji zname dnes, mizeme
vidét uz vobdobi pramyslové revoluce. Tehdy se vSak pozornost soustiedila na
zefektiviiovani ptredev§im vyrobnich procest v oblasti primyslové vyroby. Podnikové
procesy, jak je v soucasnosti popisujeme se objevily az v 90. letech 20. stoleti s ptichodem
komplexnich ERP systémt, které se v mnoha organizacich zacaly S prichodem
informacnich technologii vyuzivat. Z toho se vyvinul cely koncept procesniho fizeni, které
se soustfedi na optimalizaci chodu organizaci a je podle mnohych nezbytné ke zlepSovani
konkurenceschopnosti na trhu. (Repa, 2007)

Spravné nastavené procesy v organizaci mohou piispét k jejimu efektivnéjSimu
fungovani. Jejich detailnim zaznamenanim, zakreslenim a naslednou analyzou lze odhalit
slaba i silna mista procesi, jejich Spatnou srozumitelnost a nadbytecnost nékterych krok,
ale stejné tak Ize odhalit i to, co je na nich efektivni, a to poté vyuZit k dalSimu uplatnéni.
Mapovat, zaznamenavat svoje vnitropodnikové procesy a nasledné je analyzovat, by tak
meélo byt pro kazdou organizaci jednou z priorit. Kazda organizace se ale zaroven mize na
chépani svych podnikovych procesii divat individudlng€. Procesy je mozné zaznamenat,
riznymi zpisoby velkou Skalou néstroji k tomu uréenych, nebo takové nastroje nepouzivat
viubec. Jednim z nastrojli, které zaznamendvaji procesy, a to piedev§im graficky, je i
notace BPMN. Pro lepsi zaznamenéni, naslednou analyzu a samotnou optimalizaci procesi
v dané organizaci je pak hlubsi pochopeni zvolené notace nezbytné.

Tato prace se zabyva ovéfenim nastavenych podnikovych procesti ve zvolené
organizaci v notaci BPMN (Business Process Model and Notation), ktera je v soucasnosti
jednim z celosvétoveé nejrozsifenéjSich standardli pro modelovani podnikovych procest.

Diky velkému vyjadfovacimu potencidlu dokéze notace popsat prubé¢h velké Skaly
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komplexnich procest a jeji velkou vyhodou je jeji srozumitelnost. Dals§i vyhody notace
BPMN, které nemalym dilem pfispély k jejimu vybéru jsou uvedeny v teoretické Casti
prace. Pochopeni notaci a procest v nich zapsanych je zasadnim faktorem uspéchu pii
mapovani podnikovych procest. Ti, kterym je notace urena, by méli byt schopni se v ni
orientovat, vycist zni podstatné informace a chéapat procesy v ni zapsané. Lepsi
porozuméni toho, jak notaci chdpou uzivatelé, pro které je urCena, proto mize piinést
zefektivnéni v zaznamenavani téchto procesti a pomoci s nastavenim podnikovych procest
do budoucna. Studie zabyvajici se porozuménim notacim a modeliim procest v nich

zapsanych, jsou tedy v dnes$ni dob€ na misté a jsou aktualnim tématem.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Tato prace se zabyva modelovanim procesu v notaci BPMN. Hlavnim cilem této
prace je tedy namodelovat vybrané procesy v notaci BPMN, a nasledn¢ na nich provést
studii pouzitelnosti v Ul laboratofi na vybraném vzorku uzivatelii a ovéfit tak jejich
srozumitelnost. Vystupy provedené studie je poté nutné vyhodnotit a vyvodit z nich
prislusné zavéry a najit odpovédi na stanovené hypotézy. VedlejSim cilem je pak
zobecnéni nalezenych fesSeni a vysledkd pro dal§i mozné pouZiti a zkvalitnéni vybranych
podnikovych procest a jejich zapis v notaci BPMN.

Dil¢imi cili ve vySe formulovaném hlavnim cili je pak objasnéni teoretickych
vychodisek a ptistupit pro modelovani podnikovych procesi a jejich vyuziti v praxi, a S tim

souvisejici ptedstaveni soucasnych nastrojii pro modelovéani podnikovych procesii.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky zadané diplomové prace je Vv teoretické ¢asti zaloZzena
na studiu a analyze dostupnych odbornych informacnich zdrojii zabyvajicich se tématikou
podnikovych procesi, jejich modelovanim a nastroji k tomu vyuzivanymi.

Prakticka ¢ast prace pak vyuziva znalosti ziskané v teoretické Casti pro vytvofeni
modelll za pomoci metodiky BPMN pro vybrané procesy Ve vytipované organizaci.
Vytvofené modely pak budou za Ucelem optimalizace a vyzkumu jejich pouZitelnosti
otestovany na vybraném vzorku uZzivateli za pomoci studie pouzitelnosti v UI laboratofi.

Na zéklad¢ syntézy teoretickych poznatkl a vysledkd provedené studie pouzitelnosti
v praktické c¢asti budou formulovany zavéry diplomové prace a navrzena pfislusna

vylepseni vychoziho stavu.
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3 Teoreticka vychodiska

Vzhledem k tomu, Ze prakticka ¢ast prace se zabyva notaci procest a jejim ovétenim,
je nutné nejdiive vymezit co to proces je, jeho vyuziti, typy procesi a jejich mozné
grafické zapisy a v neposledni fadé také samotnou notaci BPMN a to, pro¢ byla pro zépis
procesu vybrana. Déle budou vymezeny pojmy jako podnikovy proces, Cinnost, tkol, a
aktivita a budou podrobngji rozebrany v kontextu zapisu v notaci BPMN. V posledni
kapitole teoretické casti bude osvétlen pojem uzivatelska studie pouzitelnosti a bude
objasnéno z jakého divodu se provadi. Zaroven bude popsadna jeji metodika, doporucené

postupy, pfinosy a vyuZiti.
3.1 Proces

Se slovem ,,proces® se setkdvame témet kazdodenné. At uz jde o vyrobni procesy,
podnikové, pocitatové, chemické nebo technologické, procesy nas provazeji kazdodenné.
Nejobecnéj$i mizeme proces charakterizovat jako: ,,...obecny pojem pro postupny tok
deju, stavii, aktivit nebo prdce. Proces spotrebovava néjaké zdroje a pretvari vstupy na
vystupy. ©“ (ManagementMania, 2018)

Svozilova (2011) definuje ve své publikaci proces jako ,.sérii logicky souvisejicich
¢innosti, nebo tkolu, jejichz prostrednictvim — JSOU-1i postupné vykondny — ma byt vytvoren
predem definovany soubor vysledki. ©“ (Svozilova, 2011)

Procesy maji svilj zaCatek a konec bud’ uvnitf zkoumané organizace, nebo maji
vazby na okoli podniku ¢i organizace, tedy k zdkaznikim, dodavatelim, a dalSim.

(Svozilova, 2011)

3.1.1 Podnikovy proces

Repa (2007) charakterizuje podnikovy proces jako souhrn &innosti,
transformujicich souhrn vstupii do souhrnu vystupt (zbozi nebo sluzeb) pro jiné lidi nebo
procesy, pouzivajice k tomu lidi a nastroje. (Repa, 2007)

Pro samotny podnikovy proces existuje mnoho definic, pficemz za ,podnikové*
muzeme povazovat i procesy, které se odehravaji i v nekomercnich organizacich, naptiklad
v statnich institucich, univerzitach, Skolach atp., protoZze v nich dochazi k podobnym

procestim jako v téch komercnich. To proto, ze jak je vySe zminéno, Ze proces jako takovy
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urcuje posloupnost plnéni konkrétnich ukoltl a postupti, které se museji odehravat ve vSech
typech organizaci. Podnikovy proces pak plni stejnou funkci, at’ uz se odehrava v podniku,
nebo v ,,nepodnikovém* prostiedi jiné organizace.

Davenport (1993) ve své publikaci definuje podnikovy proces jako ,,strukturovanou a
méfitelnou sadu aktivit navrzenych k vytvafeni konkrétniho vystupu pro urcitého
zdkaznika na trhu. To zahrnuje silny diraz na to, jak se prace v organizaci d¢la, v
protikladu k produktovému zaméieni, soustfedénému na to, co se déla. Proces je tedy
konkrétni uspofadani aktivit v Case a prostoru, se zaCitkem a koncem a s jasné
definovanymi vstupy a vystupy: je to struktura c¢innosti. Pfijeti procesniho pfistupu
znamena osvojit si pohled zakaznika. Procesy jsou struktury, pomoci nichz organizace déla
to, co je nutné k vytvareni hodnot pro zakazniky.“ (Davenport, 1993)

Zakaznikem podle této definice nemusi byt jen zdkaznik dané firmy, ale v dalSich

piipadech také student, nebo obc¢an, pokud se jedna o nepodnikové instituce.

3.1.2 Typy podnikovych procesii

Podnikové procesy miizeme d¢lit na tii zakladni typy (Klimes, 2014):
e hlavni procesy
e fidici procesy

e podpilrné procesy

Hlavni procesy jsou pro firmu klicové, protoZe diky nim ziskava hlavni ¢ast svych
piijml. Jednd se o procesy, které¢ jsou na venek viditelné, a obvykle komplikované.
VétSinou byvaji mapovany jako prvni, coz je i1 soucasti praktické ¢asti této prace. (Klimes,
2014)

Ridici procesy jsou nutné pro chod spole¢nosti, ale samy o sobé ji nepfinaseji zisk.
MtZe se jednat napiiklad o planovani, tvorba strategii a finan¢nich plant apod. VétSinou
jsou vykonavany managementem spolecnosti a byvaji mapovany az jako posledni.
(Klimes, 2014)

Podpiirné procesy také negeneruji zisk, ale jsou dulezit¢é pro chod procest

hlavnich. VétSinou byvaji spoleéné pro celou organizaci, na rozdil od procesu hlavnich,
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které jsou jedine¢né. Jedna se napiiklad o ndkup materidlu apod., byvaji mapovany jako
druhé. (Klimes, 2014)

Na podnikové procesy navazuje Business Process Reengineering (BPR), coz je
postup, ktery ma za cil zlepsit fizeni, vykonnost nebo efektivitu celé¢ vybrané organizace.
Pti BPR se veskeré podnikové procesy v organizaci analyzuji, a nahrazuji se lepsimi, at’ uz

upravenymi nebo novymi. Jedna se tedy o rozsahlou optimalizaci procesu. (Robson, 1998)

3.1.3 Optimalizace procesi

Pro udrzeni firmy na trhu je nezbytné zlepSovani podnikovych procesti (Repa, 2007).
Spolec¢nosti, které chtéji zlepSovat své chovani, zvySovat efektivitu nebo snizovat ndklady,
vyuzivaji optimalizaci procest. Pro optimalizaci je nutné analyza stdvajicich podnikovych
procesti. Analyza poskytuje informace o procesech, a kjejimu provedeni je nutné
zmapovani a popis stavajicich procest. Pro popis stavajicich procest a jeho piehledné
znazornéni se pouzivaji procesni modely. (Klimes, 2014)

Samotna optimalizace je pak snaha o vylepSeni procesi a tim vylepSeni chovani

spole¢nosti, naptiklad zvysenim efektivity. (Lukasik a kol., 2012)

3.2 Procesni model

Vysledkem zmapovani procesu je business process model, tedy ,,model podnikového
procesu. Takovy model bud’ mize byt redlnym procesem, nebo konceptem, jak ho chape
ten, kdo ho modeluje. (Mendling, 2008)

Procesni modelovéni tedy slouzi pro vizualizaci podnikovych procesti. Cesky online
BPM portal ManagementMania.com definuje model procesu jako ,.grafické zndzornéni
jednoho konkrétniho procesu, tedy zobrazeni toho, jak jsou jednotlivé aktivity nebo kroky
procesu za sebou, kdo je vykonava a co k tomu potiebuje. Jedna se o popis toku prace.*
(ManagementMania, 2018)

K modelovani procest existuji rizné piistupy a normy, vzniklé riznymi zpisoby a
zdlraziujici rizné aspekty modelovanych procesii. Nékteré se snazi davat v procesech

daraz na lidskou stranku, jiné naopak uptednostiiuji strdnku technologickou. Obecné plati,

7e jakykoliv modelovany proces obsahuje uréité neménné zakladni prvky. (Repa, 2007)
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Repa (2007) i Svozilova (2011) se ve svych publikacich shoduji na tom, Ze
zakladnim prvkem procesu je ¢innost.

Podle Svozilové (2011) se také zaroven jedna o nejmensi meéfitelnou jednotku
v procesu. Cinnost také byva nékdy oznacovéana jako tkol nebo aktivita. Je to méfitelna
jednotka prace, kterd transformuje vstupni prvek do predem definovaného vystupu.
Aktivita, nebo ¢innost ma urcité trvani, souvisi s jinymi ¢innostmi projektu nebo procesu a
ma prifazeny zdroje, které spotfebovava. (Svozilova, 2011) Pravé Cinnosti a toky mezi
nimi tvofi vétSinu digramil.

Repa pak samotny proces definuje jako &innosti na sebe navazujici: ,,Proces je vidy
modelovan jako struktura vzdjemné navazujicich cinnosti. Plati zde princip sémantické
relativity (plynouci z toho, Ze primarnim typem hierarchické abstrakce v procesni kulture
je agregace), podle niz obecné kazda cinnost miize byt samostatné popsana jako proces.
To, zda cinnost je ¢i neni popsana jako proces, zavisi na potiebé srozumitelnosti modelu,
pouzitém ndstroji, invenci a stylu autora modelu, omezeni mozné velikosti modelu apod.,
tedy v zasadé nikoliv na obsahu procesu samotného™ (Repa, 2007)

Mira abstrakce procesu tedy zavisi na tom, kdo dany proces modeluje. Neexistuje
tedy univerzalni spravné feSeni, které by ptikazovalo, jak ma byt model podrobny, je tedy
mozné, zZe stejny proces muze byt namodelovan riznymi zplisoby a s rtiznou mirou
podrobnosti.

Pro ptehled jsou v nasledujici kapitole uvedeny nejvyznamnéjsi a nejpouzivangjsi
pfistupy k modelovani procest. Nejvice pozornosti je vénovano notaci BPMN, vzhledem

V4

Kk tomu, Ze je vyuzita v praktické ¢asti prace.
3.2.1 Modelovaci jazyky a nastroje

Pro samotny zdznam procesu vazajiciho se na podnik se pouzivd mnoho zptlisobt,
pocinaje obycCejnymi tabulkami az ptes standardizované zapisy. Mezi hlavni aktualné
pouzivané jazyky patii pfedevSim vizualni nastroje a jazyky, jako jsou napiiklad BPMN,
UML, DEMO nebo ARIS. Nejrozsifenéjsimi standardy jsou v soucasnosti pravé BPMN a
UML, protoZze jsou schopny komplexné zachytit a vyjadfit procesy na vysoké trovni.

(OMG, 2011)
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Modelovaci nastroje miizeme rozdelit na nastroje, které se specializuji na
modelovani systémt, nebo ty, které jsou urCeny k modelovani procesti. Pro prehlednost

jsou zde v kratkosti uvedeny nejpouzivanéjsi nastroje:

e Unified Modeling Language (UML)
e ARIS

e Petriho sité

e Diagram datovych tokii (DFD)

e BPMN

Unified Modeling Language

Unified Modeling Language (zkrdcené UML) patii do skupiny nastroji
specializujicich se na vizudlni modelovani systémti. S soucasnosti je pouzivam pro
jakékoliv modelovani struktury systémd, jejich chovani atd. Ma né€kolik sad diagramd,
pfi¢emz kazda sada slouZzi pro riizné abstrakce systému a popis procest. (Lukasik a kol.,
2012) Mezi pouzivané diagramy patii diagram aktivit, diagram tfid, stavovy diagram nebo
diagram pfipadl uziti. NiZze je zobrazen diagram tfid, ktery zobrazuje tfidy a interakce
mezi nimi. Pro model procesu vyuziva jazyk UML nejcastéji diagram aktivit, ktery

poskytuje dynamicky pohled na proces (Lukasik a kol., 2012).
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Obrazek 1 Piiklad jazyka UML, Zdroj:vlastni zpracovani

Velkou nevyhodou jazyka UML je velka slozitost, procesy neni mozn¢é jednoduse a
vystizné popsat, navic je nutné pro komplexni popis pouZzit hned né€kolik druht diagram,
coz stézuje orientaci Vv celém procesu. Hlavni nevyhodou je tedy nutnost znat vice
diagramii a rizné notace pro popis jednoho procesu, navic jazyk neobsahuje piesnou
syntaktickou definici pro zachyceni riznych pohledi na proces. UML jazyk vSak byl
pivodné navrzen pro znazornéni softwarovych systému, nikoliv pro popis procest

samotnych. (Lukasik a kol., 2012)

ARIS

ARIS je skupina néstrojl, kterd se pouziva pro procesni fizeni. Zahrnuje nastroje
pro tvorbu metodik a analyz, néstroje pro tvorbu samotnych procesnich modeld a
dokumentace, dale také nastroje pro definice a méfeni strategickych cill, k analyze procesii
a dal$i. Vyhodou je, Ze jsou pfimo propojeny se systémem SAP, coz je zaroven i1 jeho
nevyhodou, protoze neexistuje obecné rozhrani pro vSechny informacni systémy, a nutnosti

pro jeho pouziti je tak vlastnéni informaéniho systému SAP. Pokud uz ale dané organizace
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SAP vlastni, umoziuje tento nastroj pfimo integrovat a spoustét funkce v IS. (Lukasik a
kol., 2012).

Pouziva se nékolik diagramii, které mohou zachycovat rizné pohledy na proces.
Hlavni nevyhodou modelu je na rozdil ostatnich existence pouze jednoho dodavatele
(kterym je IDS Scheer), na rozdil naptiklad od BPMN nebo UML, ke kterym existuje na
trhu spousta nastroji. (Lukasik a kol., 2012)

Pro zaznamenéavani procestt mohou slouzit také konecné automaty (FSM), které
vyuzivaji vstupy, stavy a ptechody, kdy tedy mohou dobie zobrazovat jednotlivé faze
procesu. Jejich nevyhodou je nutnost znalosti diagramu. (Lukasik a kol., 2012)

Dale mohou byt pouzity Petriho sité (Petri Nets), které jsou na kone¢nych
automatech zalozeny a jejich vyhodou je moznost grafick¢ho vyjadieni. Jsou zaloZeny na
prechodech mezi misty, obsahuji také mozZnost zavedeni ¢asu do celého modelu. (Lukasik

akol., 2012)

Vyse jsou uvedeny a Vv kratkosti popsany jen nejpouzivanéj$i ndstroje pro
modelovani procesti. Na trhu jich existuje vétsi mnozstvi. Nejrozsitenéjsim se jevi jazyk
UML (Lukasik a kol., 2012), ktery je vSak pro ucely této prace nevhodny. Misto toho byl
vybran jazyk BPML, ktery se pro zapis procesu jevi jako vhodné&jsi, vzhledem k tomu, ze
se jedna o jediny standardizovany jazyk pro business modelovani (Lukasik a kol., 2012).
Vzhledem k tomu, ze BPMN je graficka notace, ma potencial spojit odvétvi IT s odvétvim
business analyzy. (OMG, 2011)

3.3 Business Process Model and Notation (BPMN)

Business Process Model and Notation (n€¢kdy také uvadéna jako Business Process
Modeling Notation) se dd volné pielozit jako ,,notace pro modelovani podnikovych
procest®, a je urcena pravé pro modelovani byznys procest s diirazem na jeji Citelnost pro
,byznys uzivatele®.

Prvni verzi standardu Business Process Model and Notation — BPMN 1.0. -
vyvinula neziskova spole¢nost Business Process Management Initiative (BPMI) v roce
2004. Cilem bylo vytvofit notaci, kterd je pochopitelnd pro analytiky, technické

pracovniky, ale i pro koncové uZivatele — manazery a monitorujici pracovniky, ktefi maji
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Zobrazené procesy fidit. Slouzit tedy méla pouze pro monitorovani podnikovych procesi,
nikoliv pro datové toky, nebo organizaéni strukturu. (White, 2004)

Od roku 2014 se pouziva verze BPMN 2.0, ktera byla vyvinuta v roce 2011.
BPMN je také ratifikovany standard Mezinarodni organizace pro normalizaci jako norma
ISO/IEC 19510:2013. (OMG, 2011)

Sama organizace Object Management Group ji definuje nasledovné:

,, Business Process Model and Notation (BPMN) je soubor principii a pravidel, ktery slouzi

3

pro grafické znazornovani podnikovych procesii pomoci procesnich diagramii.

Bussines Process Model and Notation pouziva modelovaci jazyk BPML (Business
Process Modelling Language) a definuje Business Process Diagram, ktery je zaloZen na
technice vyvojovych diagrami, a tvofeny na miru specialné pro podnikové procesy.
Samotny model vyuziva grafické objekty, které reprezentuji aktivity (naptiklad préci) a

toky. (White, 2004)

BPMN nepokryva jen modelovani podnikovych procesii, ale slouzi pro zachyceni
riznych modeld, 1 mimo podniky. Hlavni dil¢i modely BPMN jsou tfi — Procesy,
Choreografie a Kolaborace. Procesy se dale déli na:

- Soukromeé spustitelné (vnitini) podnikové procesy

- Soukromé nespustitelné (vnitini) podnikové procesy

- Vefejné procesy
(OMG, 2011)

Prakticky je BPMN oblibenym nastrojem ve firméch, protoZze mu rozumi jak
vyvojafi, tak vedeni firem. Vytvaii tak pomyslnou spojku mezi IT vyvojem a business

oddélenim, které tak miiZe snaze definovat svoje pozadavky.

3.4 Modelovani procesi v BPMN

BPMN definuje Business Process Diagram (BPD), ktery vytvaii vizualni modely
operaci business procest. Samotny model je slozen ze zakladnich elementt, kterymi jsou
toky a objekty, jez dohromady tvofi vizualni sit’ celého procesu. Prvky vyplyvaji z diive

pouzivanych notaci, jejich zapis se tak zasadné nelisi od vSeobecné uznavanych a diive
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znamych modeld. Prikladem mize byt naptiklad rozhodovaci prvek, ktery ma stejné jako

ve vétsing ostatnich jazyka tvar diamantu. (OMG, 2011)

341 Prvky BPMN

Diagram podnikového procesu se skladda znékolika grafickych prvka, které
symbolizuji jednotlivé Casti procesu. Snahou pifi vytvafeni BPMN bylo vytvofit notaci,
ktera dokaze co nejdetailnéji zaznamenat slozitost podnikovych procest, ale zaroven bude
sama o sobé jednoduchd a vSem pochopitelna. Proto jsou prvky rozd€leny do nékolika
kategorii, aby se ten, kdo z diagramu vychazi lehce orientoval v zakladnich prvcich.
K zakladnim prvkim jednotlivych kategorii 1ze dodavat prvky, aniz by se vyrazné¢ zménil
zakladni vzhled diagramu. (OMG, 2011)

Verze BMPN 2.0. obsahuje pét zakladnich kategorii, z nichz nékteré se dale déli do
podkategorii (OMG, 2011):

e Tokové objekty (Flow Objects)

e Data

e Spojovaci objekty (Connecting Objects)
e Plavecké drahy (Swimlanes)

o Artefakty (Artifacts)

Konkrétni prvky jsou niZe popsany tak, jak je popisuje organizace BPMI ve své

referen¢ni ptiruéce K BPMN, vcetné jejich grafickych reprezentaci.

Tokové objekty — Flow Objects
Jsou zakladnim grafickym prvkem, ktery zaroveil urCuje chovéani podnikového procesu.
Existuji tfi tokové objekty:

e Udalosti (Events)

e Aktivity (Activities)

e Brany (Gateways")

Udalost je néco, co se ,,d¢je” béhem procesu. Urcuje prubeh procesu a vétS§inou ma

pii¢inu (spoustéé) a dasledek (vysledek). Je reprezentovana kruhem s prazdnym stiedem.
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D¢li se na pocatecni udalost (Start), pribéznou (Intermediate) a koncovou (End) — obr. 2
odshora dolu.

Pocatecni udalost je spoustéCem procesu. Pribézna udélost se pouziva za béhu
procesu, ovlivituje jeho pribé¢h, ale nezahajuje ani nekonci proces. Konecna udalost
oznacuje vysledek aktivity ¢i procesu. Ve stfedu kruhu se mohou nachazet rozsitujici
prvky.

Start

Intermediate

End

Obrazek 2 Prvky BPMN — udalosti, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Aktivitu symbolizuje obdélnik s oblymi rohy a zna¢i obecnou jednotku prace, ktera
je Vv procesu vykonavana. Mezi typy aktivit patii ,,ikol“ a ,,podproces“. Ukol je dale
nedélitelna aktivita. Podproces se znaci pfidanim malého znaménka plus do stfedu spodni
casti znaku a sklada se jim vice aktivit do jednoho celku. Podproces v sobé zahrnuje dalsi
irovné procesu a ma vlastni udalosti. Ukol se oznaduje obdélnikem, ktery v sob& nese

popis daného tikolu, podproces pak obdélnikem s plus uvnitf.

Task Sub-Process
Name Name

Obrazek 3 Prvky BPMN - aktivity, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011
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Brana je symbolizovana znakem ve tvaru diamantu a piedstavuje rozhodovaci prvek
procesniho modelu. Umoziniuje vétveni toki a jejich opétovné spojovani. Pouziva se jak
v procesech, tak ve choreografiich. V ramci brany se mohou objevovat ikony, které
uptesiiuji pouziti dané¢ brany a chovani toku. Brany mohou byt vyluc¢ovaci, sluovaci,

komplexni, paralelni, zalozené na konkrétnim typu udalosti atp.

Exclusive or

Event-Based

Parallel
Event-Based

6
® O

Inclusive

Complex

Parallel

Obrazek 4 Prvky BPMN — brany, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Data

Data se déli na nékolik podtypi:

e Datové objekty (Data Objects)
e Datové vstupy (Data Inputs)

e Datové vystupy (Data Outputs)
e Datové sklady (Data Stores)

Datové objekty se vyuZzivaji pouze pro procesy, nikoliv pro chorografie, a poskytuji

informace o tom, aktivitach, jaké se provadéji a co z nich vyplyva. Naproti tomu

24



Datové sklady ukladaji a nasledné umoziuji zpétné ziskat informace pro aktivity, které

ptesahuji hranice procest. Jsou znazornény valcem s dvojitou ¢arou na jeho vrchu.

—

——————

Data
Store

Obrazek 5 Prvky BPMN - Data, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Spojovaci objekty (Connecting Objects) jsou c¢tyii prvky a zajistuji propojeni

tokovych objektl nebo jinych informaci:

Sekvencni toky (Sequence Flows)
Toky zprav (Message Flows)
Asociace (Associations)

Datové asociace (Data Associations)

Sekven¢ni toky zobrazuji pofadi aktivit v procesu. Spojuji aktivity, brany a udalosti,

ale nesmi pfesahnout mimo podprocesy.

Toky zprav zobrazuji preddni zprav mezi dvéma ucastniky, ktefi jsou pfipraveni je

odeslat a pfijmout. V BPMN symbolizuji ucastniky takzvané ,bazény*, nelze je vyuzivat

uvnitt bazénti samotnych.

Asociace spojuji informace a artefakty s ostatnimi grafickymi prvky BPMN. Sipka na

konci asociace zna¢i smér toku, pokud ukazuje smérem k artefaktu, definuje vysledek,

pokud od, definuje vstup. Asociace bez Sipky spojuje sekvencni tok, nebo tok zprav.
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Obrazek 6 Prvky BPMN - Spojovaci objekty, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Swimlanes, tedy Plavecké drahy se pouZzivaji pro organizaci Gcastnikd v procesu,
oddé€luji od sebe jednotlivé aktivity, maji dvé podskupiny:
e Bazény (Pools)

e Pruhy (Lanes)

Bazén je grafickd reprezentace ucastnika v procesu. Muze v sobé nést informace ve

formé procesu, nebo nemusi a mize tak byt jen ,,Cernou skiintkou®.

Name

Obrazek 7 Prvky BPMN — Bazén, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Pruh je souc¢ast uvnitt procesu, usporadava aktivity uvnitt bazénu.

Name
Name | Name

Obrazek 8 Prvky BPMN — Pruhy, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Artefakty (Artifacts) pak =zajistuji dodate¢né informace 0 procesu. Notace ma

stanoveny dva zakladni artefakty, ale pfidavani vlastnich artefakti vyvojafi, neni nijak
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omezeno. V budoucnu by se mohl objevit standardizovany set artefaktti pro $irs$i pouziti,
ale v soucasnosti existuji zakladni dva:
e Skupina (Group)

e Textova anotace (Text Annotation)

Text .

Obrazek 9 Prvky BPMN — Anotace, Zdroj: vlastni zpracovani

Skupiny neformalné¢ seskupuji prvky diagramu, pouZzivaji se pro ptehlednost, ale nijak
neovliviiuji prvky samotné. Anotace poskytuji dodatecné informace uzivatelim diagramd,

nijak neovliviiuji toky procesu.

. )
Obrazek 10 Prvky BPMN — Skupiny, Zdroj: Dokumentace OMG k BPMN, 2011

Notace BPMN obsahuje i dalsi prvky, pfipadné upravené verze vyse uvedenych
prvku, které zde ale vzhledem k rozsahu prace nebudou vSechny popsany. Pro tcely této
prace postaCi vySe uvedené zakladni prvky, které jsou v modelech v praktické ¢asti
vyuzivany. Zaroven plati, ze ¢im vice prvku je model pouzije, tim hife se bude v modelu
orientovat ten, komu je ur€en, zachovani urcitého stupné jednoduchosti a pouZzivani

zakladnich prvki je tedy vhodné, pokud neni pouZiti vice prvki nutné.
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3.4.2 Nastroje pro modelovani BPMN

V soucasnosti se na trhu vice nez 30 nastroji od rtuznych firem, které podporuji
notaci BPMN. Ne vSechny vSak umoziiuji samotné modelovani v notaci, nékteré podporuji
napiiklad jen jeji zobrazeni. Ne vSechny také podporuji vSechny prvky notace a importu
nebo exportu zdroji. Navic vice nez polovina z nich neni open source nebo freeware a
vyzaduje zakoupenti licence.

Mezi open source licence patii napiiklad ARIS Express, ktery je uren spiSe
zacateCnikim, Bizagi Modeller, ktery je volné dostupny pouze jednotlivym uzivatelim
(nikoliv tedy firmam), Bonita BPM, nachazejici se mezi vedoucimi nastroji na trhu, dale
také MagicDraw, Modelio, které poskytuji GNU General Public Licence a mnoho dalSich.
Za nastroje, které nejsou vazané na operacni systém jsou to napiiklad jBPM, Activiti
Modeler, nebo RunaWFE. Velka ¢ast modelovacich nastroji se také nachdzi pouze
Vv cloudu v internetovém prostiedi. (Hesse, 2019)

Pro tuto praci byl vybran nastroj BizagiModeler, a to vzhledem Kk jeho
jednoduchému ovladani, prehlednosti a samoziejmé také diky jeho open source licenci pro

osobni pouziti, ktera pro pouziti vyzaduje pouze registraci.

3.4.3 Nevyhody BPMN

Notace dosud postrada formélni zéklad pro vizualizaci procest. Formalnost je
nutnd pro definovani jednoznacné mnoZiny piipustnych notaci, a také jako zaklad pro
konceptualizaci a metodologii. (Klimes, 2014)

Dalsi nevyhodou je omezené existujici mnozstvi free a open source nastroju pro jeji

implementaci, a donedavna se jednalo o pomérné mladou notaci (napiiklad na rozdil od
UML).

3.5 Studie pouzitelnosti

Uzivatelska studie pouzitelnosti se vyuziva zejména pro hodnoceni kvality produktt
a sluzeb. Cilem uzivatelského testovani je zhodnoceni snadnosti pouzivani daného modelu
a jeho naslednou moznou aplikaci v praxi bez nutnosti profesionalnich znalosti modelovani

pro bézné uzivatele modeli. (U.S. Government Printing Office, 2006)
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Studie probiha tak, ze testeti vykonavaji podle pokyni zadané ukoly, a zadavatelé je
poté vyhodnocuji. Pro tspéSnou studii je nutnd spravna a svédomitd piiprava podkladi,
dobra organizace samotného testovani a spravné vyhodnoceni vysledki.

Pokud u vice uzivateli (testeri) nastane ten samy problém s plnénim ukolu ¢i
zodpovézenim nebo porozuménim danému tématu, mél by byt dany problém brat v potaz a
feSen. Zakladni rozdil mezi studii pouzitelnosti a tradicnim testovanim tkvi v tom, ze
studie pouzitelnosti probihéd s ptfedpoklddanymi nebo redlnymi uzivateli produktu. Studie
pouzitelnosti tak ziskava zpétnou vazbu piimo od koncovych uzivatelt. Pro studii by tak
m¢éli byt vybrani uzivatelé, ktefi budou potencialné produkt vyuzivat. (Moran, 2019)

Hlavnimi prvky, které obsahuje kazda studie pouzitelnosti jsou:

e organizator

e participant (tester)

e ukoly
Organizator je osoba, kterd provadi participanta skrze testovaci proces a zajiStuje chod
testovani. Participant by mél byt realisticky uzivatel potencidlniho produktu nebo sluzby.
Ukoly jsou realné aktivity, které by se mohly odehravat ve skute¢ném Zivoté. Mohou byt

velmi specifické, tak i velmi obecné. (Moran, 2019)

Pozoruje

T

Provadi rozhovory

///—/—\N

ORGANIZATOR \_/ PARTICIPANT

Dava zpétnou vazbu

. . PIni
Tvofi a pripravuje

UKoLY

Obrazek 11 Tok informaci p¥i testovani, Zdroj: vlastni zpracovani dle: Nielsen Norman Group



Pocet testert, ktefi jsou ke studii potieba se podle rtiznych zdroji rizni. Pro
kvalitativni studie, kterou je i1 tato prace postaci 5 testerti. Pét testert odhali praveé tolik
problémdi, jako by jich odhalilo jakékoliv vétSi mnozstvi. Vyjimkou jsou pak studie
kvantitativni, které se zaméfuji na statistiky a vyzaduji alesponn 20 testerd, pak studie
zameifené na card-sorting, nebo studie zamétené na Eyetracking, pro které je potieba az 40
testerd, aby byly mapy stabilni. (Nielsen, 2012)

Testefi vramci této prace byli, 1 vzhledem k jejimu zaméfeni, vybréni z
potencialniho vzorku uzivateld modelt BPMN. Pocet testerti na eyetracking nebylo mozné
vzhledem ke kapacité laboratofe na CZU, a i vzhledem k planovanému rozsahu prace
mozné zrealizovat podle doporuceni, pfesto tato prace eyetracking ve své praktické casti

vyuziva a z¢asti k nému i piihlizi, neni to vSak jejim stézejnim cilem.

3.5.1 Vyuziti studii pouZitelnosti

Vysledky studii poméhaji optimalizovat workflow, zefektivnit chod procest,
pochopit potieby zakaznikii a pfizpisobit jim produkty a sluzby (Kaushik, 2006). Mensi
skupina testovanych jedinct se vétSinou vice hodi pro kvalitativni zlepSeni produktu nebo
sluzby, vétsi skupina zase dava prostor pro kvantitativni vyzkum (Good, 1988).
UZivatelské testovani délime podle jeho ucelu do nékolika skupin. Mohou mezi né patfit
porovnavaci studie, explorativni studie, nebo studie zhodnoceni pouzitelnosti produktu,

studie chovani uzivateld, nebo studie pfistupu. (Rohrer, 2014).

3.5.2 Postup testovani a vyhodnoceni
Kazdé¢ testovani je tfeba peclivé naplanovat. Pfi jeho pfipravé je nutné zameéfit se
zejména na (U.S. Gov., 2006):
e Objekt testovani, tedy naplanovat, co bude test sledovat, zda to bude cely produkt,
nebo jen jeho specificka ¢ast.
o Utel testovani, tedy naplanovat cile, pfipravit tomu odpovidajici otazky, mohou
byt naplanovany obecné, nebo konkrétné na urcité ¢asti produktu.
e Naplanovat misto a harmonogram testovani, a také pocet fazi testovani.
e Naplanovat samotné faze testovani, nechat si na kazdou fazi dostatek Ccasu,

abychom m¢li ¢as zaznamenat vSechny aspekty testovani a neuspéchali ho.
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Zajistit ucastniky a popsat, jak budou vybirani.

Vytvorit testovaci scénare.

Pripravit dopliujici otazky po skonceni testovani, které budou zkoumat

spokojenost tcastnikil se samotnym testovanim.

Stanovit kvantitativni metriky, které se budou zkoumat — napftiklad jak dlouho

ucastnikum testovani trvalo.

Pfi samotném testovani je nutné zejména (U.S. Gov., 2006):

e Sledovat, zda ucastnici zvladaji plnit zadané tkoly

Kolik ¢asu jim zabere plnéni zadanych ukoli

Jak jsou ucastnici s produktem spokojeni, zda jim piijde smysluplny

Déle je nutné analyzovat zmény, potfebné pro zlepsSeni

Sledovat, zda testovani napliiuje zaméry celé studie

Do samotného testovani by nemélo byt nijak zasahovano, testefi by se se zadanymi
problémy méli byt schopni vypotadat sami. Jakékoliv obtiZze pfi testovani pak znaci
nedostate¢nou ptipravu, nesrozumitelné zadani, nebo vady produktu. (U.S. Gov., 2006)

Vyhodnoceni testovani ptichdzi na fadu po samotném testovani a sesbirani vSech
testovacich dat. V testovanych datech se hledaji potencidlni trendy a vyhodnocuji se
kli¢oveé problémy, a body, které z testovani vzeSly. Nehledaji se pouze problémy, ale také

se berou v uvahu pozitivni ohlasy testeru a pfihlizi se k tomu, co se testerim naopak libilo.
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4 Prakticka cast

Prakticka Cast prace ma za cil ovéfit pouzitelnost vybranych procesti zaznamenanych
v notaci BPMN v pfedem vybrané organizaci. K ovéfeni procesti bude slouzit studie
pouzitelnosti realizovana v Ul laboratoti CZU v Praze. Prakticka &ast prace obsahuje
piedstaveni dané organizace, a jejich zékladnich podnikovych procesii, nasledné¢ vybér
procest vhodnych K testovani, jejich detailni popsani a zakresleni v notaci BPMN. Pozdé&ji
jsou stanoveny hypotézy a vyzkumné otazky, predstaveny testovaci scénafe a na zavér je
zde popsan pribéh celého testovani. Vysledky celé studie a zavéry z nich vyvozené jsou

pak popsany v dalsi kapitole.

4.1 Predstaveni Vertical Videos

Vybranymi procesy k ovéfovani jsou procesy v ramci znacky Vertical Videos (nize
také uvadeno jako ,,VV®). V praktické casti prace bude v nekterych piipadech referovana
jako ,,podnik*, napiiklad co se ty€e oznaceni ,,podnikové procesy*. Piestoze se nejednd o
spolecnost zapsanou v obchodnim rejsttiku, ale o znacku vedenou pod soukromou osobou,
vramci jejiz tvorby je zainteresovano né€kolik profesné individudlnich jedinci, jeji
fungovani je velmi blizké malym firmém a startupiim 1 s pfihlédnutim k tomu, Ze jednim
Z cilt znacky do budoucna je stat se malou firmou S pevnym poctem zaméstnanci. Cilem
znacky je tvofit audiovizualni produkty, které jsou urcené predevs§im pro prostiedi Ceskych
1 zahrani¢nich socidlnich siti, ale zahrnuji 1 dalSi ¢innosti spojené s audiovizualnimi
sluzbami. Za celym projektem stoji nékolik lidi, pro které projekt v soucasnosti, vzhledem
k jeho zatim omezenému rozsahu, neni jejich hlavni vydéle¢nou ¢innosti, proto se pfi
tvorbé jednotlivych vstupl i vystupl stfidaji a vzajemné na svoji praci navazuji. S tim
vznika akutni nutnost systému piedavani informaci, a ptehledu o procesech, odehravajicich
se v ramci projektu. Znacka byla zalozena v roce 2018, a od té doby zna¢né rozsitila pole
své pusobnosti a portfolio svych sluzeb. Webové stranky projektu spolu s jeho vystupy pro

klienty jsou k nahlédnuti na www.verticalvideos.cz

Mezi soucasné sluzby patii zpracovani a tvorba audiovizudlnich zaznamti a fotek pro
média rizného typu, piedevSim se Vv soucasnosti zaméiuje na internetové reklamy, obsah
na socialni sité, dale pak na foto reporty nebo zaznamy udalosti a akci, vétSinou dle

pozadavka klienti. Hlavnim cilem je rozSifovani okruhu klienti, a tak i roz§ifovani znacky
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samotné a jejiho portfolia sluzeb, s ¢imz ruku v ruce souvisi i rozSifovani zakladny lidi,
ktefi se na tvorbé znacky podileji, tedy kameramant, stiiha¢i a podplrnych a
administrativnich pracovniki. Vedlejsim cilem je pak vyvoj novych sluzeb, které by
zjednodusily objednavani zakazek a distribuci vystupt a vytvoienych materiala.

Cast procesti probihajicich v organizaci je uz zmapovana, jsou zaznamenané
v aktualné pouzivanych nastrojich a jiné jsou pouze ustalené, nékteré procesy ale zatim
postradaji pevnou a neménnou strukturu a jsou tedy jesté ve fazi vyvoje a jejich detailnéjsi
popis zatim chybi. V soucasnosti (inor 2020) se na projektu podili Sest lidi, pficemz cely
projekt zatim nema jeSté vyvinutou celou organizacni strukturu, kterd by zaznamenavala a
efektivné distribuovala praci v ramci jednotlivych procest. Cast organiza¢ni struktury
ovSem ustalend je, hlavnimu zakladateli se zpovidaji vSichni zamé&stnanci, ti maji riznou

miru autonomniho rozhodovéni podle typu zadanych ukolt.

Jednim z pland organizace Vertical Videos je vytvorit v blizké budoucnosti navrh
systému, ktery by byl funkéni a efektivni a ktery by usnadiioval a automatizoval
komunikaci vSech aktéri v ramci projektu. Nemusi se jednat o konkrétni software, spise o
feSeni situace za pomoci aktualné pouzivanych nastroju. Pied realizaci takového navrhu je
vSak nutné zachytit soucasné procesy, a jejich toky, které v ramci projektu Vertical Videos
probihaji, prozkoumat je, najit nedostatky a aplikovat zjiSténé poznatky pii hledéani
efektivniho feSeni. Vhodné také je otestovat porozuméni stavajicim procesiim. Proto
takovéto porozuméni stavajicim procesim a tokim informaci Vv organizaci je nutné
nejdiive vytvofit model stavajicich procest. Jednim z feSeni je tak vytvoreni modelt, a
jejich otestovani na potencialnich uzivatelich.

Procesy probihajici v organizaci budou zaznamenany do jednotlivych modeld,
Z nichz nékteré budou testovany na potencidlnich uZzivatelich, s cilem lépe porozumét
jejich zapisu a optimalizovat navrhovani pozadovanych modeld. Ziskané poznatky budou
Vv budoucnu vyuzity pii navrhovani systému piedavani informaci a evidence projektt

V ramci projektu.

4.2 Namodelované procesy ve Vertical Videos

Pti modelovani procesi muze byt pouzita rizna mira abstrakce a riizna mira

komplexnosti znadzornéni procest. Zalezi tedy na individualnich poZzadavcich dané
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organizace a také na ucelu celého modelu, jakou miru abstrakce ten, kdo model tvofi,
zvoli, a jak komplexné se na cely proces jeho model diva.

V agentuie Vertical Videos se stejné v jako kazdé jiné spolecnosti odehravaji jak
hlavni, fidici, tak i podpirné procesy. Hlavnim procesem je tvorba a zpracovani
audiovizualnich material a vystupt pro klienty (mezi né patii fotografie, video, animace,
specialni video vystupy i Upravy zminénych vystupti apod.). Hlavni proces tvorby
audiovizualnich materiald muZeme rozd¢lit na tiéi podprocesy, které ho tvoii, a kterymi
jsou preprodukce, tedy priprava produkce, samotna produkce a nasledna postprodukce.
Rozsah vSech procest se odviji podle konkrétniho projektu a zavisi na rozsahu
pozadovaného vystupu, ale procesy jako takové zlstavaji v zakladu neménné. Proto jsou
diagramy uvedeny v takové mife abstrakce, aby zobrazovaly tyto procesy v jejich principu.
Kdyby byly namodelovany komplexnéji, uz by se mohly mirné lisit pro kazdy projekt.

Daéle se se v organizaci objevuji 1 vedlejsi a podpirné procesy. Mezi ty miizeme
zatadit administrativni a technickou podporu a také vyvoj novych feSeni a doplnovani
znalosti v oboru a v neposledni fad¢ také marketing.

NiZe jsou jednotlivé procesy popsany blize. Ty z procest, které budou vyuzity ve
studii pouzitelnosti v druhé Casti praktické Casti prace jsou popsany detailnéji, k ostatnim

procesiim je uveden pouze stru¢ny popis.

4.2.1 Hlavni procesy

Hlavni proces je nize rozdé€len na jednotlivé podprocesy.

Proces preprodukce

Preprodukci bychom také mohli nazvat fazi pfipravy samotné tvorby materiald,
protoze zahrnuje dohodnuti se s klientem na podobé¢ vystupt a jejich obsahové a vizualni
strance, pfipravu lokaci, pokud je to potieba tak rekvizit, které se vétSinou odvijeji od
pozadavkl klientli, pfipravu natdeci techniky, pokud je to tfeba tak sehnani aktérd,
komparzistii ¢i hercl a v neposledni fad¢ také pripravu materiala jako jsou scénate (pokud
ticba) a zavéreCnou kontrolu pied zapoCetim samotného nataCeni. Preprodukce je

procesem, ktery je pomérné staly a neménny, ale zavisi na rozsahu konkrétniho projektu.

34



Proces produkce

Produkce je proces, ktery je nejvice variabilni, protoze se odehrava v terénu a zavisi
na mnoha variabilnich faktorech, mezi néz patii lidsky faktor, nebo faktor pocasi, okoli,
komplikace vznikajici pfi samotném nataceni jsou vétSinou neptedvidatelné. Co je ovsem
neménné, je to, ze uz béhem procesu tvorby materialii probihd jejich okamzita kontrola, a

hned po dokonceni jejich zadlohovani.

Proces postprodukce

Postprodukce je procesem, ve kterém byva zainteresovan vzdy rezisér dané¢ho
projektu, klient a poté jeden ze stiihac¢ti. Ve vyjimecnych piipadech miize 1 rezisér
nahrazovat roli stfihace, poté ale neni nutné proces znazoriiovat pro pochopeni ostatnich,
protoze komunikace probihda pouze mezi klientem a rezisérem, ktery zaroven provadi
samotnou Upravu a stiih materiala.

Proces postprodukce probiha po dokonceni produkce a zdlohovani materialii online.
Doba, ktera je mezi procesem produkce a postprodukce se lisi projekt od projektu, nelze ji
tedy v procesu pevné stanovit. Cely proces zahrnuje celkem tii aktéry, tedy reziséra, ktery
komunikuje ptimo s Klientem, a podle pfijaté objednavky na zakazku a podle dodateénych
pozadavkll od klienta, zadava stfihaCovi ukoly a nasledné¢ kontroluje vystupy pied
odevzdanim. Stifiha¢ nejdiive obdrzi materidly, poté je zkontroluje, porovna je
s pozadovanym zadanim (v procesu je tato ¢ast oznacena jako ,,Zpracovani materialt™) a
nasledné je sestiiha a pfipadné vizudlné€ upravi (v procesu oznacené jako stfih se znamenim
podprocesu, nebot se jedna vzdy komplexni proces v zavislosti na pozadavcich a
materialech a vyzaduje pouziti riznych nastroji v kombinaci s kreativitou stfiha¢e — neni
tedy pevné dany, a ztoho divodu neni v této praci popsan, nybrz je uveden jako
podproces). Divodem, pro¢ vzdy komunikuje sklientem pouze rezisér je zachovani
komunika¢nich tok a ptehlednost o projektech, ptehled o vypracovani projektu podle
zadani, véetné¢ naslednych pfipominek. Rezisér také eviduje stav dokonceni projektu
v aplikaci Notion. Klient pfed odevzdanim projektu schvaluje po shlédnuti nahledu
vystupt vysledny produkt (at’ uz se jedna o vystupy v kone¢né formé, nebo rozpracovany
fakticky nédhled jednotlivych ¢asti). Velmi Casto se stava, ze ma klient jiné predstavy o
podob¢ vysledného vystupu, nebo ma urcité pripominky k technické ¢i vizualni strance a

dochazi tak k Castym ptepracovanim. Po schvaleni projektu klientem dochazi k jeho
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odevzdani, tedy exportu, a nakonec k vystaveni, zaslani a zaplaceni faktury. Mlze se stat,
ze je klient s vysledkem nespokojen, nebo se pro né¢j projekt stane nahle neaktualnim a cely
projekt je nakonec zruSen. Takovou situaci vétSinou upravuje smlouva, podepsana pied
zaCatkem celého projektu.

Pro ulozeni a pfeddvani materiali se uvniti podniku pouzivaji cloudova uloziste,
V soucasnosti je nejvice vyuzivano ulozist€¢ One Drive. Vyjimkou neni ani fyzické predani
materidlli na pamét'ové kart€¢ mezi rezisérem a stfihaCem. Pro pfedani hotovych vystupt
klientovi se pouzivaji riizné zpisoby a ulozisté, vétSinou podle pozadavk klienta.

Hotové nahledy vystup se nahravaji vétSinou na One Drive. V modelu je One
Drive uveden pouze jednou, a to v piipadé jeho nejcastéjSiho vyuziti. Ostatni Data Stores
obsahuji jen pojmenovéani svym obsahem, protoze misto, kam se obsah nahrava se velmi
Casto meéni.

Obdrzeni ptipominek k projektu ze strany klienta probihd vzdy pisemnou formou.

Dale jsou uvedeny vytvotené modely hlavnich procest.
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Vertical Videos
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Vertical Videos
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4.2.2 Vedlejsi procesy

V organizaci probihaji samoziejmé i1 dalsi procesy, které umoziuji chod procesi
hlavnich. Mezi podpirné procesy patii marketingové procesy a sebepropagace, vyvoj a
vyzkum novych moznosti ristu agentury, tvorba financ¢ni strategie a administrativni
procesy. Ne vSechny procesy budou v této praci namodelovany, protoze nemaji pevnou
strukturu a jejich modelovani by bylo velmi komplexnim tkolem.

Aktualni snaha evidovat procesy a nastavit vnitropodnikové postupy probiha
v prostfedi Notion. Prostfedi Notion slouzi ke spravé projekt, ke komunikaci mezi
zaméstnanci a také slouzi jako znalostni databaze. Zaroven spravuje a zaznamenava faze
propagace a docasné slouzi jako prostfedi pro tvorbu pfispévkill pted jejich zvefejnénim.

Dale slouzi jako znalostni databaze, tedy eviduje poznatky, vyvoj a plany do budoucna.

[ Vaechny projekty | Viechny projekty - [m]
File Edit View Window Help

Vertical Videos & [ Databaze / & Viechny projekty @ Share Updates Favorite
Quick Find
© All Updates
v .
setings @ Vsiechny projekty
) B Vsechny projekty v Properties  Filter Sort Searc New Vv
>[5 Ukoly
» [ Knowledge base Name Execution lient BTS Project ownes
» [E Databéze Zalohujme - Klus - Plzeft Ukonéeno (H) Honza Reznik i.¥ Ami Digital No (H) Honza Reznik
> fLR&D 8 Amnesty International Ukonceno @ Honza Reznik B Havas Yes ® Honza Reznik
» D Socialni sité
% Cvicebni videa Ukonéeno F9fit Rodinka (B Honza Reznik
> Kurz Fotky
$» Ski Tour Ukonéeno ® Honza Reznik Tz Frantidek Dron No ® Honza Reznik
& Nové logo Ukonéeno B Double Cookies No ® Honza Reznik
B Letuska.cz - podcasty Ukonéeno ® Honza Reznik £:f Ami Digital Yes ® Honza Reznik

Obrazek 16 Databaze projekti v prostiedi Notion, Zdroj: Vlastni zpracovani

Proces zadavani a plnéni ukola

Pro zadévani tkoll a pro zpracovani materidlli se pouziva vice nastroji. Pro
samotné zadavani ukolG a pro pfehled o rozpracovanych projektech v rdmci Vertical
Videos se pouziva rovnéz aplikace Notion, a to pro svou intuitivnost a zaroveni moznost
personalizace, jeji vyhodou je, ze zahrnuje téZ moznost navazat k projektim informace a
soubory z jinych prostiedi (Google Drive, One Drive, apod.) a dokaze zaznamenavat

postup komunikace jednotlivych zaméstnanci pomoci poznamek a komentarii, coz se hodi
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zejména pro praci na dalku. Prostiedi Notion tedy eviduje samotné projekty, ukoly na
projektu, které jsou navazané na jednotlivé zaméstnance a Stav projektu. Maji do ngj
ovSem pfistup jen néktefi z Gcastnikt, kterym jsou v ném piifazovany piislusné ukoly.
V soucasnosti tak neni zatim ustanoven pfesny proces komunikace mezi zaméstnanci, do
kterého z velké Césti patii i zadavani a plnéni tkold. Nekterym zaméstnanciim jsou ukoly
zadavany pouze Ustné a komunikace tak probihd mimo toto prostfedi, coz ji ztézuje. Dale
se vyuziva prostiedi Google Drive, které eviduje administrativni c¢ast, tedy firemni
dokumenty, dokumenty k projektim, vzory a navrhy rozpracovanych dokumentu, faktury,
ucetni ¢ast (naklady a vynosy) a ptehledové tabulky. Nemaji do néj pfistup vsichni, jen ti,
kteti s danymi dokumenty prave pracuji. Do prostfedi One Drive se nahravaji vystupy ze
stfihu, které se pouZzivaji jako nahledy pro klienty, a zaroveil se do néj nahravaji materialy
k propagaci. Vsechna tato prostredi jsou mezi sebou ¢astecné provazana, ale procesy zatim

jesté nemaji nastavenou strukturu.

Proces objednavani

Objednavani muize stejn€ jako v jinych firmach probihat n€kolika zplsoby. Bud’
pfes objednavkovy formulaf, nebo zaslanim konkrétnich pozadavkli pfimo na email,
piipadné 1 telefonicky, nebo osobné. Objednavkovy formulat provede klienta objednéavkou
pozadovaného produktu. Objednavani ostatnimi zplsoby probiha individudlng. Vzhledem
k charakteru nabizenych sluzeb ale probihd objednani castéji osobng, protoze osobni

komunikace umozni klientovi Iépe specifikovat svoje pozadavky.

Proces propagace

Jednim ze zpiisobli propagace firmy je reklama, zalozena na jiz dokoncenych
projektech vyznamnych ceskych 1 zahrani¢nich klientd. Vertical Videos na svych
strankach a na svych socidlnich sitich v rdmci své relkamy ukazuje a propaguje hotové
vystupy, které byly pro tyto klienty vytvoteny. Na zaklad¢ toho se pak shanéji dalsi klienti,
ktefi by méli o podobné vystupy zajem. Vystup pak slouzi jako portfolio produkti, které
jsou Vertical Videos schopny nabidnout dalSim klientim. pro kterou byl ptivodni vystup

vytvofen.
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Obrazek 17 Nahled procesu propagace v prostiredi Notion, Zdroj: vlastni zpracovani

Proces propagace se tedy soustiedi na propagaci vyslednych vystupi (se souhlasem
klienta) na socidlnich sitich, pfipadné i na webovych strankach, kterd dale slouzi
k sebepropagaci projektu Vertical Videos a tim i pro ziskavani novych klient. Ne vSichni
klienti vSak s propagaci a uzitim jimi objednanymi materidly souhlasi, pfipadné Casto
nesouhlasi s vyuzitim vSech materialdi — to se stava v piipadé, Ze vystupem je kratkodoba
reklama nebo kampan, ktera byla pro klienta vytvofena, klientem pouzita a klient poté uz
neuznava za vhodné znovu kampan pouzivat, nebo propagovat. Naopak velka ¢ast klientd
S propagaci souhlasi, protoze to pro né¢ znamena dalSi reklamu, kterou vytidi agentura

Vertical Videos za né€ a je tak oboustranné vyhodnou.
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Obrazek 18 Podoba jednoho z propagaénich kanalid. Zdroj: Instagram.com

Dokoncené projekty vidi spravce socialnich siti v aplikaci Notion, kde podle nich
zhlédne nahrané vystupy projekti, at’ uz na strankach klientd, nebo z cloudového uloziste.
Poté co spravce socialnich siti vybere materialy vhodné k propagaci na strankach Vertical
Videos, ptedd tyto navhry Manazerovi ke schvaleni. Ten jejich mozné pouziti musi
predtim ovétit u klientd — vétSinou se tak déje kratce po odevzdani samotného projektu —
ve vyjimecnych piipadech se klienta pta soucasné¢ s odevzdanim hotovych materiali.
Klient pak propagaci bud’ zamitne nebo povoli, na zakladé cehoz vytvotit Spravce
socialnich siti ptispévek (reklamu), ktery po revizi Manazerem zvefejni. Jednou za cas se
propagované vystupy nahravaji i na webové stranky Vertical Videos, vétSinou se tak vSak
déje spolu se schvalenim propagace na socidlni sit¢ a déje se tak pouze u vybranych
ptispévkd, doplni se tedy jen misto, kam se materialy nahraji, proces samotny vSak zistava

stejny.
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Obrazek 19 BPMN Model procesu objednavani
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Obrazek 20 BPMN Model procesu propagace
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4.3 Vybér procesu

K testovani byl vybran jeden z hlavnich podprocesu, proces postprodukce a jeden
Z procesti podpiirnych, proces propagace.

Procesy byly vybrany podle dvou kritérii. Prvnim kritériem bylo, aby se jednalo o
komplexnéjsi proces, tedy aby z vybranych procest to byl ten, ktery obsahuje vice prvkda.
Druhym kritériem bylo, aby se nejednalo o potencialni uzivatelim obecné zndmé procesy
(jakym je napiiklad proces objednavani, nebo proces produkce), a nebylo z nich tedy na
prvni pohled nezainteresovanému pozorovateli patrné, o jaky proces se mize jednat, aby
tester musel vycist o jaky proces se jedna ptimo z procesu samotné¢ho. Cilem studie
pouzitelnosti je zkoumat porozuméni notaci BPMN, a proces, ktery ucastnici uz znaji
(jakym je pravé proces objednavani), by zkresloval porozuméni notaci. Bez pfedchozich
zkusenosti testovanych subjektti s chodem Vertical Videos se piedpoklada uréita naro¢nost
porozuméni danému procesu zapsanému v notaci.

Ttetim kritériem bylo, aby prvni proces byl o néco jednodussi a méné komplexni
neZ proces druhy, aby se dalo 1épe sledovat, zda uZivatelé rozumi druhému procesu 1épe
nez prvnimu.

Takova to kritéria nejvice napliiovaly pravé procesy postprodukce a propagace.
Proces, ktery byl vybran, ze bude testerum piedlozen jako prvni je proces propagace,
protoze se ze dvou vybranych procesil jednd o jednodussi proces, a tak je i jeho zndzornéni
v notaci BPMN méné komplexni nez u procesu postprodukce. Jako druhy pak bude

testerim predloZzen proces postprodukce, ktery se zvybranych procest jevi jako

vvvvvv
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4.4 Studie pouzitelnosti

4.4.1 Laboratoir HUBRU

Human Behavior Research Unit (HUBRU), neboli Laboratof pro studium lidského
chovani, je kolaborativni laboratofi pouzitelnosti, a zaroven svétové unikatnim
pracovistém, nachazejicim se na Provozné ekonomické fakulté Ceské zemédélské
univerzity v Praze. Vznikla s myslenkou, Ze v dany okamzik mutze zadany tkol fe$it hned
n¢kolik participanti, ktefi mohou pracovat jako jednotlivci, ale zaroven spolupracovat jako
tym. Laboratoi dokéze pojmout najednou az 10 jedinci, ¢imz zefektiviuje cely testovaci
proces a snizuje ¢asovou naro¢nost. (CZU, 2019)

Laboratof je stavéna jak na klasické UI studie, tak na kolaborativni studie, testovani
online 1 offline materialy a ostatni vyzkumy. Vyhodou laboratofe je jeji komplexnost, kdy
je mozné testovat rtizné druhy testli, na jednom misté. Laboratof také obsahuje dva
pocitace se systétmem EyeTrackingu, ktery u studii pomaha sledovat chovani ucastnikii
béhem testovani. (CZU, 2019) EyeTracking je pomémé piesny i kdyz ma urdité

nedostatky, pro Ucely této prace je dostacujici.

. =
g X

‘—‘

=

- 3

e

|
Obriazek 21 Laboratoi HUBRU p#i CZU v Prze, Zdroj: www.katedry.czu.cz

Laboratoft je vybavena celkem deseti pocitaci, z nichz dva, jak uz bylo vyse uvedeno,
maji systém EyeTracking, dale pak ¢tyfmi kamerami pro sledovéani chovani ucastnikl a
dvéma sdilenymi obrazovkami, na kterych je mozné ucastnikiim prezentovat zadani. Cely

prostor je také ozvucen, takZe organizatoii mohou nejen sledovat, ale 1 poslouchat, zda
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spolu ucastnici hovoii ¢i nikoliv. Organizatofi mohou sledovat proces testovani z vedlejsi
mistnosti, kde se nachazeji obrazovky, které monitoruji mistnost pomoci kamer, a zaroven
pomoci sdilenych obrazovek jednotlivych testerti. Organizatofi si tak mohou délat
poznamky z celého prubéhu testovani a nejsou tak odkézéani pouze na vysledky dotaznikti a

data z laboratofe.

4.4.2 Priprava studie

Ptiprava studie spocivala v naplanovani celého testovani, coz zahrnovalo sehnani
testert odpovidajicich pozadavkim, zamluveni laboratofe na pozadovany termin a
zkoordinovani testerti a V neposledni fadé také ptipravu materiali a podkladi k samotnému
testovani. Pfiprava materiala k testovani zahrnovala tvorbu samotnych testovacich scénarii
(otazek), a ptipravu testovanych diagrami do vhodného formatu. Testovaci scénaie
(otazky) byly testerim prezentovany S vyuzitim online formulaiat Google Forms, testované
diagramy pak byly vyexportovany z aplikace Bizagi Modeller do formatu PDF, pfi¢emz
soubory byly nasledn¢é nahrany do kazdého pocitace tésné pred zacatkem testovani. Dale
bylo nutné pfipravit ivodni prezentaci a otazky k zavéreénym rozhovoriim a diskuzi, které
probihali po skoneni samotného testovani. Soucasti piipravy tésné pred zacatkem bylo

také zaznamenani si, u kterého pocitace sed¢l, ktery tester, a v neposledni fad¢ kalibrace a

nastaveni systému EyeTracking na miru jednotlivym testerim.

4.43 Stanovené hypotézy

e H1: Notace BPMN je intuitivni a je mozné ji porozumét 1 bez ptfedchoziho
seznameni s notaci.
e H2: Uzivatelé, ktefi uz BPMN vidéli, nebo se setkali s podobnou notaci:
o se Vv danych modelech budou Iépe orientovat
o budou rychleji odpovidat na otazky
o budou mit vétsi procento spravnych odpovédi
e H3: Uzivatel¢, ktefi se s zadnou formou notace zatim nesetkali:
o se budou v danych modelech orientovat huie
o vyplhovani dotazniku jim bude déle trvat

o budou mit mensi procento spravnych odpovédi
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e H4: Vdruhém modelu se vSichni uzivatelé budou 1épe orientovat nez
v prvnim modelu, i ptesto ze model bude o néco slozitéjsi, proto dokonéeni
druhého testovaciho scénéie jim bude trvat stejné dlouhou dobu jako
dokonceni prvniho scénafte.

e H5: Ucastnici dokazi z obou modelti vy¢ist, 0 jaké procesy se jedn4, i kdyZ to
Vv nich neni explicitné uvedeno.

e HG6: Uzivatelé zvladnou odpovidat spravné na otazky, aniz by rozuméli vSem

prvkim BPMN.

Testovaci scénaie

Testovaci scénaf v tomto ptripad¢ probihal formou otazek, na které méli ucastnici na

zakladé predlozenych diagrami odpovidat. Otadzky byly vSechny postaveny tak, aby je

bylo mozno zodpovédét bez ptedchozich zkuSenosti s diagramy a testefi si je mohli

odvodit nebo vycist z predlozenych diagramt, a to kvili tomu, ze cilem studie je provérit

pochopitelnost modelt BPMN u béznych uzivatell. Otdzky byly jak oteviené, tak

uzaviené. Prvni otdzka se vzdy tykala ¢isla pocitace, u kterého tester sed€l, z divodu lepsi

orientace v odpovédich pii vyhodnocovani formulati.

Vyzkumné otazky k procesu propagace:

1.

© 0o N o g Bk~ wDN

Cislo potitace, u kterého sedite?

Jaci ucastnici vystupuji v procesu?

Kolika udalostmi mize proces zacinat?

Kolika udalostmi mize proces koncit?

Kdo planuje piispévky na socialni sité?

Kdo schvaluje propagaci materiala?

Kdo schvaluje finalni zvefejnéni ptispévku?

Na co ¢eka Manazer po predani pozadavku na propagaci klientovi?

O ¢em proces je? (V kratkosti)

10. Kolik rozhodovacich uzli se v procesu nachédzi?
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BPMN Model 1

Dékuji, Ze se (castnite testovani pouZitelnosti. V tomto testovani nejste hodnoceni vy, ale
modely (diagramy), na kieré se budete koukat. Odpovéd "nevim" je také odpovéd a je pro
testovani dileZitd, je ukazatelem kvality modelu, nikoliv vagi neznalosti.

*Povinné pole

Cislo poéitaée, u kterého sedite? *

Vyberte -

Jaci uc¢astnici vystupuji v procesu? *

Vase odpovéd

Kolika udalostmi muze proces zaéinat? *

Vase odpovéd

Kolika udalostmi muze proces kongit? *

Obrazek 22 Testovaci scénar k modelu BPMN 1

Vyzkumné otazky k procesu postprodukce:
1. Cislo pogitage, u kterého sedite?
O jaky proces se podle vas jedna?
Kolik rozhodovacich uzlt se v procesu nachazi?
Od koho se stfiha¢ dozvi, Ze ma ptepracovat projekt?
Komunikuje stfiha¢ ptimo s Klientem?
Jaké dva ukoly se dé€ji po piijeti zpravy o schvaleni projektu klientem?
Kdo exportuje vystupy pro klienta?

Kolik datovych ulozist’ (Data Store) se v procesu vyuziva?

© © N o g bk~ w DN

Kolik moznych vystupt mé rozhodovaci uzel po "Zhlédnuti a posouzeni vystuptl"
u Ucastnika "Klient"?

10. Rozumite v§em prvkiim v diagramu?
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11. Pokud Vase ptedchozi odpovéd’ byla "ne", které prvky Vam nejsou jasné?
Dopliiujici otazka na konci druhého dotazniku:

12. Mate jesté n¢jaké pripominky k celému testovani.

445 Testeri

Testovani se ucastnilo celkem 10 testerd, ve dvou kolech v jednom dni. Cast
Z testerti méla se jiz béhem svého studia setkala s ur€itymi typy diagramti, ale néktefi je
vidéli poprvé. Polovina, studovala nebo studuje ve studijnim programu Informatika na PEF
CZU, dva testefi byli z Pravnické fakulty Univerzity Karlovy, jeden z Podnikohospodatské
fakulty VSE, a zbyvajici dva byli bez vysokoskolského vzdélani. Pfedpokladem bylo, Ze se
zkuSenost testeri s urCitym typem diagramli bcéhem jejich studia promitne i do
uzivatelského testovani. VSichni testefi byli ve v€ku mezi 24-30 lety a vétSinou se

vzajemné neznali.

Pro zachovani anonymity testerti jsou testefi oznaceni pouze Cisly, pfi¢emz nize je
struéné predstaven profil kazdého z testerti. Testeti byli rozdéleni do dvou skupin po péti
lidech — pfi¢emz prvni skupina je oznacena jako ,studenti IT*, tedy studenti oboru
Informatika na PEF CZU, u kterych se ptedpokladala ur¢ita znalost modelovacich jazykii a
druha skupina jsou studenti z jinych Skol a nestudujici, u kterych se takovy znalost
nepiedpoklddala. Rlzni ¢Elenové rGznych skupin se ucastnili prvniho a druhého kola
testovani, nikdy se vSak nestalo, ze by v laboratofi byli pouze studenti IT nebo pouze
skupina ostatnich, vzdy byla skupina uréitym zplisobem namichana, bylo tedy mozné
sledovat rozdily mezi testery pii vypliovani dotaznikd.

Pro utvofeni ptedstavy jsou zde uvedeny zakladni profily tester. V nasledujicim
rozboru testovani bude na testery v zajmu zachovani jejich anonymity odkazovano pouze
Ciselng. Testeti jsou pomysIné rozdéleni do dvou skupin — skupinu studentd z IT a skupinu
»ostatni®, tedy ty, ktefi studovali jiny obor, nebo vilbec nestudovali. Samotného testovani
se vzdy ucastnili testefi z obou skupin.

Skupina ,,studenti IT* zahrnovala pét Clent:

e Tester 1 je studentem CZU PEF oboru Informatika (bakalaiského), v dobd
testovani byl v patém semestru studia, v soucasnosti dokoncuje bakalaiské

studium, diive uz se podle jeho slov s néjakou formou diagramu setkal.

52



Tester 2 je rovnéz studentem CZU PEF oboru Informatika (bakalaiského),
v dob¢ testovani byl vpatém semestru studia, Vv soucasnosti dokoncuje
bakalatské studium, dfive uz se podle jeho slov s néjakou formou diagrami
setkal.

Tester 3 je studentem CZU PEF oboru Informatika (magisterského),
V soucasnosti je v poslednim semestru, béhem studia se v ramci predmétt
uz setkal s UML diagramy.

Tester 4 v dobé testovani dokoncoval studium oboru Informatika na PEF
CZU. Setkal se jak s UML diagramy, tak s jinou formou diagrami ve svém
zaméstnani a zarovein byla 1 jeho diplomova prace zaméfena na
problematiku BPMN.

Tester 5 je studentem doktorského studijniho programu na PEF CZU,
ovSem s jinym zaméfenim, nez jsou procesni modely. Béhem studia i mimo
néj jiz se s nékolika typy notaci, a rliznymi formami procesnich jazykl uz

setkal.

Skupina ,,ostatni* zahrnovala rovnéz pét ¢lent:

Tester 6 je studentem patého roéniku VSE, s uréitou formou diagramii se
pry uz nékdy v Zivoté setkal béhem studia, zakladnim prvky diagramu znal,
ale nedokazal ptesn¢ upiesnit s jakym modelovacim jazykem se setkal.
Tester 7 je Cerstvym absolventem Pravnické fakulty Univerzity Karlovy,
s diagramy Vv této podobé¢ se jesté nesetkal.

Tester 8 je také cerstvym absolventem Pravnické fakulty Univerzity
Karlovy, s diagramy v této podob¢ se jesté také nesetkal.

Tester 9 nema vysokoskolské, ale pouze stiedoSkolské vzdélani. S Zadnou
formou diagramil se ve svém zivoté jesté nesetkal.

Tester 10 rovnéZ nema vysokoSkolské, ale pouze stfedoskolské vzdélani.

S Zadnou formou diagramil se ve svém zivoté jesté nesetkal.
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4.5 Popis pribéhu testovani:

Testovani probihalo v jeden den a to 6.2.2020, kdy byly G¢astnici rozdéleni na dvé
skupiny, z nichz kazda $la v jiny Cas. V prvni ¢asti testovani bylo pfitomno 6 ucastnikd,
v druhé ¢asti pak uz jen 4 ucastnici. Skupiny byly rozdéleny predevsim kvili casovym
moznostem testerd.

Ugastnici se se§li pred zadatkem testovani, organizator byl na misté dfive a
ptipravil laboratof na testovani — zapnul pocitace, zkontroloval jejich funkénost a pfipravil
na nich pottebné materialy K testovani. Na testovani nebyl testerim stanoven zadny ¢asovy
limit, pfedpokladalo se zvladnuti jednoho kola studie s i jeji uvodni prezentaci testerim a
zavérecnymi rozhovory do jedné hodiny. Testovani bylo rozdéleno na dvé kola v jednom
dni, jednak z ¢asovych divoda a za také kvuli vyuziti systému EyeTracking, kterym Ul
laboratot disponuje, avSak ma jim vybavené pouze dva pocitace. Systém Eyetracking
musel byt zkalibrovan pfed zacatkem kazdého testovani na miru testera, ktery pted
pocitacem sedél. Kalibrace byla ucastnikovi vysvétlena, jednalo se o sledovani ¢ervené
tecky na monitoru, kdy si sytém zaznamenal pohyby oc¢i daného ucastnika. Po kalibraci
sytému se pieSlo k samotnému testovani. Vzhledem k tomu, Ze probé&hla dvé testovaci
kola, byl EyeTracking nakonfigurovan u ¢tyf Géastniki, pii¢emz v jednom ptipadé bohuzel

Vv poloving testovani piestal fungovat.

Ucastnikiim bylo za za¢atku predstaveno zadani na sdilené obrazovce. Na kazdém
pocitaci byly pfipraveny dva diagramy a dva dotazniky, kazdy nalezici k jednomu
diagramu, které byly pfehledné oznaceny, aby bylo poznat, ktery dotaznik se tyka dané¢ho
diagramu. Ugastnikim bylo fe¢eno, e maji pred sebou dva diagramy, které musi
vypracovat postupné, pricemz maji zacit diagramem Ccislo jedna a po odeslani dotazniku
k nému nalezicimu se ptesunout k druhému diagramu a nemaji ménit pofadi plnéni
dotaznikli ani pfeskakovat mezi diagramy. Tento postup zadny z ucastnikli neporusil.
Vzhledem ke sloZeni Gc¢astnikti, nebyly jednotlivé prvky diagramii vysvétlovany. Pro tcely
tohoto testovani byli i€astnici ponechéani, aby se s porozuménim jednotlivym prvkim
diagramu vypotradali sami a bylo tak sledovdno celkové porozuméni danym procestim.
Testeraim pouze bylo sdéleno, Ze diagramy znazoriiuji vnitropodnikové procesy, ze

obsahuji rtizné prvky sriznou funkci, véetné prvkli rozhodovacich, ale nebyly jim
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konkrétn¢ popsany a vysvétleny. To mélo za cil otestovat, jak jsou diagramy samy o sobé

A4

srozumitelné bez piedchoziho rozboru. Prvni pfedlozeny diagram byl jednodussi (proces
prvku (proces postprodukce). Piedpokladalo se, Ze v druhém diagramu se uz ucastniCi
budou Iépe a rychleji orientovat i piesto, ze je o néco slozit€jsi nez diagram prvni.
Testerdim nebylo zakdzdno se mezi sebou bavit a spolupracovat, ale zaroven jim nebyla

tato moznost piimo nabidnuta, bylo to ponechano na jejich vlastnim uvazeni.

Po dokonceni tvodni prezentace a seznamenim se s prib&hem testovani, byli
ucastnici zanechani v laboratofi a organizitor se odebral do vedlejSi mistnosti

k obrazovkam sledovat zaznamenavat pribéh testovani.

Obrazek 23 Fotografie z pribéhu testovani
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Vétsina ucastnikti vypliovala otdzky k diagramiim postupné, nckteifi se huie
orientovali a museli se k nékterym otazkam vracet. Uastnici si spolu béhem testovani
nepovidali ani si neradili. Ugastnici dokon¢ili testovani postupné a po dokondeni testovani
opustili prostory laboratofe a byli vyzvani, aby pockali na skon¢eni celého testovani a na
zavérecny dotaznik.

Celé testovani trvalo obéma skupinam podobné¢ dlouhou dobu, mezi skupinami
nebyly vyrazné rozdily. Vice o trvani testovani a analyza doby vypliiovani dotaznika jsou
popsany V kapitolach nize.

Obecnym poznatkem z pozorovani bylo, Ze rychleji vyplnili dotaznik ti, kteti uz se
s n¢jakou formou procesnich diagramt pied tim setkali, déle to trvalo lidem, kteti je vidé€li
poprve.

Po skonceni testovani probéhla s kazdym ucastnikem zvlast jeste¢ diskuse, kdy
kazdy tester odpovidal na pfedem ptipravené otazky tykajici se absolvovaného testovani.
Testefi se meli moznost vyjadfit, zda se jim testovani libilo, jak ho celé¢ vnimali, jak
vnimali samotnou notaci a také svymi odpovéd'mi ¢aste¢né doplnili a upfesnili nejasnosti a

své odpovédi v dotaznicich.
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5 Zhodnoceni vysledki a doporuceni

5.1 Vysledky testovacich scénait

Vzhledem ke stanovenym hypotézam, je tato kapitola je rozdélena do nékolika casti,
které postupné osvétluji zavéry tykajici se jednotlivych hypotéz. Ty se tykaly procenta
spravnych odpovédi, rychlosti vyplhovani a orientace v diagramu. V prvni c&asti se
vyhodnocuje uspésnost a jeji porovnani u jednotlivych skupin testerd a jednotlivych
diagramii. Ve druhé ¢asti je pak vyhodnocena rychlost, kterou testeti jednotlivé testovaci
scénafe plnili. Treti cast vyhodnocuje videozdznamy pofizené systémem EyeTracking a
popisuje chovani jednotlivych testert v pribéhu vypliiovani testovacich scénaid.
V posledni ¢asti jsou pak shrnuty vysledky a zavéry ze zavére¢nych rozhovora s testery.

Nize jsou pro piehled uvedeny tabulky, S procentem spravnych odpovédi na kazdou
otazku. Problematické otazky jsou pak dopodrobna rozebrany v posledni kapitole, kde
testefi vétSinou upfesnili a doplnili svoje odpovédi zaslané do formulafe. VéEtSinou
zodpovézeni i na orientaci v diagramu. Otazky byly vyhodnocovany jak v prostiedi Excel,

tak v samotném prostiedi Google Forms.

Kolika udalostmi muze proces zacinat?

® Jednou =Dvéma

Obriazek 24 Odpovéd’ na jednu z testovacich otazek. Zdroj: vlastni zpracovani
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5.1.1 Procento spravnych odpovédi

Stoprocentni Gspésnost vV ramci celého testovani mély pouze Ctyfi otazky. Ostatni
otazky mély urcité procento chybovosti. V prvni tabulce jsou zaznamenany odpovédi na

otazky k prvnimu diagramu, ve druh¢ tabulce pak k druhému diagramu.

Procento spravnych
Dotaznikova otazka
odpovédi
Jaci ucastnici vystupuji v procesu? 90 %
Kolika udalostmi mize proces zacinat? 80 %
Kolika udalostmi mtize proces koncit? 90 %
Kdo planuje ptispévky na socialni site? 100 %
Kdo schvaluje propagaci materiali? 50 %
Kdo schvaluje finalni zvefejnéni pfispévku? 70 %
Na co ¢eka Manazer po predani pozadavku na propagaci klientovi? 90 %
Kolik rozhodovacich uzlt se v procesu nachazi? 100 %

Tabulka 1 Vysledky prvniho testovaciho scénare

postprodukce z projektu Vertical Videos, ktery vyuziva vice prvka modelu BPMN.

Procento spravnych
Dotaznikova otazka
odpovédi

Kolik rozhodovacich uzli se v procesu nachazi? 50 %
Od koho se stfiha¢ dozvi, Ze méa piepracovat projekt? 90 %
Komunikuje stfiha¢ ptimo s Klientem? 80 %
Jaké dva ukoly se d&ji po prijeti zpravy o schvaleni projektu klientem? 90 %
Kdo exportuje vystupy pro klienta? 100 %
Kolik datovych ulozist’ (Data Store) se v procesu vyuziva? 80 %
Kolik moznych vystupti ma rozhodovaci uzel po "Zhlédnuti a 100 %
posouzeni vystupu" u ucastnika "Klient"?

Rozumite v§em prvkiim v diagramu? 60 %

Tabulka 2 Vysledky druhého testovaciho scénaie
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Predpokladalo se, Ze i ptes jeho vétsi slozitost se v ném budou ucastnici uz o néco
Iépe orientovat, protoze uz meéli Cas se s nekterymi prvky sezndmit a zorientovat se
v modelu ptfedchozim. Sada otazek nalezejicich k druhému diagramu méla nasledujici
uspeésnost:

Vsem prvkiim v druhém diagramu rozumélo 60 % testert. Prvky, kterym tcastnici
nerozuméli jsou dale podrobnéji rozebrané ve vysledcich dotaznikového Setfeni, ale také
V osobnich rozhovorech, které se odehravaly po skonceni testovani. Vesmes se jednalo o
prvky, které byly poprvé pouzity az v druhém diagramu a Vprvnim diagramu se
nenachazely. Vétsina prvki prvniho diagramu byla Gcastnikim srozumitelna.

AZ na jednoho testera procesu porozuméli vSichni dotazovani.

Pfi porovnani rozdili mezi jednotlivymi skupinami testerG vychazi najevo, Ze
samotné porozumeéni diagramiim, a tedy i schopnost spravé vypliiovat testovaci scénare,
neni podminéna predchozimi zkusenostmi s n¢jakou formou modelii. Mira porozumeéni se
mezi skupinami pfili§ neliSila, dokonce skupina IT méla v obou modelech o néco horsi

wevr

bude tester schopen danému modelu porozumét.

BPMN Model 1 BPMN Model 2
Otazka "Ostatni" "Skupina IT" Otazka "Ostatni" "Skupina IT"
1 80 % 80 % 1 90 % 80 %
2 80 % 80 % 2 60 % 20%
3 100 % 80 % 3 100 % 80 %
4 100 % 100 % 4 80 % 80 %
5 60 % 40 % 5 100 % 100 %
6 100 % 40 % 6 100 % 100 %
7 60 % 100 % 7 80 % 80 %
8 80 % 80 % 8 100 % 100 %
9 100 % 100 % 9 60 % 60 %

Tabulka 3 Porovnani uspé$nosti obou skupin
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Vétsina ucastnikii celkoveé procesim porozuméla, a dokazala popsat o cem procesy
jsou. | s prihlédnutim k tomu, Ze se jedna o vnitropodnikové procesy, které jsou nastaveny
pro potieby Vertical Videos a nejsou tedy vSeobecné znamym postupem (jako vyse
uvedeny objednavkovy formulér), dokéazali testeti z velké Casti popsat, ¢eho se procesy
tykaji a pfipadné co je jejich vystupem. Vzhledem k tomu, ze se jednd o subjektivni
popisy, a ucastnici je Casto pojali $ifeji, nez bylo faktické zachyceni procesu, ale ptesto

spravng, nejsou u popisu procesti odpovedi vyjadieny procentudlné.

Tester O jaky proces se podle vas jedna?

3 Tvorba videi na zakazku dle pozadavk klienta

2 Stiih filmu

1 Nevim

6 Zpracovani material ke stfihu a jejich poskytnuti klientovi

7 Tvorba videi

g O proces stfihani materiald ke stfihu a vzajemnou komunikaci mezi
rezisérem a klientem

4 Tvorba videa pro klienta

5 Zpracovanil/vytvoreni prezentacniho videa pro klienta

9 Proces ohledné zpracovani a Upravy videa

10 Zakéazka na stfih videomaterialu

Tabulka 4 Odpovédi na otazku modelu Postprodukce

Na ptikladu odpoveédi vySe vidime, ze vétSina ucastnikd dokazala ,,proces
postprodukce® popsat vlastnimi slovy, a tedy z procesu odvodit ¢eho se tyka a co se v ném
odehrava. Ztohoto hlediska vychazeji BPMN diagramy jako vhodné i pro popis
nestandardnich a vnitropodnikovych procest, kteréz to ovéfeni je zaroven jednim z cilt
této prace. Pouze jeden z ucastniki uvedl, ze nevi, ¢eho se proces tyka, na ostatni otazky
ve scénafi ale odpovidat dokdzal. Dokazal tedy z diagramu vycist podstatné informace 1
kdyz proces samotny pojmenovat nedokazal. Co se tyCe procesu propagace, tak tam
odpovédéli vSichni tcastnici vlastnimi slovy, ackoliv ne vSichni zvladli proces popsat tak,
jak je zamyslen. Primérné GspéSnost porozuméni prvnimu procesu se tak pohybuje okolo
70 %, u druhého pak kolem 90 %. Je nutné ovSem piihlédnout i k tomu, Ze s procesem
propagace na socialnich sitich nema vétSina Gcastnikti zatim osobni zkuSenost, vzhledem

k tomu, Ze se jednd o pomérné¢ novy proces spojeny S nartistem internetovych médii,
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zatimco proces postprodukce (tedy finalniho zpracovani audiovizudlnich materidll), je 0
pro vétSinu lidi uchopitelng;si.

&

5.1.2 Rychlost vypracovani scénari

Prvni dotaznik testerim trval vyplnit pramérné 7,5 minuty. V porovnani s druhym
dotaznikem se jedna o delsi dobu, primérna doba u druhého dotazniku pak byla 6,8
zarovenn obsahoval o otdazku vice. Doba vypliovani dotazniku u jednotlivych testert je
zobrazena v tabulkach nize. Prvni tabulka obsahuje Casy vyplnéni prvniho dotazniku,
druhd pak casy vyplnéni druhého dotazniku. De€lici cara uprostied od sebe oddéluje
jednotliva kola testovani, prvniho kola od 14:30 se zicastnilo 6 testerii, druhého kola, které

probihalo od 15:40 se zcastnili 4 testefi.

Tester Cas Zadatek Konec Casova znatka
3 0:06:20 14:30:00 14:36:20 06.02.2020 14:36
2 0:07:18 14:30:00 14:37:18 06.02.2020 14:37
1 0:07:31 14:30:00 14:37:31 06.02.2020 14:37
6 0:08:01 14:30:00 14:38:01 06.02.2020 14:38
7 0:09:19 14:30:00 14:39:19 06.02.2020 14:39
8 0:10:22 14:30:00 14:40:22 06.02.2020 14:40
4 0:03:02 15:40:00 15:43:02 06.02.2020 15:43
5 0:07:54 15:40:00 15:47:54 06.02.2020 15:47
9 0:07:58 15:40:00 15:47:58 06.02.2020 15:47
10 0:10:00 15:40:00 15:50:00 06.02.2020 15:50

Celkem 1:17:45

Pramér 0:07:46

Tabulka 5 Doba dokonéeni scénafe 1 u jednotlivych testerd
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Tester Cas Zadatek Konec Casova znatka
3 0:06:45 14:36:30 14:43:15 06.02.2020 14:43
2 0:05:51 14:37:28 14:43:19 06.02.2020 14:43
1 0:06:30 14:37:41 14:44:11 06.02.2020 14:44
6 0:06:27 14:38:11 14:44:38 06.02.2020 14:44
7 0:07:39 14:39:29 14:47:08 06.02.2020 14:47
8 0:10:35 14:40:32 14:51:07 06.02.2020 14:51
4 0:05:34 15:43:12 15:48:46 06.02.2020 15:48
5 0:05:33 15:48:04 15:53:37 06.02.2020 15:53
9 0:06:57 15:48:08 15:55:05 06.02.2020 15:55
10 0:06:31 15:50:10 15:56:41 06.02.2020 15:56

Celkem 1:08:22

Primér 0:06:50

Nejrychleji ze vSech mél prvni scénat dokonceny Tester 4, ktery mél vyhodu, ze uz

se s notaci BPMN setkal ve své vlastni diplomové praci. Zvladl ho vyplnit za 3 minuty.

Tabulka 6 Doba dokonéeni scénafe 2 u jednotlivych testeri

V dokonceni druhého scénate uz se ¢as blizil vice priméru Sesti minut.

V prvnim testovacim scéndii se projevil rozdil mezi jednotlivymi skupinami
testert. VSichni testeti z prvni skupiny se pii vypliiovani a odeslani prvniho dotazniku vesli
do osmi minut. Naopak pouze jeden tester z druhé skupiny mél formulat odeslany do osmi

minut, a to jen velmi té€sné. Primér u testovaci skupiny student z oboru informatika tak

byl 6,5 minuty, u druhé skupiny se jednalo o primér 9 minut.

BPMN - Model 1
Skupina "studenti IT" Skupina "ostatni"
Tester Cas Tester Cas
3 0:06:20 6 0:08:01
2 0:07:18 7 0:09:19
1 0:07:31 8 0:10:22
4 0:03:02 9 0:07:58
5 0:07:54 10 0:10:00
Pramér 0:06:25 Pramér 0:09:08

Tabulka 7 Porovnani odpovédi pro model BPMN 1
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V ramci druhého testovaciho scénaie uz nebyl rozdil mezi skupinami tak znatelny.
Skupina studentii IT si vyrazné oproti prvnimu formulafi nepolepsila, na rozdil od druhé
skupiny, kterd druhy testovaci scénatr vypliovala znateln¢ rychleji v porovnani s prvnim
testovacim scénafem. Primeér vyplnéni a odevzdani formuléafe u prvni skupiny byl 6 minut,

u druhé¢ skupiny to pak bylo 7,5 minuty.

BPMN - Model 2
Skupina "studenti IT" Skupina "ostatni"
Tester Cas Tester Cas
3 0:06:45 6 0:06:27
2 0:05:51 7 0:07:39
1 0:06:30 8 0:10:35
4 0:05:34 9 0:06:57
5 0:05:33 10 0:06:31
Primeér 0:06:03 Primér 0:07:38

Tabulka 8 Porovnani odpovédi pro model BPMN 2

Hypotézu, Ze testefi, ktefi uz se s néjakou formou diagramil predtim setkali se budou
v diagramech rychleji orientovat tedy mizeme potvrdit. Studenti, ktefi se s zadnou formou
notace piedtim nesetkali se v diagramech orientovali pomaleji. Zaroven plati, Ze se obé

skupiny orientovaly v druhém diagramu oproti prvnimu diagramu rychleji i piesto, ze

24

5.2 Vyhodnoceni EyeTrackingu

U ctyfech tcastniki byl zaznamenan pohyb oci v prubéhu testovani. U jednoho
Z testertl systém v poloviné sledovani spadl, a zdznam u néj existuje tedy pouze pro prvni
diagram. U druhého diagramu. Zaznam kaZzdého testera bude popsan zvlast a na konci

kapitoly budou shrnuty dileZzité body z pribéhu pozorovani.

5.2.1 Analyza audiozaznamii z testovani

Tester 3 - PC8: Celkova doba testovani: 13 minut. (14:30 — 14:43)
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Testerovi 3 zabralo dokonceni testovacich scénafi 13 minut. Z toho na prvnim
diagramu stravil del$i dobu (7 minut) na druhém kratsi dobu (6 minut). Ze zaznamu lze
vypozorovat, ze nedokézal rozpoznat jednotlivé tiCastniky procesu, protoze se nezaméiil na
jednotlivé pruhy, které ucastniky znazornuji. Pii otdzce na pocatecni bod se automaticky
zam¢étil na pocatecni udalost, ktera je oznacena zelenym kruhem, pfed odeslanim odpovédi
si ale jesté proSel cely proces, pricemz se zamétil na symboly zprav, a az poté na otazku
odpovédel. Jinak vyplnoval jednotlivé odpovédi systematicky, na kazdou otazku postupné
hledal odpovéd’ v diagramu. Po prvnim zorientovani se v diagramu vypliioval scénaf uz
plynule, zpétné si svoje odpovédi deatiln¢ neovetoval, model si jen kratce prohlédl.

V druhém diagramu odpovidal na otazky rychleji nez u prvniho diagramu. Na
rozdil od prvniho diagramu si nejdiiv prosel cely proces a zorientoval se v ném. Pfi otazce
na rozhodovaci brany se ihned zaméfil na ten, ktery se zaroveil nachédzel v prvnim
diagramu — tedy na zlutou exkluzivni branu. Ostatnim branam vénoval pozornost az po
chvili. Celkoveé se pii vypliovani druhého diagramu lépe a rychleji orientoval, precteni
otazky vzdy nasledovaly rychlé vyhledani odpovédi v diagramu. P#i otazce, zda rozumi
vSem prvkim diagramu se zaméfil na podproces (tedy proces, ktery zahrnuje ,,plus®) a na

DataStores.
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Kolika udalostrni mi#e proces zadinat?

Obrazek 25 Priibéh EyeTrackingu u Testera 1
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Tester 8 - PC3: Celkova doba testovani: 20 minut. (14:30 — 14:50)

V piipad€ Testera 1 byla celkova zaznamenand doba testovani 20 minut, coz byla
delsi doba, nez byl prumér. Doba vypliiovani obou testovacich scénaii byla rovnomérné
rozlozena mezi oba diagramy. Vyplnéni prvniho testovaciho scénaie zabralo testerovi 10
minut, stejn¢ tak jako dokonceni druhého scénare. Béhem vypliovani prvniho testovaciho
scénafe se velmi rychle orientoval u otazek na pocateéni a koncové testovaci udalosti,
stac¢il mu jediny pohled pro ovéfeni pocatecnich a koncovych uzli. Teprve u
komplexnéjSich otdzek se zafal zameéfovat na cely proces a postupné si prochdzel
jednotlivé kroky a tikoly procesu. U delsich otazek mu chvili trvalo je vyplnit, po napsani
odpovédi na oteviené otazky napsal odpovéd” pomérné rychle, ale poté si ji jesté nékolikrat
ovétoval, prochazel si vSechny kroky v diagramu, aby se o ni ujistil. Nejdéle mu trvalo
odpovédét na otazku ,,O ¢em cely proces je*. Pred jejim zodpovézenim si jeSté proSel krok
po kroku vSechny elementy v diagramu — a zaroven s tim se snazil formulovat ,,proces
propagace® do srozumitelného vysvétleni. Pti zodpovidani otazky na rozhodovaci uzly se
nezaméfil na symbolické vyjadieni brany, jak ho chdpe notace BPMN, ale postupné si
znovu krok po kroku prosel cely diagram a hledal alternativni rozhodnuti — z pohybu o¢i je
patrné, jak se vracel po jednotlivych tocich v grafu, ale nezaéinal od konkrétnich prvka —
rozhodovacich bran. Po ovéfeni vSech odpovédi objevil nepfesnosti a upravil svoje
odpovédi — v souladu s porozuménim celému diagramu a dosavadni orientaci v ném.

U druhého testovaciho scénafe si tester predtim, neZ zacal odpovidat na otazky,
prosel pomalu cely diagram. Pfesto byl v porovnani s prvnim diagramem ve vypliovani
testovaciho scénafe rychlejsi. Zodpoveézeni prvni otazky mu trvalo pomérné dlouhou dobu,
musel si nékolikrat projit cely proces a zorientovat se v jednotlivych krocich. Samotna
orientace v diagramu, mu zabrala necelé 4 minuty, ovSem tester se béhem této doby
pokousel zaroven najit odpovéd’ na prvni otazku: ,,O jaky proces se jedna“. Tu nakonec
preskocil a zacal nejdiive odpovidat na ostatni otazky, které bylo mozno vy¢ist na prvni
pohled z grafu a az poté se k ivodni otdzce vratil. Ze zavére¢nych rozhovorit ovsem
vyplynulo, Ze zdrzenlivost pii odpovédi na prvni otazku mohla také byt dana
nedostateénym porozuménim samotné prvni otazce. Po zodpovézeni dvou dalSich otazek
uz byl tester schopen odpovédét o jaky proces se jedna.

Systém EyeTracking bohuzel u Testera 8 spadl v 14:44, takze ocni pohyby jsou

zaznamenané pouze do této doby.
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Tester 8 nemél problém s odpovéd'mi, které bylo jednoduché na prvni pohled

vvvvvv

Tester 9 - PC8: Celkova doba testovani: 15 minut. (15:40 — 15:55)

Testerovi trvalo 8 minut dokoncit prvni testovaci scénar (15:40— 15:48). Nez zacal
formulat vypliovat, tak si krok po kroku proSel cely proces a piecetl jednotlivé Casti
diagramu, poté si procetl jednotlivé otazky V testovacim scénafi a az poté na n¢ zacal
odpovidat. Na otazky odpovidal systematicky. Velmi rychle zodpovéd¢l otazky tykajici se
ucastnikti v modelu, dale mu nedélalo problém najit a odlisit pocatecni a koncové udalosti,
na otazky tykajici se pocatku a konce procesu odpovédel velmi rychle. Nejdéle mu trvalo
u ikon zprav, zaroven také Spatné odpovédél na otazku s nimi spojenou.

Druhy diagram mél hotovy o minutu rychleji nez diagram prvni (15:48— 15:55).
Opét si nejdiive prosel cely diagram a poté teprve zacal odpovidat na otdzky. Dokazal
rychle z celého modelu vy¢ist, o jaky proces se jedna. Rychle odpovédél i na pocet
rozhodovacich uzli. VSechny dalsi odpovédi zodpovidal rychleji neZ u prvniho diagramu.
Pozastavil se nad preruSovanymi a plnymi ¢arami. Nemél problém rychle identifikovat
DataStores, i kdyz pfedtim nebyla jejich funkce ani symbolika nikde zminéna, a ani se
nejednalo o studenta z oboru Informatika. Celkové se v obou diagramech dobie a rychle

orientoval. Na rozdil od ostatnich testeri se nepozastavoval se nad ikonami uvniti bran.

Tester 10 — PC3: Celkova doba testovani: 15 minut. (15:40 — 15:55)

Na otazky v prvnim diagramu odpovidal postupné, ale zaroven si 1 postupné s tim
prochazel diagram. Vypliiovani prvniho scénafe mu trvalo zna¢n¢ déle — 9 minut (15:40 —
15:50). Dokazal spravné rozeznat pocatecni a koncové udalosti podle tvaru a barvy prvku,
nad témito prvky se dlouho nezdrZoval. Po¢ate¢ni orientace mu zabrala pomérné dost Casu,
ale poté uz se s kazdou dalsi otazkou o néco Iépe orientoval. Co se tyCe rozhodovacich
symbolll, tak se da usuzovat, Ze se podle tvaru prvku orientoval aZ v druhém diagramu,
protoze otazku tykajici se rozhodovacich uzli fesil hledanim jednotlivych tokt v diagramu
a prochazeni riznych moZnosti, nikoliv podle samotného tvaru prvku.

Druhy diagram zvladl vyplnit jiz za 6 minut, nejdéle mu trvalo zodpovedét otazku,

tykajici se identifikace samotného procesu. Pfi otdzce na rozhodovaci uzle se automaticky
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zaméfil na brany — jak na exkluzivni, tak na komplexni, hledal tedy prvky, které mély tvar
kosoctverce Poté uz odpovidal na otdzky velmi rychle a byla mu jasnd vétSina prvka.

Nebyly mu jasné DataStores.

= .:l|ﬂnmumu| l\ EPHN Model 7 Xl'*.' ~ o - 8 % B

(SR

|eden

Komurikule stilha< piimo s Klientem? *

[

Jak chva kol s i po pFjet Zpravy o schvaleni projektu klicntggy? *

Hdo exportuje vistupy pro kients? *

Kolik datavych GloZiét (Data Store) se v procesu vyuiva? *

Obrazek 26 Tester 1 Vyplﬁuje otazky ve formulari

5.2.2 Zavéry studie EyeTrackingu

Z vysledkli EyeTrackingu je patrné, Ze nejdéle testerim trvalo zodpovédét otdzku,
kterd vyzadovala formulovat samotny nazev daného procesu. VétSina testerti zvladala
odpovidat bez problémi na konkrétni otazky, a méli tedy ponéti o Cem proces je, ale trvalo
jim formulovat nazev procesu. Vlastnimi slovy ale téméf vSichni zvladli proces popsat.

Nejasné byly ucastniklim vétSinou Data Stores, problém jim délaly také zpravy, a
ikony uvnitf jednotlivych symbolt.

Pokud vezmeme Vv potaz vysledky EyeTrackingu Ctyf pozorovanych testerd, muze
byt jednim ze zavéru studie to, Zze co se tyce porozuméni samotnému procesu, tak nezalezi
na tom, zda tester uz meél nebo nemél predchozi zkuSenosti s BPMN diagramy. Lisi se jen

rychlost vyplilovani testovacich scénafil a rychlost, jakou se testefi v diagramech orientuji.
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5.3 Rozhovory s ticastniky po skonceni testovani

Po skonceni testovani prob&hl osobni rozhovor s kazdym z Gcastnikt, kdy byli
dotazovani na priabéh testovani a spokojenost snim, UcCastnikim také byli kladeny
dopliujici otdzky ohledné diagramt samotnych a notace BPMN, bylo zjistovano, které
prvky jim Cinily problémy a pro¢ se tak délo, a také co se jim na testovani libilo, anebo co
by vylepsili. Odpovédi na otazky jsou shrnuté v odstavcich nize, ticastnici ¢asto odpovidali
obsahleji, nez bylo znéni ptivodni otazky, ¢imz pokryli i znéni ostatnich otazek, dfive, nez
na n¢ byli dotazani, proto nejsou odpoveédi zaznamenany po jednotlivych odpovédich, ale

jsou shrnuty dohromady s diirazem na podstatné zavéry z rozhovort.

Dopliujici otazky k testovani béhem rozhovori:
1. Jak jste se pfi testovani citili?

Jaky ndzor mate na notaci BPMN?

Délaly vam n¢jaké Casti problémy?

Je notace podle vas prehledna?

PtiSly vam otazky lehké?

Co byste na samotném testovani vylepsili?

Co se vam na notaci libi?

© N o ok~ D

Mg¢li jste tendenci radit se béhem testovani s ostatnimi?

Témét vSichni Ucastnici uvedli, ze se béhem testovani citili pfijemné, pouze Tester
1, ktery byl napojen na systém EyeTracking uvedl, Ze se citil trochu ve stresu, protoze
védel, Ze ma systém pohybu oc¢i pouze on, a jesté jeden Clovek a ostatni Gi€astnici nikoliv.
Dale uvedl, ze by nebyl ve stresu vibec, kdyby systém EyeTracking probihal u vsech
ucastnikii. Systém EyeTracking zminil 1 tester z druhé skupiny, ktery na néj nebyl napojen
a dle jeho nazoru by bylo lepsi, kdyby byly pohyby o¢i zaznamenéavany u vSech testert.

Notace BPMN pfisla skoro vSem ucastnikim pomérné piehledna a po chvili
zkouméni se vni mohli dostatecné orientovat. Nikdo neuvedl Zze by mu notace byla
nesympaticka, Tester 7 velmi zdlraznoval, Ze se mu libi barevna piehlednost notace, ktera
mu hodné pomdhala orientaci vzhledem ktomu, Ze se s procesnimi diagramy jesté

nesetkal.
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Co se tyce prehlednosti notace, tak 8 z 10 ucastnikd uvedlo, ze notace je prehledna.
Pouze Tester 8 uvedl, Ze na prvni pohled se mu notace zdala nepiehlednd a slozita, coz
mohlo byt ¢asteCné zpisobeno tim, Ze se se zapisem procesu formou diagramu setkaval
poprvé v zivote. Tester 5 uvedl, Ze notace byla prehledné az na nékteré prvky, nad kterymi
se musel vice zamyslet. Vzhledem k ostatnim odpovédim ucastnikd, zvIast€é co se tyce
druhého diagramu, se d4 odvozovat, ze i ostatni testefi se museli nad n¢kterymi prvky déle
zamyslet, nez jim pln¢€ porozuméli.

Velka c¢ast tcastnikli pii zavérecnych rozhovorech uvedla, Ze uplné nerozumeéla
,branam®. Vysvétluji se tak odpovédi z vyplnénych testovacich scénaii, kde 4 ucastnici
uvedli, ze vS§em prvkum Vv diagramech nerozuméli. Chapali sice funkci ,,oby¢ejné* brany,
tedy exkluzivni, ktera ve svém stiedu neobsahuje ikonu a rozdé€luje tok do dvou aktivit, ale
nad ostatnimi typy bran se museli del$i chvili zamyslet, nebyly jasné na prvni pohled.
Ikony, které brany obsahovaly, jim délaly na porozuméni problém. Nebyli si jisti, jaky je
rozdil mezi ,,plus* a ,,hvézdiC¢kou* uvnitf bran a ¢ast ucastnikii si nebyla jista, zda se viibec
jednd o ten samy prvek, jako je exkluzivni brana, nebo zda se jednd o Gplné€ jiny prvek. Pii
podrobnéj$im dotazovani bylo zjisténo, Ze je zmatlo také barevné rozliSeni jednotlivych
bran. Jeden ztesterti uvedl, Zze ho rizné barevné provedeni bran siln¢ zmatlo. Bizagi
Modeler totiz pouziva pro exkluzivni (tedy vylucujici) branu Zlutou barvu, ale jakmile se
V jejim stfedu nachazi ikona (v ptipadé¢ této prace se jedna o paralelni nebo komplexni

brany), méni se barva brany na bilou.

Rozumite véem prvkim v diagramu?
10 odpoveédi

® ano
® ne

Obrazek 27 Graf — Porozuméni ucastnikii prvkim BMPN, Zdroj: Google Forms

Pochybnosti o tom, zda se jedna o rozhodovaci branu, kdyz v sobé méla symbol

méli predevsim studenti, ktefi se s diagramy jesté nesetkali, nebo se s nimi setkali pouze
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v omezené mife. Studenti z CZU &asto uvadsli, Ze si nebyli jisti, pro¢ brana obsahuje
danou ikonu. Pfedpoklad, ze studenti IT, ktefi uz se s ur¢itou formou diagramii setkali, Se
zarovenn budou v notaci 1épe orientovat, se tak jevi jako spravny. Notace totiz pouziva
symbol kosoctverce pro rozhodovaci prvky a studenti z ostatnich skol se v modelu ve velké
mife orientovali pomoci barev jednotlivych prvkl. Dalsimi prvky, kterym vSichni Gc¢astnici
nerozuméli byli Data Stores a nékterym testerim délaly problém i prerusované cary.
Nevédeli, v jakych ptipadech se pouzivd a plnd a kdy pferusovana Cara a dé€lalo jim
problém to z diagrami vycist.

Na otazku, co by testefi na testovani vylepsili odpovidali Casto, ze jim dé¢lalo
problém pouze zobrazeni diagramt — tedy ze text ve vSech prvcich nebyl na prvni pohled
Citelny a bylo potieba si diagramy ru¢né pfiblizit. Zadny z testerti to viak nepovazoval za
ptekazku pti vypliovani.

Daéle jeden z testerti uvedl, Ze slozitost otazek byla vzhledem ke slozitosti procesi
pfiméfena. Vétsina tester pak také uvadéla, Ze po prvotnim zorientovani se v diagramech
uz jim orientace v nich nepfisla slozitd. I pfesto, ze testefi uvedli, Ze jim otdzky pfiSly
vétSinou srozumitelné, méli nékteti s porozuménim konkrétnim otdzkdm problém.
Nezalezelo tedy tolik na sloZitosti grafu, jako na formulaci otazek a jejich pochopeni.

Vétsina z tester uvedla, ze v prubéhu testovani nepocitovali potiebu radit se
S ostatnimi. Pouze dva testefi uvedli, Ze je to napadlo, ale nevédéli, zda by tim nezkazili
pribéh testovani, takZe se ostatnich nezeptali.

Dva z testert, ktefi zaroven uz méli vétsi zkusenosti s modely a jeden z nich i
s modely BPMN uvedli, Ze jsou si védomi komplexnosti procesit a moZnych riznych
urovni jejich zachyceni. Libil se jim zptlisob, kterym diagram zachytavéd podnikové

procesy, jeden z nich uvedl, ze se mu libilo, Ze z jednoho diagramu pochopil cely proces.
5.3.1 Zavéry z rozhovori s testery

e Notace je obecné pichledna a snadna k orientaci, vyrazné pomaha barevné odliSeni
prvkl (coz se samoziejmé muze liSit pii pouziti riznych nastroji). Vétsing testerti
se barevné odliSeni prvki libilo a v zavére¢nych rozhovorech ho zminila, libili se
jim také pruhy, které odliSovaly jednotlivé Gcastniky procesu.

o Komplexnéj$i prvky a specidlni symboly potiebuji pro jejich plné pochopeni

ur¢itou miru vysvétleni, pficemz nejvétsi problém délaly testerim rozhodovaci
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brany — at’ uz kvuali ikonam, nachazejicim se uvniti prvkit, nebo kvuli jejich
Yy

odlisnym barvam.

e Samotné modely jsou intuitivni a procesy z nich lze dobfe pochopit.

e Problém také testerim d¢lala formulace zadanych otazek a jejich pocatecni

pochopeni.

e Testované procesy byly testerum po prvotni orientaci v diagramech obecné

srozumitelné.

Obrazek 28 Riizné barvy bran v BPMN - prosti‘edi Bizagi Modeller

5.3.2 Vysledky stanovenych hypotéz

Hypotézu 1, kterd se zabyva otdzkou porozuméni notaci bez piechozich
zkuSenosti mizeme v tomto pfipadé na uvedenych modelech potvrdit. Notace
BPMN je intuitivni a je mozné ji do urcité miry porozumét 1 bez pifedchoziho
seznameni s notaci.

H2: Uzivatelé, ktefi uz BPMN vidéli, nebo se setkali s podobnou notaci se
skute¢né v modelech na zacatku Iépe orientovali, rychleji odpovidali na
otazky, ale neméli zadsadné vétsi procento spravnych odpovédi nez uzivatelé,
ktefi se s notaci setkali poprvé.

H3: Uzivatelé, ktefi se s zadnou formou notace zatim nesetkali, se sice
v modelech orientovali na zacatku o néco hufe, vypliovani testovacich
scénafu jim déle trvalo, ale na spravnost jejich odpovédi to nemélo velky

viiv.

H4: V druhém modelu se vSichni uzivatelé 1épe a rychleji orientovali nez

wev

71



testovaciho scénafe jim trvalo stejné dlouhou nebo kratsi dobu nez dokonceni
prvniho scénéfe.

e H5: V¢étsina tester dokazala z diagramu vycist, o jaky proces se jedna a
vlastnimi slovy tento proces spravné popsat nebo pojmenovat.

e H6: Uzivatelé zvladali odpovidat spravné na otazky, aniz by rozuméli vSem

prvkiim BPMN.

5.3.3 Navrh optimalizace danych modeli pro dalsi vyuziti

Zavérem této studie pouzitelnosti tedy je, Ze modely jsou uzivatelsky pouzitelné,
srozumitelné a plni svij ucel. Z poznatkil ze studie vyplyva, ze pro jejich zefektivnéni a
optimalizaci vytvofenych modelt by bylo nutné bud’ seznamit cilovou skupinu uzivatell se
modely, které obsahuji jen zakladni prvky a nevyuzivaji prvky, které nejsou uzivatelim na
prvni pohled srozumitelné. Vysvétleni by se pak mélo tykat pfedevs§im komplexnéjsich
prvki, jako jsou rtizné typy bran, a také prvki u kterych neni na prvni pohled patrné jejich
funkce, jakymi jsou naptiklad Data Stores. Dale by bylo vhodné zvazit pouziti i jinych
nastrojii pro modelovani procesti, nez je Bizagi Modeller.

Pro namodelovani komplexniho funké&niho prostiedi pro Vertical Videos tedy bude
v budoucnu nutné seznamit vSechny potencialni uzivatele se zakladnimi principy a
terminologii notace BPMN. Vhodné by také bylo zndzornit funkci pouzivanych prvki na

modelovém diagramu.
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6 Zavér

V kazdé organizaci se denné odehravaji procesy, které urcuji jeji fungovani, vnitini
fad 1 organizaci a jeji dal$i sméfovani. Mapovani téchto procesit v rdmci organizaci je
V dnesnim globalizovaném a konkuren¢nim svété nezbytnou soucasti jejich rozvoje a
preziti na trhu.

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo zaznamenat a ovéfit procesy, pomoci
notace BPMN s naslednym vyuzitim studie pouzitelnosti. V prubéhu prace byly vybrany a
namodelovany procesy, které byly nasledné otestovany na vybraném vzorku uzivatelii. Na
zvolenych procesech byla provedena studie pouzitelnosti v UI laboratofi.

Vedlejsim cilem pak bylo zobecnéni vysledkli a poznatkil ze studie pro jejich dalsi
pouziti v rdmci daného projektu.

Pro realizaci cild této diplomové prace bylo nevyhnutelné, s vyuzitim dostupnych
zdroj a odborné literatury k tématu, objasnit teoretické principy podnikovych procest a
zpisoby jejich zapisu a nastroje, které se k tomu v soucasnosti nejvice vyuzivaji. Znalosti
ziskané z teoretické Casti prace pak byly aplikovany pfi tvorbé modeld BPMN vybranych
procest v prvni ¢asti praktické ¢asti prace.

V druhé casti praktické prace pak byla provedena studie pouZzitelnosti v laboratofi
pro vyzkum lidského chovéani, kterd méla za cil analyzovat pouzitelnost vybranych
modelid, a vV navaznosti na to odstranit jejich nedostatky. Jako jeden z vedlejsich cila
zaroven také studie odhalovala nedostatky u testovani samotného.

V ramci studie byly pied samotnym testovanim stanoveny hypotézy, z nichz nékteré
byly na zakladé¢ vysledki testovani potvrzeny nebo vyvraceny.

Dilezitym zavérem studie je to, Ze notace a modely v ni zapsané jsou srozumitelné
béZznym wuzivatelim bez piedchoziho sezndmeni se s notaci, nebo s procesy Vv dané
organizaci. Mira Gspésnosti, a tedy i procento spravnych odpovédi se pak odviji predevsim
od porozuméni zadani, a formulace danych otazek. Co mélo velky vliv na rychlost
vypliiovani testovacich scénaiti byla predchozi zkuSenost s néjakou formou diagrami nebo
modela. Uzivatelé, ktefi uz se diive s modely setkali, mé¢li testovaci scénafe dokoncené
rychleji nez ti, ktefi se s Zadnou formou diagramt nesetkali. Na spravnost vypliovani to
vSak nemeélo piili§ vliv, jak uz bylo dfive feceno.

Pro dalsi vyuziti modelt ve spolecnosti Vertical Videos by bylo tedy vhodné se

zam¢tit predevSim na formulaci jednotlivych otazek a ¢asti procesu. Bylo by mozné
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vyjadrit modely i komplexnéjs$i procesy, vzhledem k rychlosti, jakou uzivatelé scénaie
vyplnovali. Doporucenim pro tvorbu dalSich modeli by bylo seznameni uzivatelt
s jednotlivymi prvky modelti a objasnéni zakladnich principti modelovani podnikovych
procest. Namodelované diagramy v dané notaci BPMN jinak z celého testovani vysly jako
pouzitelné pro sviij ucel.

Idedlnim dal§im postupem by bylo navazani na tuto studii dalSim testovanim, které
skupiné uzivateli — tedy takové, kterd uz je se zdkladnimi prvky BPMN seznamena a
druhé skuping, ktera byl vidéla modely poprvé. V ramci testovani by nékteré skupiny mély
zkuSenosti s testovanim a zaroven by jim byly ¢i nebyly vysvétleny prvky a dalsi skupiny
by s modely jesté zadnou zkusenost neméli, ale prvky by jim byly pfedem objasnény. To
by mohlo pfinést dal$i porozuméni a moznosti optimalizace danych procesnich modela.
Takovato studie je ovSsem mimo Casové a organiza¢ni moznosti a zaroveii mimo rozsah

této prace.
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